Mini-Bundle I

Mit diesen 4 beliebten Carcassonne-Minierweiterungen
konnt ibr noch mebr Abwechslung ins Spiel bringen.

Punktet auf neue Art mit bekannten Klostern aus Deutschland, oder
baut beriihmte Kathedralen und ernennt euren Meeple zum Erzbischof.
Besucht die Miirkte zu Leipzig und nutz die verschiedenen Stadtviertel

zu eurem Vorteil. Und wenn ihr schon immer mal Zoll erheben wolltet,
dann schickt eure Meeple als Zillner auf die Strafien rund um Carcassonne.

Viel SpafS dabei!

Diese Mini-Erweiterung mit 6 bekannten Klostern aus Deutschland
ermaglicht es euch mit Klostern auf neue Weise zu punkten. Ob dabei
allerdings mehr als sonst herausspringt, zeigt sich erst am Spielende.

Spielmaterial

6 Landschaftsplittchen mit
Abbildungen bestehender
deutscher Kloster.

Kiloster Kloster Kloster Kiloster Kloster Kloster
Andechs Eberbach Lorch Maria Laach Marienthal Maulbronn

Spielvorbereitung

Sortiere die Klésterplittchen des Grundspiels aus und lege sie zuriick in die Schachtel. Mische stattdessen diese
6 neuen Kloster unter die Landschaftsplittchen.

Diese Erweiterung wurde fiir das CARCASSONNE-Grundspiel entwickelt, dessen Regeln bestehen bleiben. Du kannst
diese Kloster auch mit anderen Erweiterungen spielen. Dazu wird es von uns aber keine offiziellen Regeln geben.

1. Landschaftsplittchen anlegen
Wenn du ein Landschaftsplittchen mit einem Kloster ziehst, legst du es nach den bekannten Regeln an.

2. Einen Meeple auf das Kloster einsetzen

Nachdem du ein Klosterplittchen angelegt hast, gibt es zwei Méglichkeiten fiir dich, einen Meeple auf das Kloster

einzusetzen:
* Als Ménch: Damit ist das Kloster ein normales Kloster, alle Regeln bleiben wie gehabt.

* Als Prior: Du stellst den Meeple als Prior auf das Kloster. Um das anzu-
zeigen, legst du die Figur auf die Seite. Dadurch wird das Kloster anders
als bisher gewertet. Allerding ist diese Wertung erst am Ende des Spiels.
Du bekommst deinen Prior wihrend des Spiels also nicht mehr zuriick.

Du 8 legst das Plittchen mit dem Kloster Lorch

an. Weil du deinen Meeple als Prior einserzt, legst =
du ihn seitlich auf das Kloster. &




3. Ein Kloster mit Prior werten

Du wertest ein Kloster mit Prior erst bei der
Schlusswertung. Du erhiltst fiir deinen Prior so
viele Punkte, wie Landschaftsplitten kreuzformig
(senkrecht und waagerecht) am Kloster anliegen.
Fir das Klosterplittchen selbst erhiltst du ebenfalls
1 Punkt. Bei einer Liicke in der Auslage stoppt die
Reihe der Plittchen, die fiir den Prior Punkte
bringen.

Blau 8 und Du 8 habt im Spiel je cinen Prior
eingeserzt, den ihr jetzt am Spielende werret.

Der blaue Prior $8 bekommt2 + 0+ 2 + 1 + 1 = 6 Punkte.
Da rechts neben dem Kloster von Blau eine Liicke ist, gibtes
dort keine Punkte.

Dein Prior #8 bekommt 4 +2 +1 + 2 + 1 = 10 Punkte.

Diese Mini-Erweiterung mit 6 bekannten Kathedralen aus Deutschland erlaubt
es euch, mit Erzbischof und Reisenden ordentlich zu punkten.

Spielmaterial

6 neue Landschaftsplittchen mit
Kathedralen in Deutschland. Von
jedem der 6 Kathedralen-Plittchen
gehen 3 oder 4 Straflen ab.

Kolner Miinchner Frauenkirche St. Michaelis Ulmer Aachener
Dom Frauenkirche  Dresden Hamburg Miinster Dom

Die echten Kathedralen befinden sich natiirlich in den Stidten. Da es bereits Kathedralen in der 1. Erweiterung , Wirts-
hiuser und Kathedralen® gibt, wollten wir diese hier deutlich anders gestalten. Diese Kathedralen steben frei auf der Wiese
und haben eine andere Funktion. Es ist uns auch bewusst, dass es in der evangelischen Kirche keine Kathedralen und
Erzbischife gibt. Der Einfachheit halber haben wir die Benennung vereinheitlicht.

Spielvorbereitung
Du mischst die 6 Landschaftsplattchen mit Kathedralen unter die Landschaftsplattchen des Grundspiels.

Diese Erweiterung wurde fiir das CARCASSONNE-Grundspiel entwickelt, dessen Regeln bestehen bleiben. Du kannst
die Kathedralen auch mit anderen Erweiterungen spielen. Dazu wird es von uns aber keine offiziellen Regeln geben.

1. Landschaftsplittchen legen

Wenn du ein Landschaftsplittchen mit einer Kathedrale ziehst, legst du es nach den bekannten Regeln an.

2.Einen Meeple einsetzen

Nachdem du ein Landschaftsplittchen mit einer Kathedrale angelegt hast, darfst du nach den bekannten
Regelnauf diesem Plittchen einen deiner Meeple einsetzen. Du darfst ihn auf eine Strafle, auf eine Wiese oder
als Erzbischof auf die Kathedrale setzen.




3. Eine Punktewertung auslésen

Wertung einer Strafle

Schliefit du oder eine deiner Mitspieler*innen eine Strafle mit deiner Reisenden ab, die direkt zu einer Kathedrale
fithrt, bekommst du fiir deine Reisende 2 Punkte je Strafenabschnitt.

Sonderfall

Abweichend zu den Standardregeln zihlst du bei
einer Strafle, die auf dem Kathedralen-Plittchen -
beginnt und endet, beide Straflenabschnitte des
Kathedralen-Plittchens einzeln und bekommst auch
Punkte fiir beide.

Du 8 bekommst 10 Punkte
fiir die abgeschlossene StrafSe.
Auf dem Kathedralen-Plittchen
24hlst du die beiden Strafien-
abschnitte separat.

Wertung einer Kathedrale

Die Kathedrale selbst wertest du erst, wenn alle
Strafien, die zur Kathedrale fiihren, abgeschlossen
sind. Fir den Erzbischof erhiltst du Punkte fiir all
diese Straflen und zwar 1 Punkt je Strafenabschnitt.
Die 3 oder 4 Strafenabschnitte auf dem Kathedralen-
Plittchen zdhlen hierbei jeweils einzeln.

Du #8 erhiltst 8 Punkte
fiir die Kathedrale

(2 abgeschlossene Strafien:
Ix mit 5 und 1x mit 3
 Punkten).

. Blau @ erhilt 6 Punkte
. fiir die abgeschlossene
 Strafle.

Nach Wertungen holt ihr wie tiblich eure Meeple in
den Vorrat zuriick.

Wertung am Spielende

Am Spielende bringen dir nicht abgeschlossene Strafen und Kathedralen noch Punkte. Fiir eine Reisende sowie
fiir einen Erzbischof erhiltst du je 1 Punkt fir jeden Straflenabschnitt, der zur Kathedrale fiihrt.

DIE MARKTE ZU LEIPZIG CONCINCA

Die Stadt Leipzig (lateinisch ,Lipsia‘) ist im Mittelalter der Kreuzungspunkt der Handelsstrafen
Via Regia und Via Imperii, weswegen dort zahlreiche Mirkte entstehen. Im Jahr 1507 erhilt Leipzig
das Stapelrecht verliehen, welches alle durchziehenden Hindler verpflichtet, ibre Waren auf dem
Stapelplatz abzuladen und zum Kauf anzubieten. Auch die Leipziger Messe, deren Logo | hier als
Erweiterungssymbol dient, hat ihren Ursprung in diesen mittelalterlichen Markttagen.

Spielmaterial
4 Doppel-Landschaftsplittchen /i .

Spielvorbereitung

Lege das Startplittchen zuriick in die Schachtel und dafiir die 4 neuen
Doppel-Landschaftsplittchen so aus, dass die vier Stadtviertel
zusammenliegen und die Stadt Leipzig ergeben.

Hinweis: Richtigerweise zeigt der Wegweiser fiir Francofortum nach Westen,
der fiir Stettinum nach Norden, Vratislavia nach Osten und Roma nach Siiden.
Fiir das Spiel ist es unerheblich, in welcher Reihenfolge du die Viertel anordnest.

Landschafts- _y

Wichtig! Ein Doppelplittchen wird bei Wertungen wie 2 separate b

Einzelplittchen angesehen.
Wenn méglich, gib jeder Spieler*in zwei zusitzliche Meeple, da sie bei dieser Variante schnell knapp werden.

Diese Erweiterung wurde fiir das Carcassonne-Grundspiel entwickelt, dessen Regeln bestehen bleiben. Du kannst Die
Miirkte zu Leipzig auch mit anderen Erweiterungen spielen. Dazu wird es von uns aber keine offiziellen Regeln geben.

Spielverlauf
Die Regeln fiir 1. Landschaftsplittchen anlegen und 2. Einen Meeple einsetzen bleiben unverindert.




3. Wertung auslosen und einen Meeple nach Leipzig bringen

Von allen Stadtvierteln Leipzigs fiihrt eine Strafe weg. Alle Du R schliefit die Strafie mit deinem |
Strafen, die damit verbunden sind, bieten dir die Moglichkeit, 34:;{;1": ;b' fs)t 4 (iziedfz Zﬁe IZZZ f;gj’i :
einen Meeple nach Leipzig zu schicken. Dies gilt auch fiir Kfm‘ 5 "Z;, Ll epl.: :
Straflen, die nicht direkt nach Leipzig fithren, aber iiber nach Leipzig schicken. -
Kreuzungen mit einer Strafle nach Leipzig verbunden sind.
Wertest die eine Strafe fiir dich, die so mit Leipzig verbunden

ist, wihlst du:
e Du wertest die Strale
und erhaltst die Punkte dafiir.
ODER
* Du schickst einen Meeple von der
Strafle nach Leipzig und verzichtest auf die Punkte.

u P8 entscheidest dich,
in das Gerber-Viertel zu

Dabei ist za beachten:

* Hast du mehrere Meeple auf einer Strafle, darfst du nur einen davon nach Leipzig schicken. Fiir den anderen
Meeple darfst du aber die Punkte fiir die Strale nehmen. Schickst du dabei den Meeple ins Wagner-Viertel,
bekommst du gleich die Extra-Punkte (siche unten).

* Besitzen mehrere Spieler*innen die Mehrheit auf einer Strafe, darf sich jede unabhiingig von anderen entscheiden,
ob sie ihren Meeple nach Leipzig schickt oder die Punkte erhalten mochte.

Du legst deinen Meeple auf ein Stadviertel von Leipzig deiner Wahl (es muss nicht unbedingt das Viertel sein, zu
dem die Strafe fiihrt). Er bleibt dort bis zum Spielende. Du darfst nur 1 Meeple in jedem Stadtviertel haben.

In jedem Stadviertel diirfen aber Meeple verschiedener Spieler*innen liegen. Die Meeple werden dort einfach
aufeinander gestapelt. (Das ,Stapelrecht® einmal anders ausgelegt. © )

3. Wertungen mit Meeple auf den Mirkten zu Leipzig
Besitzt du einen Meeple in einem Stadviertel von .Leipzig, bringt er dir Bonuspunkte.

Wertung wihrend des Spiels

20 Wagner-Viertel: Bei jeder Miinzer-Viertel: Bei jeder #3 Buchbinder-Viertel: Bei
%ﬂ Strafenwertung, bei der du Stadtwertung, bei der du mit 5 jeder Wertung eines abge-
die Mehrheit besitzt, einem Ritter in der Stadt schlossenen Klosters (auch
bekommst du 1 Punkt vertreten bist (auch wenn du das von einer Mitspieler*in)
zusiitzlich fiir jedes dort nicht die Mehrheit be- bekommst du 4 Punkte
Straflenpliittchen. sitzt), bekommst du 3 Punkte zusitzlich.

zusitzlich fiir jedes Wappen.

Die Bonuspunkte bei diesen drei Wertungen gibt es nur fiir abgeschlossene Strafen, Stidte und Klgster im Spiel.
Bei der Schlusswertung am Spielende bringen sie keine Punkte mehr.
Wertung am Spielende

Gerber-Viertel: Bei jeder Wiesenwertung am Spielende, in der du die Bauernmehrheit besitzt,
bekommst du zusitzlich zu den normalen Punkten 2 Punkte fiir jeden Stall (Kuh, Esel und Schwein)
und jeden Bauernhof, der in der Wiese liegt.

Kubstall Bauernhof

Hinweis: Die Stadt Leipzig zihlt bei der Wiesenwertung auch als abgeschlossene Stadt.

4




DIE ZOLLNER

Mit dieser Mini-Erweiterung kommen Zollner ins Spiel. Schon friih wurden Zolle fiir Personen
und Waren erhoben. Dabei wurde zwischen ,Kleinem Zoll“ (fiir Transportmittel) und ,Grofiem
Zoll“ (Warenzoll) unterschieden.

Spielmaterial

10 neue Land-
schaftsplittchen,
8 davon mit -
Reisegruppe

6 Plittchen mit
Zollhiusern

- i Dollbaigr e
Spielvorbereitung :

Du mischst die 10 Landschaftsplittchen der Erweiterung unter die Landschaftsplittchen des Grundspiels. Gib
jeder Spieler*in (auch dir selbst) das Plittchen mit dem Zollhaus in ihrer Farbe.

Diese Erfwei'terung ist fiir das CARCASSONNE-Grundspiel entwickelt, dessen Regeln bestehen bleiben. Du kannst “Die

Zillner” mit anderen Erweiterungen spielen, dies aber ,auf eigene GefahrS, d. h. es wird dazu keine oﬁizielleh Regeln geben.

1. Plittchen legen
Du ziehst ein Landschaftsplittchen und legst es nach den iiblichen Regeln an.

2. Einen Meeple einsetzen

Auf das gelegte Landschaftsplittchen darfst du nach den bekannten Regeln einen deiner Meeple einsetzen.
Setzt du in deinem Zug keinen Meeple ein, darfst du dein Zollhaus mit der §§ nach oben (Kleiner Zoll)
einsetzen. Befindet sich dein Zollhaus schon im Spiel, darfst du es umsetzen. Dabei gelten folgende Regeln:
* Du darfst dein Zollhaus nur auf eine Kreuzung setzen.
Eine Kreuzung ist meist ein Dorf, von dem 2 bis 4 Straflen abgehen.
Eine Stadt oder ein Kloster mit zwei oder mehr abgehenden
Straflen gilt nicht als Kreuzung.

* Es spielt dabei keine Rolle wo die Kreuzung auf dem Spielfeld ist.
Du musst dein Zollhaus nicht auf das eben gelegte Plittchen (um)setzen.
* Die Kreuzung muss frei sein, das heifdt auf ihr darf kein anderes Zollhaus stehen. Ob sich auf dem Plattchen
mit der Kreuzung ein Meeple befindet, ist dafiir aber unerheblich.
* Beim Umsetzen bleibt das Zollhaus auf der Seite (0 oder ), auf der es vorher war.

* Hast du dein Zollhaus einmal ins Spiel gebracht, bleibt es auch nach Wertungen und bis Spielende dort.
Du nimmst es nie in deinen Vorrat zuriick. ¢

3 Plittchen mit Kreuzung

Du @ legst das Landschafspliittchen oben links an und
setzt keinen Meeple ein. Dafiir setzt du dein Zollbaus
mit der @ nach oben auf die Kreuzung ein.

Du 8 legst das Landschaftsplittchen
unten rechts an und setzt keinen Meeple
ein. Dafiir versetzt du dein Zollhaus auf
eine andere Kreuzung. Die @ bleibt dabei
sichtbar.




3. Eine Punktewertung auslésen

Zoll erheben

Stellst du oder eine Mitspieler’in eine Strafle fertig, an deren Anfang
bzw. Ende dein Zollhaus steht, wird Zoll erhoben, d. h. du bekommst
fiir diese Strafe Punkte:

* Fiir den Kleinen Zoll (die @3 liegt oben) erhilst du 1 Punkt fiir jeden
Bauernhof, Tierstall, Garten oder Wegelagerer und 3 Punkte fiir jede
Reisegruppe an dieser Strafle. Bauernhof Wegelagerer Garten

« Fiir den GrofRen Zoll (die 8 liegt oben) erhilst du 2 Punkte fiir jeden
Bauernhof, Tierstall, Garten oder Wegelagerer, und 6 Punkte fiir jede Reisegruppe an dieser Strafe.

Falls nichts davon an der gewerteten Strafie liegt, bekommst du fiir das Zollhaus keine Punkte.
Danach wertet ihr die Strafle ganz normal fiir dessen Besitzer*in.

Zollgebiihr wechselt mit Reisegruppe

* Hast du mit deinem Zollhaus von mindestens einer Reisegruppe Zoll erhoben, drehst du — nach allen Wertungen —
dein Zollhaus auf die andere Seite. Aus dem Kleinen Zoll § wird also der Grofie Zoll @ und umgekehrt.

* Du drehst den Zoll immer erst am Ende cines solchen Zuges. Wertest du also in einem Zug mehrere Straflen,
die an ein Zollhaus angrenzen, gilt fiir alle Straflen der gleiche Zoll.

ZOLL ERHEBEN 1

Griin #8 schliefit mit dem Plittchen rechts unten die Strafie

ab. Du #% bekommst fiir dein Zollhaus 7 Punkte (2x3  fiir die
Reisegruppen und 1 fiir den Bauernhof). Weil du Zoll fiir e
mindestens eine Reisegruppe erhoben hast, drebst du dein

Zollhaus auf die Seite mit der @.

Griin #8 erhidlt wie iblich 4 Punkte fiir die Strafe.

ZOLL ERHEBEN 2
In einem spiiteren Zug schliefSt du
®| die Strafe ab und bekommst
fiir dein Zollhaus 6 Punkte (je 2
fiir die beiden Wegelagerer und
den Stall). Da keine Reisegruppe
beteiligt war, bleibt dein Zollhaus
auf der Seite mit der 2 liegen.

Spielende

Am Ende des Spiels erhiltst du fiir dein ‘Zo]lhaus, fiir alle unfertigen, angrenzenden Straflen Punkte.
Dabei bekommst du genau 1 Punkt fiir jeden Bauernhof, Tierstall, Garten, Wegelagerer und auch jede Reisegruppe,
unabhingig davon, auf welcher Seite dein Zollhaus liegt.
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