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Manche Strafen rund wm Carcassonne fiihren zu kleinen Seen. Dort wer-

den Fiihren betrieben, welche die Straffen mal auf die eine und mal auf
die andere Weise verbinden. Neue Herausforderungen fiir Wegelagerer.

Spielmaterial « 8 Fihren aus Holz * ; S, ' By ‘ 7

* 8§ Landschaftskarten mit Seen (markiert mit "GlF)

Spielvorbereitungen Die Landschaftskarten mit den Seen werden
unter die anderen Landschaftskarten gemischt. Die Holzfihren werden
bereitgelegt.

Spielablauf Es wird nach den ftiblichen Regeln von Carcassonne
gespielt.

Seekarte anlegen — Zieht ein Spieler eine Karte mit See, legt er sie nach
den tiblichen Regeln an. Dann darf er einen Gefolgsmann einsetzen. Falls
er dafiir die Strafle wahlt, muss er den Gefolgsmann auf eines der drei
oder vier Strafenenden stellen. Danach muss der aktive Spieler eine Fahre
aus dem Vorrat nehmen und zwei der Stralenenden miteinander verbin-
den. Die Fihre verbindet die Strafenenden zu einer durchgehenden
Stral8e. Ein Straffenende ohne Fihre an einem See schlieft eine Strafe ab.
Werden mit der Seekarte nach dem Legen der Fihre Strafen oder andere
Bauwerke abgeschlossen, werden diese normal gewertet.

Beispiel 1: Rot legt die Karte mit Beispiel 2: Rot legt die Karte,
einem See, Er setzt einen Gefolgsmann Er setzt einen Gefolgsmann @ und
@ und legr eine Fahre @. Dic StrafSe legt die Filre auf andere Weise @.
von Blau wird abgeschlossen. Blau Rot und Blau stehen nun auf der
erhalt 4 Punkre ©. selben Strafe.
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+ 8§ Landschaftskarten mit Seen (markiert mit \GlPF)
Spielvorbereitungen Die Landschaftskarten mit den Seen werden
unter die anderen Landschaftskarten gemischt. Die Holzfihren werden

bereitgelegt.

Spielablauf Es wird nach den iiblichen Regeln von Carcassonne
gespielt.

Seekarte anlegen — Zieht ein Spieler eine Karte mit See, legt er sie nach
den tiblichen Regeln an. Dann darf er einen Gefolgsmann einsetzen. Falls
er dafiir die Strafie wihlt, muss er den Gefolgsmann auf eines der drei
oder vier Straffenenden stellen. Danach muss der aktive Spieler eine Fahre
aus dem Vorrat nehmen und zwei der Straenenden mitemnander verbin-
den. Die Fihre verbindet die Strafenenden zu einer durchgehenden
Strafe. Ein Strafenende ohne Fahre an einem See schlielit eine Strafie ab.
Werden mit der Seekarte nach dem Legen der Fihre Strafen oder andere
Bauwerke abgeschlossen, werden diese normal gewertet.

Beispiel 1: Ror legr die Karte mit Beispiel 2: Ror legr die Karte.
einem See. Er serzr einen Gefolgsmann Er serzr einen Gefolgsmann @ und
@ und legt eine Fahre @, Die Strafse legt die Fahre auf andere Weise @,

von Blan wird abgeschlossen. Blan Ror und Blau stehen mun anf der
erhilt 4 Punkte @. selben StrafSe.
]




Strafle mit Fahren verlingern und Fihrrouten dndern - Legr der
Spieler seine Landschaftskarte an eine Strale an, die eine Fihre als Teil
hat, darf er diese Fahre nun umlegen. Er darf diese Fiahre beliebig umle-
gen, muss dies jedoch nicht. Es miissen dabei immer zwei Strallenenden
dieser Karte verbunden werden. Er darf die Fihre auch so umlegen,
dass sie keine Verbindung mehr zur gerade verlingerten Strafe hat.
Ausgehend von der gelegten Karte darf nur jeweils die erste Fihre im
Strafenverlauf verindert werden.

Sonderfall: Falls StraBen von der gelegten Landschaftskarte in[mehrere
Richtungen weiterfiihren, darf die erste Fahre in jeder dieser Richtungen
umgelegt werden.

Weitere Regeln: Ein Fahre darf nur einmal pro Zug umgelegt werden.
Legt man eine Seekarte an eine Strafe mit Fihre an, bringt man zuerst
eine neue Fahre ins Spiel und dart anschliekend auch eine (oder ev.
mehrere) umlegen, die auf der gerade verlingerten Straﬁe

Die Reihenfolge der Aktionen im Zusammenhang mit einer Seekarte:
1. (See-)Karte anlegen 2., Gefolgsmann setzen Stand
3. Fihre auslegen (bei Seekarte) 2013
4. Fahre umlegen (falls an Strafe mit Fihre angelegt wurde)

5. Werten (falls norig)

Beispiel 3: Griin legt die
Karte an. Er darf die erste
Fahre im Straflenverlauf
(siche gestrichelter Pfeil)
verandern und dreht sie von
Position @ auf Fosition @.
Griin und Gell stehen nun
nicht mehr auf der selben
Strafe.
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Strafle mit Fihren verlingern und Fihrrouten dindern — Legt der

Spieler seine Landschaftskarte an eine Strafle an, die eine Fihre als Teil

hat, darf er diese Fahre nun umlegen. Er darf diese Fihre beliebig umle-

gen, muss dies jedoch nicht. Es miissen dabei immer zwei Strafenenden

dieser Karte verbunden werden. Er darf die Fihre auch so umlegen,

dass sie keine Verbindung mehr zur gerade verlingerten Stralle hat.

Ausgehend von der gelegten Karte darf nur jeweils die erste Fiahre im

Strafienverlauf verindert werden.

Sonderfall: Falls Stralen von der gelegten Landschaftskarte in

Richtungen weiterfithren, dart die erste Fihre in jeder dieser
Richrungen umgelegt werden.

Weitere Regeln: Ein Fihre darf nur einmal pro Zug umgelegt werden.
Legt man eine Seekarte an eine StraRe mit Fihre an, bringt man zuerst
eine neue Fihre ins Spiel und darf anschlieRend auch eine (oder ev.
umlegen, die auf der gerade verlingerten Strafie|lieg

Die Reihenfolge der Aktionen im Zusammenhang mit einer Seekarte:
1. (See-)Karte anlegen 2, Gefolgsmann setzen Stand
3. Fahre auslegen (bei Seekarte) 2012
4. Fahre umlegen (falls an Strafse mit Fihre angelegt wurde)

5. Werten (falls notig)

Beispiel 3; Griin legr die
Karte an. Er darf dic erste
Fiahre im Strafienverlanf
(siche gestrichelter Pfeil)
verdndern und drehr sie von
Fosition & auf Position .
Griin und Gell stehen nun
nicht mehr auf der selben
Strafse.
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