inter-Edition

4

Ein pfiffiges Legespiel in winterlichem Gewand fir 2 bis 5 Spieler ab 8 Jahren

Die stidfranztsische Stadt Carcassonne

ist berihmt fir ihre einzigartige Befestigungs-
kunst aus der Zeit der Roémer und der Ritter.
Die Spieler machen sich auf, mit ihren
Gefolgsleuten auf den StraRen und in den
Stadten, in den Kldstern und auf den

84 Landschaftskarten

(darunter 1 Startkarte mit dunkler Ruck-
seite),

sie zeigen verschiedene Stralenabschnit-
te, Kreuzungen, Stadtteile, Kléster und
Wiesenstucke.

40 Gefolgsleute in 5 Farben:

Jeder Gefolgsmann kann als Wegelage-
rer, Ritter, Mdnch oder Bauer eingesetzt
werden. Ein Gefolgsmann pro Farbe wird
als Zahlstein auf der Wertungstafel beno-

verschneiten Wiesen rund um Carcassonne
ihr Glick zu machen. Die Entwicklung der
Landschaft liegt in ihren Handen, und der
geschickte Einsatz ihrer Gefolgsleute als
Wegelagerer, Ritter, M6nche oder Bauern
ebnet ihnen den Weg zum Erfolg.

Riickseite Startkarte Stadtteile

Wappen

} \Stral’ien- /

abschnitte

Ruckseite normale Wlesenstucke

Karten

Kreuzungen

LRERR

1 Wertungstafel:
Sie dient zum Anzeigen der Punkte

e 1 Spielregel

Die Spieler legen Zug um Zug die Landschaftskarten aus. Es entstehen Stral3en, Stadte, Kloster und Wie-
sen, auf welche die Spieler ihre Gefolgsleute setzen kdnnen, um Punkte zu ergattern. Da man sowohl wéah-
rend des Spiels als auch am Ende Punkte erhalten kann, steht der Sieger erst nach der SchluB3wertung

fest.

Die Regeln fir die Winter-Edition sind identisch mit den Regeln des normalen Carcassonne-Spiels.
Auch die 12 zusatzlichen Karten mit Tier-lllustrationen werden nach den tblichen Regeln gespielt.

Zottos Winter-Carcassonne
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Die Startkarte wird offen in die Mitte des Tisches gelegt. Die restlichen Landschaftskarten
werden gemischt und in mehreren verdeckten Stapeln so auf den Tisch gelegt, daf3 jeder
Spieler gut darauf zugreifen kann. Die Wertungstafel sollte moglichst am Rand des Ti-
sches plaziert werden. Jeder Spieler erhélt alle 8 Gefolgsleute einer Farbe seiner Wahl
und stellt einen dieser Gefolgsleute als Zahlstein auf das Feld 0 der Wertungstafel. Die
Ubrigen 7 Gefolgsleute bleiben zunéchst vor jedem Spieler als Vorrat liegen. Der jingste
Spieler bestimmt, wer mit dem Spiel beginnt.

Gespielt wird im Uhrzeigersinn. Wer an der Reihe ist, fuhrt die nachfolgenden Aktionen in der angegebe-

nen Reihenfolge aus:

B 1. Der Spieler muR 1 neue Landschaftskarte ziehen und anlegen.

B 2. Der Spieler darf 1 eigenen Gefolgsmann aus seinem Vorrat auf die soeben gelegte Karte setzen.

B 3. Sind durch das Anlegen der Karte fertige StraRen, Stadte oder Kldster entstanden, werden diese
jetzt gewertet.

Danach ist der nachste Spieler an der Reihe.

Als erste Aktion muf3 der Spieler 1 Landschaftskarte von einem der verdeckten Stapel nehmen. Er zeigt sie
zunachst allen Mitspielern (damit sie ihn beim Anlegen auch gut ,beraten® kénnen) und legt sie dann an.
Dabei muf} er beachten:

e Die neue Karte (in den Beispielen rot umrandet) muf3 mit mindestens einer Seite an eine oder mehrere
bereits ausliegende Karten angelegt werden. Ein Anlegen Ecke an Ecke ist nicht zulassig.

¢ Alle StralRenabschnitte, Stadtteile und Wiesenstiicke mussen fortgesetzt werden.

Auf der einen
Seite werden
Stadtteile, auf
der anderen Seite
Wiesenstiicke
fortgesetzt.

Stral3enabschnitt und Ein Stadtteil
Wiesenstucke werden wird fortgesetzt.
fortgesetzt.

Falls der seltene Fall eintritt, daf3 eine Karte So z. B. darf
nicht passend angelegt werden kann, wird sie nicht ange-
ganz aus dem Spiel genommen, und der Spieler legt werden.
Zieht eine neue.

Hat der Spieler die Karte gelegt, darf er einen Gefolgsmann setzen. Dabei mul er Folgendes beachten:
e Er darf immer nur 1 Gefolgsmann setzen.

Er muld ihn aus seinem Vorrat nehmen.

Er darf ihn nur auf die soeben gelegte Karte setzen.

Er mul3 sich entscheiden, auf welchen Teil der Karte er den Gefolgsmann setzt. Entweder als ...

Ritter Ménch

auf einen in einen Stadtteil in ein Kloster auf ein
StraRenabschnitt Wiesenstlick

hingelegt!
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e Auf den durch die neue Karte verbundenen Stral3enabschnitten, Stadtteilen oder Wiesenstiicken darf
kein anderer Gefolgsmann (auch kein eigener) stehen. Dabei spielt es keine Rolle, wie weit der andere
Gefolgsmann entfernt ist. Was damit gemeint ist, verdeutlichen am besten zwei Beispiele:

Blau darf keinen 2y .\ Blau darf
Wegelagerer P X keinen Ritter
einsetzen, die B < ! Sy in die Stadt
StraBe ist schon | oA setzen, die
besetzt. Er darf —— Stadt ist
einen Mdénch schon
einsetzen oder einen Bauern auf die Wiese legen. besetzt. Er darf einen Wegelagerer auf die StralRe stellen oder
einen Bauer auf die Wiese legen.

Gehen einem Spieler im Verlauf des Spiels die Gefolgsleute aus, muf3 er weiterhin Karten anlegen, darf
jedoch keinen Gefolgsmann setzen. Aber keine Angst: Man erhalt Gefolgsleute auch wieder zurick.

Nun ist der Zug des Spielers zu Ende, und der nachste Spieler im Uhrzeigersinn ist an der Reihe.

Ausnahme: Ist durch das Anlegen der Karte eine Stral3e, eine Stadt oder ein Kloster fertiggestellt wor-
den, mul jetzt gewertet werden.

B Eine fertige StraRe

\. -

Eine Strale ist fertig,
wenn die Stral3enab-

schnitte an beiden s v BT o
Seiten durch eine Kreuzung, einen Stadtteil oder ein ol

Kloster begrenzt sind oder wenn die Stral3e einen L —
geschlossenen Kreis ergibt. Zwischen diesen Be- . %

grenzungen kénnen beliebig viele Stralenabschnitte . s AN
liegen. e 3 *“T{‘f
Fur eine fertige StralRe erhalt der Spieler, der auf I Rmg ¥
dieser StraRe einen Wegelagerer hat, so viele
Punkte, wie die StraBe ,lang“ ist (Anzahl der Kar-

ten).

sif

1]

Rot erhalt 4 Punkte. Rot erhalt 3 Punkte.

Die Wertungstafel

Alle Punkte werden sofort auf der Wertungstafel ver- Blaw erhélt 3 Punkte.
merkt. Die Wertungstafel ist ein Rundkurs mit 50 Fel- Er bewegt seinen Zahlstein
dern, der mehrmals durchlaufen werden kann. Erreicht von 48 auf die 1. Um anzu-
oder Uiberschreitet ein Zahlstein erneut das Feld 0, so zeigen, dal3 er die 50 Gber-
wird er hingelegt. Auf diese Weise sieht man, daR der schritten hat, legt er ihn hin.
Spieler schon 50 oder mehr Punkte errungen hat.

Eine Stadt ist & Rot erhalt 8 Punkte (3 Stadt-  Ret enthalt 8 Punkte

fertig, wenn ihre ) teile und 1 Wappen). (4 Stadtteile und kein

Stadstteile voll- Wappen).

standig von ei- e T

ner Stadtmauer

umgeben sind @ ‘ -
und die Stadtflache keine Liicke auf- L : (N ; Wenn die beiden
weist. Eine Stadt kann beliebig viele : AN ' Stadtteile in 1 Stadt
Stadtteile enthalten. = R liegen, zahlen sie nur
Fur eine fertige Stadt erhalt der Spie- ‘ \ / 2 als 1 Stadtteil. Wenn
ler, der in dieser Stadt einen Ritter hat, _ i\ fj'elbset'dgtnl,Stadtte'!?h
2 Punkte fiir jeden Stadtteil. Jedes ; : :gn Sieanur':gef 28
Wappen zahlt 2 Punkte extra. SEra e G Stadltteil.
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Mehrere Gefolgsleute auf einer fertigen StraRe oder in einer fertigen Stadt
Durch trickreiches Anlegen von Land- Die neue 7 Blau und Rot
schaftskarten kénnen durchaus mehrere  Karte o ‘ erhalten bei-
Wegelagerer auf einer StraRe oder meh-  verbindet B e ™ | dedievolle
rere Ritter in einer Stadt stehen. die vorher et e PR Punktzahl,

. " . . getrennten 2 N L+ g I namlich 10
Die Punkte erhalt der Spieler mit den Stadtteile — _ — , Punkte, da
meisten Wegelagerern bzw. Rittern. zu einer b m Wy P ¥ | siebeideje

Bei Gleichstand erhalten alle beteilig-  fertigen . G| B 1 Ritter in der
Stadt. \% 4 Stadt besit-

ten Spieler die vollen Punkte. N\ A - ' zen (Gleich-
' - = stand).

Ein Kloster ist fertig, wenn es von 8
Landschaftskarten umgeben ist. Der

Spieler, der einen Monch im Kloster
hat, erhalt sofort 9 Punkte (fir jede

Landschaftskarte und das Kloster 1
Punkt).

Rot erhalt 9
Punkte (fur 8
umliegende
Karten und
das Kloster
selbst).

Ruckkehr der Gefolgsleute zu ihren Besitzern

Nachdem eine StralRe, eine Stadt oder ein Kloster fertig gebaut und gewertet wurde —
und nur dann — kehren die dort eingesetzten Wegelagerer, Ritter oder Mdnche zu ihren

Besitzern zurtick. Die Spieler kdnnen sie ab dem néchsten Zug wieder in einer beliebi-
gen Rolle neu einsetzen.

Es ist maglich, im selben Zug einen Gefolgs-
mann zu setzen, sofort zu werten und den Ge- : _
folgsmann wieder zuriick zu bekommen. % : !E

Dabei muR man immer in dieser Reihenfolge vor- ~ Rot erhalt
gehen: 3 Punkte.

1. Mit der neuen Karte eine Stral3e, Stadt oder ein : —
Kloster fertigstellen. 4
2. Einen Wegelagerer, Ritter oder Monch setzen.
3. Die fertige StralRe, Stadt bzw. das Kloster wer-  pos arhalt
ten. . 4 Punkte.
. Den Wegelagerer, Ritter bzw. M6nch zurtick-
nehmen.

Mehrere zusammenhangende Wiesenstiicke werden als Wiese bezeichnet. Wiesen bzw. Wiesenstlicke
werden nicht gewertet. Sie dienen nur dazu, Bauern aufzunehmen. Die Besitzer der Bauern kdnnen erst
am Ende des Spiels Punkte bekommen. Daher bleiben Bauern das ganze Spiel iiber auf den Wiesen
und kehren nicht zu ihren Besitzern zuriick! (Um dies zu verdeutlichen, werden die Bauern beim Einset-
zen hingelegt.) Wiesen werden durch StralRen, durch Stadte und durch das Ende der Auslage von anderen
Wiesen getrennt. (Wichtig bei der Schlu3wertung!)
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Nach dem Anlegen der

neuen Karte sind die Wie-
\ i sen der 3 Bauern mitei-

Alle 3 Bauern ha- 7 it . ’ /P nander verbunden.

ben ihre eigene N . ——a AT Man beachte: Der Spie-

Wiese. Die Stra- ler, der die neue Karte

Renabschnitte bzw. gelegt hat, darf keinen

die Stadt trennen Bauern setzen, da auf der

die Wiesen vonei- nun verbundenen Wiese

nander ab. bereits Bauern stehen.

Am Ende des Zugs, in dem die letzte Landschaftskarte gelegt wurde, ist das Spiel zu Ende.

Nun folgt die SchluRwertung, in der nicht fertige StraRen, Stadte und Kldster, sowie die Bauern gewertet
werden.

Bei der SchluBwertung werden zuerst alle nicht ' < : =" Fir die nicht fertige StraRe
fertigen Stral3en, Stadte und Kloster gewertet. 3 ‘ “ | erhalt Rot 3 Punkte (3 Stra-
Fur jede nicht fertige Stral3e, Stadt und Kloster ol 71 RBenabschnitte).

erhalt deren Besitzer je 1 Punkt fir jeden Teil- , A Celo erhalt far

abschnitt. : e das nicht ferti-
W _ - | geKloster 5

Auch ein Wappen zahlt jetzt nur 1 Punkt. g 1 % S s ; Punkte (4 um-

Nachdem die Bauten gewertet wurden, werden (M | 4 ; liegende Kar-

die entsprechenden Gefolgsleute entfernt. ' [ | tenunddie
Klosterkarte).

Grun erhdlt fur die grol3e unfertige
Stadt 8 Punkte (5 Stadtteile, o .
3 Wappen). Schwarz erhalt nichts die nicht fertige
bpen). Schn . > WO & ' - Stadt 3 Punkte.
da Gritn mit 2 Rittern die Mehrheit : | (2 Stadtteile, 1
in der Stadt hat. ' Wappen)

Nun sind nur noch die Bauern auf den Wiesen, die jetzt abgerechnet werden. Auf jeder Wiese wird der Be-
sitzer ermittelt. Hat nur 1 Spieler Bauern auf der Wiese, so ist er der Besitzer. Haben mehrere Spieler Bau-
ern auf der Wiese, so ist der Spieler mit den meisten Bauern der Besitzer. Bei Gleichstand sind alle Spieler,
die die meisten Bauern haben, Besitzer der Wiese.

Blaw erhalt fur

Der oder die Besitzer einer Wiese erhalten fur jede fertige Stadt, die an diese Wiese grenzt bzw. in dieser
Wiese liegt, 3 Punkte.

Grenzt eine Stadt an mehrere Wiesen, erhalten alle Besitzer dieser Wiesen fiur die Stadt 3 Punkte.

Blau I 7\ S Blau erhalt
erhalt 6 P ~N || 22 9 Punkte (6
Punkte. 7 e iUl = Punkte fir
Rot erhalt K T o U3 den oberen
3 Punkte. / . ; Bauern und
Die nicht NG e \ 3 Punkte
fertige el W s fiir den
Stadt 3 ' unteren).
bringt LN (BRI E =
keine
Punkte.
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Blaw besitzt die kleine Wiese. Blaw erhéalt 3 Punkte fir Stadt A.

@ Reihenfolge,
Er erhalt fur in der die

die Stadt A 3 Plattchen ge-
Punkte. legt werden

Rot besitzt die
grof3e Wiese.

Er hat die Mehrheit
mit 2 Bauern.

Rot erhalt 6 Punk-
te (je 3 fur die
Stadte A und B).

Auf der groRen
Wiese haben Rot
und Calbje 2
Bauern. Beide

: Z besitzen diese
Gi=lh hat nun keine E : L Wiese. Beide er-
Mehrheit auf der 5 halten 6 Punkte

Wiese und be- r (je 3 Punkte fur
kommt keine : # die Stadte A und

Punkte. B).

So werden fir jede Wiese die angrenzenden fertigen Stadte gewertet. Dann ist die Wertung und das Spiel
zu Ende.

Der Spieler mit den meisten Punkten gewinnt.

1.6 Gesamtregelwerk Zottos Winter-Carcassonne



Wirtshauser und Kathedralen

P o~ == ~ : . -~

1. Erweiterung

Die Erweiterung ist nur zusammen mit CARCASSONNE Winteredition spielbar

und kann komplett oder teilweise ins Spiel integriert werden, ganz nach eigenem Geschmack. Alle
Spielregeln von CARCASSONNE bleiben gleich! Im Folgenden werden die einzelnen Teile beschrie-
ben:

- 18 Landschaftskarten (markiert mit #%) * 6 Punktekarten 50/100
+ 8 Gefolgsleute fiir den 6. Spieler * 6 grolie Gefolgsleute

Sie werden wie gewohnt angelegt — Wiese an Wiese, Stral3e an Stral3e und Stadtteil an Stadtteil. Unter
ihnen gibt es Karten mit neuen Gebauden, die bestimmte Wertungen verandern:

St

Liegen eine oder mehrere Wirts-
hauskarten in einer fertigen Stral3e,
so erhalt der Wegelagerer 2 Punkte
pro StralRenabschnitt (Anzahl der
Karten). Ist eine solche Stral3e aller-

dings bis zum Spielende nicht fertig
gestellt, so gibt es hierfir gar keine

Punkte!

Zottos Winter-Carcassonne

Blaw erhalt 6 Punkte

Stral3e bei Spielende nicht fertig:

Blau erhalt 0 Punkte

Gesamtregelwerk

Liegen eine oder auch beide Ka-
thedralen in einer fertigen Stadt, so
erhalt der Ritter 3 Punkte pro Stadt-
teil (Anzahl der Karten) und Wap-
pen. Wird die Stadt aber bis zum
Ende des Spiels nicht fertig gebaut,
so gibt es fir die gesamte Stadt gar
keine Punkte!

Blau erhalt
24 Punkte

Stadt bei Spielende nicht fertig:

Blau erhalt 0 Punkte




Hier dirfen keine
Wegelagerer gesetzt
werden

Dieser Karte hat 4 getrenn- Das Kloster trennt die Die Kreuzung trennt die Stral3e
te Stadtteile StralRe in 2 StraRenab- in 2 StraRenabschnitte
schnitte

Das Wirtshaus liegt auf dem Diese Wiese ist hier zu Ende
rechten StralRenabschnitt

Sie vereinfachen die Ubersicht tiber den derzeitigen Punktestand. Ein
Spieler, der tber das Feld 0 der Wertungstafel zieht, nimmt sich eine
der Punktekarten und legt sie mit der Zahl 50 fiir alle gut sichtbar vor
sich ab. Zieht ein Spieler ein zweites Mal Uiber das Feld 0, so dreht er
die Punktekarte um auf die Zahl 100. Im Spiel zu zweit kann es in sel-
tenen Fallen vorkommen, dal3 ein Spieler die Wertungstafel zum 3. Mal
umrundet. Dann legt er eine weitere Punktekarte mit der Zahl 50 vor
sich ab.

Mit der gréReren Kartenzahl aus dieser Erweiterung kann CARCASSONNE ohne weiteres zu sechst ge-

spielt werden.

R

Jeder Spieler erhalt zu seinen 7 Gefolgsleuten einen
grol3en Gefolgsmann hinzu. Dieser darf wie jeder andere
Gefolgsmann eingesetzt werden. Bei einer Wertung

zahlt er so, als ob der Spieler 2 normale Gefolgs-
manner in dem entsprechenden Gebiet (Strale,
Stadt, Wiese) stehen hat. Nach einer Wertung kommt Nur Blaw erhalt die 3 Punkte fiir die StralRe
er wie jeder andere Gefolgsmann zum Spieler zurick

und kann ab dem né&chsten Zug wieder neu eingesetzt

werden. Setzt man den grof3en Gefolgsmann als Bauer,

so bleibt er wie die anderen Bauern auch bis zum

Spielende auf der Karte.
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' Héndler &
Baumeister

2. Erweiterung

LHandler und Baumeister kann nur zusammen mit CARCASSONNE Winteredition gespielt werden. Selbst-
verstandlich kann man auch die 1. Erweiterung dazugeben (CARCASSONNE plus 1. Erweiterung plus
,Hé&ndler und Baumeister*). Alle Spielregeln von CARCASSONNE bleiben gleich! Im Folgenden werden
die zusatzlichen Regeln dieser Erweiterung erklart.

24 neue Landschaftskarten (9 Karten mit Wein, 6 mit Korn, 5 mit Tuch, 4 weitere ohne Waren - %)
20 Waren (9 x Weinfal3, 6 x Kornbiindel, 5 x Textilie, werden neben der Wertungstafel ausgelegt)

12 neue Gefolgsleute in 6 Farben (je 1 Schwein und 1 Baumeister fur jeden Spieler)

1 Stoffbeutel

. . i ) abgeschlossen.
Wird eine Stadt fertig gestellt, die 1 Blau erhalt 10

oder mehrere Warensymbole enthalt, Punkte und Rot

passiert Folgendes: 2x Kornbiindel und

Die Stadt wird in der gewohnten Weise 1 WeinfafR.
gewertet. Der Spieler, der die Stadt
fertig gestellt hat, bekommt dann fur

jedes Warensymbol in der Stadt 1 da-
zugehdrige Ware (er ist sozusagen der
Handler dieser Stadt).

Es spielt dabei keine Rolle, ob er selbst
Ritter in der Stadt hatte, oder ob sich
Uberhaupt Ritter in der Stadt befanden.

Der Spieler, der am Ende des Spiels die meisten Weinfasser gesammelt hat, erhalt 10 Punkte. Das Glei-
che gilt fur den Spieler mit den meisten Kornbiindel und Textilien. Bei Gleichstand erhalten alle Beteilig-
ten die vollen 10 Punkte.

Beispiel fur ein 2-Personenspiel: Blau bekommt 20 Punkte, Rot 30 Punkte.

0 10 10 10 10

Punkte: 10

Schwein und Baumeister werden behandelt wie die tUbrigen Gefolgsleute. Sie missen auf die soeben
gelegte Karte gesetzt werden. Kein weiterer Gefolgsmann darf dort platziert werden.

Das Schwein wird auf die Wiese gesetzt und kann den Wert der Stadte fur die Bauern erhdhen.

Ein Spieler darf sein Schwein nur auf eine Wiese setzen, auf der bereits mindestens 1 eigener Bauer
steht. Das Schwein bleibt bis zum Spielende auf der Wiese. Bei der SchluRBwertung bekommt der Spieler

fur jede gewertete Stadt dieser Wiese 4 anstatt 3 Punkte. Dies gilt aber nur, wenn er die Wiese besitzt. Fir
den Besitz einer Wiese zahlen nach wie vor nur die Bauern.
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Blaw besitzt die Wiese. Da er sein
Schwein auf der Wiese hat, erhalt
er fur jede fertige Stadt auf dieser
Wiese 4 Punkte.

Blaw erhalt also 8 Punkte.
Rot besitzt die Wiese nicht, da er

nicht die Bauernmehrheit hat. Er
erhalt 0 Punkte.

s S ¢
S
" g .
X o %
7 e
/ol >

Der Baumeister wird auf die StralRe oder in die Stadt gesetzt und ermdglicht dem Besitzer Doppelziige.

Wie kommt der Baumeister auf eine Strafl3e und wie funktioniert der Doppelzug?

O Der Spieler setzt einen Wegelagerer auf eine Stral3e.

O Er legt im néchsten Zug oder irgendwann spéater eine Karte an, welche die StraRe weiterfuhrt und
setzt seinen Baumeister auf die Stral3e.

© & legt im nachsten Zug oder irgendwann spater erneut eine Karte an, die die StraRe mit dem Bau-
meister weiterfuhrt oder abschlieft. Er zieht nun sofort eine 2. Karte und legt sie irgendwo an (das ist
der Doppelzug und nur so kann er durchgefiihrt werden).

1. Einen Wegelagerer setzen.
2. Den Baumeister setzen.

3. Die Straf3e weiterfuihren,
die 2. Karte ziehen und
irgendwo anlegen.

Es gibt keine Kettenreaktion. Legt der Spieler die 2. Karte wieder an die StraRe mit seinem Baumeister,
darf er keine 3. Karte ziehen.

o Bleibt die StralRe im Verlauf des Doppelzuges offen, bleibt der Baumeister dort. Solange die Stral3e offen
ist, kann der Spieler auf die geschilderte Weise Doppelziige machen. Wird sie abgeschlossen, kommen
nach der Wertung Wegelagerer und Baumeister zum Spieler zuriick.

e Der Spieler kann sowohl auf die 1. als auch auf die 2. Karte einen Gefolgsmann setzen. Wird die Stral3e
nach der 1. Karte abgeschlossen, kann er z. B. den gerade zuriick bekommenen Baumeister auf die 2.
Karte setzen.

e Auf einer StraRe kdnnen Baumeister mehrerer Spieler stehen.

e Zwischen dem Wegelagerer und dem Baumeister konnen beliebig viele Stral3enabschnitte liegen.

o Alles, was fur die StralRe erklart wurde, gilt genauso fiur die Stadt. Man mul® im Text nur ,Strae“ durch
~otadt* und ,Wegelagerer* durch ,Ritter* ersetzen.

e Ein Baumeister kann einmal auf eine Stral3e, ein anderes Mal in eine Stadt gesetzt werden, aber nie auf
eine Wiese.

Ein Spieler kann beispielsweise ...

. Einen Wegelagerer setzen.

. Den Baumeister setzen.

. Die StralRe abschlieRen und einen Ritter in
den Stadtteil der Karte setzen.
(Die Stral3e wird nun gewertet. Wegelagerer
und Baumeister kommen zuriick.)

. Die 2. Karte anlegen und den Baumeister dort
wieder einsetzen.
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Die eine Straf3e endet in der
Stadt, die andere am Haus-
chen.

Das Kloster trennt die StraRe in /| Die Bricke ist keine Kreu-
3 StraBenabschnitte. 3 getrennte Stadtteile. B A zung. Die eine StralRe ver-

lauft durchgehend von links

nach rechts, die andere von
oben nach unten.

Die Wiesenstiicke sind al-
lerdings getrennt. Die Karte
links hat 4 getrennte, die
Karte rechts 3 getrennte Wie-
senstiicke.
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Editio

3. Erwelterung

Das Land um Carcassonne wird von einem Drachen heimgesucht, der den Gefolgsleuten das Leben
schwer macht. Tapfere Helden stellen sich mutig der Gefahr, doch ohne die Hilfe der Fee stehen ihre
Chancen schlecht. In der Stadt wirbt das Burgfraulein um die Gunst der Ritter, und Bauern errichten Ge-
heimgénge, um unentdeckt den Drachenhort zu erreichen.

Alle Spielregeln von CARCASSONNE Winteredition bleiben gleich!

¢ 30 neue Landschaftskarten (markiert mit *)
e 1 Holzfigur Drache )\

e 1 Holzfigur Fee 18

Die 30 neuen Karten werden unter die Karten des Grundspiels gemischt. Sie werden im Laufe des Spiels
nach den tblichen Regeln angelegt. Der Drache und die Fee werden bereitgestellt. Sie gehdren keinem
Spieler und kénnen, sobald sie im Spiel sind, auf jeder beliebigen Karte stehen.

’ Sobald eine Karte mit einem Vulkan aufgedeckt wird, legt der
) Spieler sie wie gewohnt an, darf aber keinen Gefolgsmann
darauf setzen. Er darf allerdings die Fee versetzen. Dann wird

der Drache von seinem momentanen Standort direkt auf die-

se Karte gesetzt.

Der Drache (12 Karten) ,~ -~~~

Sobald eine Karte mit einem Drachen aufgedeckt wird, legt der Spieler sie wie ge-
wohnt an und darf einen Gefolgsmann darauf setzen. Dann wird das Spiel kurz unter-
brochen — der Drache zieht!

Beginnend beim Spieler, der am Zug ist, muf3 reihum jeder Mitspieler den Drachen genau um eine Karte
waagerecht oder senkrecht bewegen. Der Drache zieht immer 6 Karten weit, unabhangig von der An-
zahl der Mitspieler (Ausnahme: Sackgasse, sieh unten).

Er darf keine Karte zweimal betreten. Aul3erdem ist die Karte mit der Fee tabu (siehe unten). Immer wenn
der Drache eine Karte betritt, auf der ein oder mehrere Gefolgsleute stehen, kommen alle Gefolgsleute di-
rekt zu den jeweiligen Spielern zurtick. Nachdem der Drache gezogen wurde, geht das Spiel normal weiter.

Sackgasse: Zieht der Drache auf eine Karte, von der er nicht mehr regelgerecht weiterziehen kann, so ist
seine Bewegung vorzeitig beendet.

Achtung: Solange noch keine Vulkankarte aufgedeckt wurde, und der Drache sich noch auf3erhalb des
Spielfelds befindet, wird er nicht gezogen. Die Karte wird offen zur Seite gelegt, und dafiir eine neue Karte
gezogen. Sobald der Drache im Spiel ist, werden alle zur Seite gelegten Drachenkarten eingemischt und
das Spiel geht normal weiter.
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Beispiel mit 4 Spielern:

Der Drache startet unten rechts.
1. Spieler A zieht ihn nach oben,
2. Spieler B zieht nach links,

3. Spieler C zieht nach unten,
4

Spieler D zieht nach links —
Der Drache darf nicht nach rechts, weil er in
diesem Zug schon einmal dort war.

Dann ist nochmals Spieler A an der Reihe und
zieht nach oben.

. Dann zieht Spieler B nochmals nach oben
und die Bewegung des Drachen ist beendet.
Der blaue und der rote Gefolgsmann
kommen zum jeweiligen Besitzer in den Vor-
rat zuruck.

Wenn ein Spieler eine Zaubergangkarte angelegt hat, darf er sei-
nen Gefolgsmann in diesem Zug auf diese oder eine beliebige
bereits ausliegende Karte setzen. Dabei muf3 er die tblichen
Setzregeln einhalten. Er darf also seinen Gefolgsmann z. B. nicht in
bereits besetzte oder abgeschlossene Gebiete setzen.

Rot legt die Karte mit dem Zau-
bergang auf der linken Seite an
und setzt seinen Gefolgsmann auf

eine Karte der bisher unbesetzten
Stadt rechts ein.

Deckt ein Spieler eine Karte mit einem Burgfraulein auf, so legt er diese Karte
nach den bekannten Regeln an. Legt er die Karte an eine Stadt an, in der be-
reits ein oder mehrere Ritter stehen, so darf er einen der dort stehenden Rit-
ter seiner Wahl (auch einen eigenen) seinem Besitzer zuriickgeben. Er selbst
darf in diesem Fall keinen Gefolgsmann setzen, auch nicht auf eine Wiese
oder Strale dieser Karte. Wenn er keinen Gefolgsmann entfernt, darf er ganz
normal einen Gefolgsmann setzen.

Rot legt die Karte mit dem Burgfraulein an und entfernt
den blauen Ritter. Rot darf nun keinen Gefolgsmann
einsetzen.

Zottos Winter-Carcassonne Gesamtregelwerk 1.13



Sie steht zu Beginn neben der Spielflache. Immer dann, wenn ein Spieler in seinem Zug kei-
nen Gefolgsmann einsetzt, darf er die Fee zu einem eigenen Gefolgsmann stellen.

Die Fee hat 3 Eigenschaften:

+ Schutz vor Drachen: Der Drache darf nicht auf die Karte ziehen, auf der die Fee steht. Alle Figuren auf
dieser Karte sind somit vor dem Drachen geschiitzt.
1 Punkt am Zugbeginn: Steht die Fee zu Beginn des Zuges eines Spielers direkt bei einem Gefolgs-
mann dieses Spielers, so bekommt dieser Spieler sofort 1 Punkt.
3 Punkte bei Gebietswertung: Bei einer Wertung eines Gebietes (Stadt, StralRe, Kloster oder Wiese),

in dem die Fee steht, passiert Folgendes: Der Spieler, bei dessen Gefolgsmann die Fee steht, erhalt 3
Punkte, unabhangig davon, ob und wie viele Punkte er sonst noch bei dieser Wertung erhélt. Der Ge-
folgsmann kommt zum Spieler zurtick, die Fee bleibt stehen.

Kloster in der Stadt

Setzt ein Spieler einen Gefolgsmann, so muf3 er ihn genau platzieren, entweder in die
Stadt oder auf das Kloster. Steht er auf dem Kloster, wird dieses gewertet, wenn die
umgebenden 8 Karten gelegt sind, auch wenn die Stadt selbst nicht fertig gebaut ist.
Der Gefolgsmann kann als Moénch auch dann gesetzt werden, wenn sich in der Uibrigen
Stadt bereits ein Ritter befindet. Sinngemalf gilt das auch umgekehrt.

Tunnel
Die StralRe ist nicht unterbrochen, die untere und die obere Wiese ebenfalls nicht.

Ein Spieler, der mit einer Vulkankarte einen Bauplatz fir einen Gutshof (5. Erw.)
schafft kann den Gutshof auch setzen.

» Der Drache entfernt folgende Figuren vom Spielfeld: Normaler und groRer Gefolgs-
mann (1. Erw.), Schwein und Baumeister (2. Erw.), Gefolgsmann auf Turm (4. Erw),
Burgermeister und Wagen (5. Erw.).

» Der Drache darf nicht in die Grafenstadt (6. Erw.) gezogen werden.

+ Der Drache entfernt keinen Gefolgsmann aus einer Burg (8. Erw.).

+ Entfernt der Spieler den letzten Ritter eines Spielers aus der Stadt mit dessen Bau-
meister (2. Erw.), so kommt sofort auch der Baumeister sofort zum Spieler zuriick.

» Entfernt der Spieler einen Ritter aus der Stadt, so darf er auch keine andere Figur wie
Baumeister und Schwein (2. Erw.), Blrgermeister, Gutshof und Wagen (5. Erw.) o-
der Fee einsetzen.

Fuhrt ein Spieler mit dem Baumeister (2. Erw.) einen Doppelzug aus, so erhalt er den
Feenpunkt zu Beginn des Zuges nur einmal.

Die Fee schitzt nicht vor Gefangennahme durch den Turm (4. Erw.).

Versetzt der Spieler die Fee, so darf er keine Figur wie Baumeister und Schwein (2.
Erw.), Burgermeister, Gutshof und Wagen (5. Erw.) oder Fee einsetzen.
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Der Turm

4. Erweiterung

,Carcassonne Winter — Der Turm* kann nur zusammen mit CARCASSONNE Winter-Edition gespielt wer-
den. Selbstverstandlich kann man auch alle anderen Erweiterungen dazugeben.

e 30 Turmteile aus Holz in einer Farbe

¢ 18 Landschaftskarten mit jeweils einem Turm%(markiert mit')
e 1 Turm als Kartenspender

Alle Spielregeln von CARCASSONNE Winter-Edition bleiben
gleich! Im Folgenden werden die zusatzlichen Regeln dieser Erwei-
terung erklart.

Wir empfehlen, den Kartenspender nicht auseinander zu nehmen.
Die Karten kénnen von oben sowie von unten gezogen werden. Wir
empfehlen allerdings die Entnahme von oben, denn je weniger Kar-
ten sich im Turm befinden, desto hoher ist die Gefahr, dal3 Karten
ungewollt aus dem Turm fallen, wenn sie von unten gezogen wer-
den.

Die 18 neuen Landschaftskarten werden unter alle weiteren Karten gemischt. Dann wird der Kartenspender
mit allen Karten gefillt. Dabei spielt es keine Rolle, ob die Karten rechts oder links in den Kartenspender
gefullt werden. Der Kartenspender wird so neben die Spielflache gestellt, dal alle Spieler gut darauf zugrei-
fen kénnen.

Jeder Spieler bekommt je nach Spielerzahl unterschiedlich viele Turmteile, die er zu seinem Vorrat an Ge-
folgsleuten stellt:

2 Spieler: 10 Teile 3 Spieler: 9 Teile
4 Spieler: 7 Teile 5 Spieler: 6 Teile
6 Spieler: 5 Teile (nur mit ,Carcassonne — Die Erweiterung®“ mdglich)

Zunachst zieht der Spieler eine Landschaftskarte aus dem Kartenspender und legt die Karte nach den be-
kannten Regeln an. Dies gilt auch fur die 18 neuen Landschaftskarten. Dann darf der Spieler genau eine

der folgenden 4 Maglichkeiten wahrnehmen:
» Er setzt einen seiner Gefolgsleute auf die soeben gelegte Landschaftskarte nach den bekannten Regeln.
3 neue Moglichkeiten:

+ Er setzt eines seiner Turmteile auf eine beliebige ausliegende Landschaftskarte mit einem Turmplatz
* Er setzt eines seiner Turmteile auf einen schon bestehenden Turm.
» Er setzt einen seiner Gefolgsleute auf einen bestehenden Turm und schliel3t diesen damit ab.
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Immer dann, wenn ein Spieler ein Turmteil setzt, darf der Spieler sofort einen Gefolgsmann eines Mitspie-
lers gefangen nehmen. Den Gefangenen legt der Spieler vor sich ab.

Welchen Gefolgsmann er gefangen nehmen kann, richtet sich danach, in welcher H6he er das Turmteil auf
den Turm setzt.

Wird das Turmteil in der 1. Ebene gebaut, so hat der Spieler 5 Landschaftskarten zur Auswabhl, von denen
er einen Gefolgsmann gefangen nehmen darf: Die Karte, auf der der Turm steht sowie jede Karte, die waa-
gerecht oder senkrecht an die Karte mit dem Turm grenzt.

Spieler Rot setzt das erste Turmteil und nimmt den
blauen Gefolgsmann auf Karte 4 gefangen.

Wird das Turmteil in der 2. Ebene gebaut, so hat der Spieler schon 9 Mdglichkeiten, einen Gefangenen zu
machen.

Spieler Rot setzt das zweite Turmteil
und hat nun die Méglichkeit, entwe-
der den grianen Gefolgsmann auf

1, den blauen auf 6 oder den ge/-
hen auf 9 gefangen zu nehmen.

Mit jedem weiteren Stockwerk vergrof3ert sich die Reichweite um 4 Mdglichkeiten. Diese Gefangennahme
ist auch Uber ,Locher in der Auslage” oder andere Turme jeglicher Hohe hinweg mdglich. Ein Turm darf
beliebig hoch gebaut werden.
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Wenn ein Spieler einen seiner Gefolgsleute auf einen bestehenden Turm setzt, ist die-
ser Turm damit beendet und darf nicht weiter erhéht werden. Der Gefolgsmann bleibt
bis zum Ende des Spiels auf dem Turm stehen und kommt nicht mehr zum Besitzer
zurlick. Diese Aktion ist dann sinnvoll, wenn man dadurch einen eigenen wertvollen
Gefolgsmann schitzen kann.

Immer dann, wenn 2 Spieler voneinander jeweils einen Gefolgsmann gefangen
genommen haben, werden diese sofort ausgetauscht und kommen zu ihrem je- -~
weiligen Besitzer zurtck.

AulBerdem darf ein Spieler, wenn er am Zug ist, einen gefangenen Gefolgsmann von einem Mitspieler zu-
rickkaufen. Daftr mufl? er auf der Wertungsleiste 3 Felder zurtickgehen, und der Mitspieler darf seinen

Zahlstein auf der Wertungsleiste um 3 Felder nach vorne ziehen. Dieser Gefolgsmann darf in diesem Zug
sofort eingesetzt werden.

Bei den neuen Landschaftskarten kommen auf3er den Turmplatzen keine neuen Elemente dazu.

Man beachte: Bei der abgebildeten Karte teilt der Weg Uber die Briicke beide Wiesen.
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5. Erweiterung

Mit dieser Erweiterung erhalten die Spieler neue Mdéglichkeiten, ihren Einfluf3 in der Gegend um Carcas-
sonne zu festigen. Nun transportieren fahrende Handler ihre Waren in umliegende Stadte und Kloster. Die
Stadte im Umland wachsen zu stattlicher Grol3e an und wahlen ihre eigenen Blrgermeister. Einfache Bau-
ern werden wohlhabend und bauen Gutshdéfe, die Kirche versucht, ihren Einfluf3 durch die Griindung von
Abteien zu festigen.

e 12 neue Landschaftskarten (ﬁ) e 6 Holzfiguren Gutshof

o6 Landschaftskarten Abtei e 6 Holzfiguren Wagen

e 6 Holzfiguren Biirgermeister M

Jeder Spieler erhalt zu Beginn je 1 Landschaftskarte Abtei und in seiner Farbe 1 Burgermeister, 1 Gutshof
und 1 Wagen, die er zu seinen Gefolgsleuten stellt. Bis auf die beschriebenen Anderungen gelten die be-
kannten Regeln von Carcassonne.

Wer seine Abtei einsetzen mochte, zieht zu Beginn

des Zuges keine Landschaftskarte. Stattdessen legt

er seine Abtei. Die Abtei kann Uberall dort eingesetzt

werden, wo noch genau eine Landschaftskarte hin-

einpalfit. Sie kann also nur in ein »Loch« gelegt wer-

den, an das von allen 4 Seiten bereits Land-
schaftskarten angrenzen. Ist kein solches »Loch« vorhanden, darf die
Abtei nicht gelegt werden. Der Spieler darf einen Gefolgsmann als
Monch auf die Abtei setzen.

Hat ein Spieler seine Abtei (und eventuell einen Gefolgsmann) einge-
setzt, werden alle 4 daran angrenzenden Seiten abgeschlossen. Da-
nach werden die durch die Abtei abgeschlossenen Stral3en, Stadte s N 7
und Kloster wie Uiblich gewertet. lllau setzt d|e Abtei und schlief3t
Steht ein Monch in der Abtei, wird sie in gleicher Weise gewertet wie ~ damit den Weg mit dem roten Ge-
ein Kloster. folgsmann ab.

Die Stadt unterhalb der Abtei und

der Weg rechts davon sind aller-

dings noch offen.

Der Burgermeister wird anstatt eines Gefolgsmannes ein-
gesetzt. Er darf nur in einer Stadt eingesetzt werden, in
der noch kein Ritter bzw. Blrgermeister steht. Dabei gel-
ten die ublichen Einsetzregeln fir Gefolgsleute.
Far die Wertung gilt folgendes: Ein normaler Gefolgsmann hat die Star-
ke 1. Der groRe Gefolgsmann aus der 1. Erweiterung hat die Starke 2.

Die Starke des Birgermeisters entspricht der Anzahl der Wappen
in der Stadt. Hat die Stadt kein Wappen, hat der Burgermeister die Der Burgermeister hat die Starke
Starke null. Der Wert der Stadt andert sich durch den Biirgermeister 3 (3 Wappen). Daher erhalt Blau

nicht. Nach der Wertung bekommt man den Biirgermeister in seinen die 18 Punkte fir die Stadt.
Vorrat zurick.
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Einsetzen

Der Gutshof wird anstatt eines Gefolgsmannes eingesetzt. Er darf nur auf einen Platz

eingesetzt werden, an dem sich 4 Landschaftskarten berthren, von denen eine soeben

gelegt wurde. Diese 4 Landschaftskarten dirfen auf diesem» Bertihrungspunkt « nur

Wiese zeigen. Der Gutshof darf auch auf eine Wiese eingesetzt werden, auf der sich
bereits Bauern befinden. Jedoch darf auf dieser Wiese kein anderer Gutshof sein. Der Gutshof bleibt fur
den Rest des Spiels an diesem Ort stehen.

1 R Der Gutshof darf auf dem Bild rechts
o g - nicht eingesetzt werden.

Unten liegt eine Stadt am Beriihrungs-
punkt der 4 Landschaftskarten.

Wertung beim Einsetzen des Gutshofs

Befinden sich auf dieser Wiese bereits Bauern, werden diese so-
fort gewertet wie am Spielende. Das heil3t, der bzw. die Spieler
mit den meisten Bauern erhalten die Ublichen 3 Punkte pro abge-

schlossener Stadt*. Dabei spielt es keine Rolle, ob der Besitzer
des Gutshofs an der Wertung beteiligt ist oder nicht.

Danach nehmen die Spieler ihre Bauern in ihren Vorrat zurlck.

* Wird mit 2. Erweiterung »Handler & Baumeister « gespielt, er-
schlossener Stadkt.

kommt 6 Punkte fir die 2 abgeschlosse-

Das Schwein wird dann ebenfalls vom Besitzer in seinen Vorrat ”enusii&?dtg U”g/ mm;nt seinen Bauern
zurickgenommen. zurlick in den Vorrat.

Wertung durch Verbinden von Wiesen

Auf eine Wiese mit Gutshof darf kein AT ./ 4 Durch die neu gelegte
Bauer eingesetzt werden. Kommen ein - |y : Karte wird der rote Bauer
oder mehrere Bauern durch das Verbin- ‘ mit der Gutshofwiese

den von Wiesen zu einem Gutshof hin- P L I i A verbunden.

zu, so werden diese Bauern sofort ge- Cad LR AN iL__3 Rotbekommt 2 Punkte
wertet. . N 'l .| furdie 2 abgeschlosse-
= i % | nen Stadte und nimmt

Allerdings erhélt der Spieler mit der =% Y = seinen Bauer zuriick.
Bauernmehrheit nur 1 Punkt pro abge-
schlossener Stadt**. Auch diese Bauern
kommen nach der Wertung zuriick zu
ihren Besitzern.

** Mit Schwein: 2 Punkte, statt 1.

Wertung am Spielende

Am Ende des Spiels bekommt der Besitzer des Gutshofs 4 Punkte pro abgeschlossener Stadt auf seiner

Wiese. Sollten sich mehrere Gutshofe auf einer Wiese zusammengeschlossen haben, erhalten alle die vol-
le Punktzahl.

Der Gutshof kann weder vom Drachen (3. Erweiterung »Burgfraulein & Drache«) entfernt, noch mit einen
Turm (4. Erweiterung »Der Turm«) gefangen genommen werden.
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Der Wagen wird anstatt eines Gefolgsmannes eingesetzt. Er darf auf eine Stral3e, eine

Stadt oder ein Kloster gesetzt werden, auf dem noch keine andere Figur steht. Der Wagen

darf nie auf einer Wiese stehen.

Wird ein Gebiet (StralRe, Stadt oder Kloster), auf dem ein Wagen steht, gewertet, so zahlt
der Wagen wie ein normaler Gefolgsmann. Nach der Wertung darf der Spieler den Wagen entweder in
seinen Vorrat zuriicknehmen oder in ein direkt angrenzendes Gebiet (StralRe, Stadt oder Kloster) verset-
zen. Das Gebiet in welches der Wagen versetzt wird, muf3 offen und unbesetzt sein. Ist keines der be-
nachbarten Gebiete offen und unbesetzt, so mul der Spieler den Wagen zurtick in den Vorrat nehmen.
Sollten an einer Wertung mehrere Wagen beteiligt sein, so bestimmen die Spieler, beginnend mit dem

Spieler, der an der Reihe ist und dann im Uhrzeigersinn, ob sie ihren Wagen zurticknehmen oder verset-
zen.

Blau erhalt 4 Punkte fiir die StraRe und darf danach

seinen Wagen in das Kloster oder den unteren Stral3en-
abschnitt versetzen. Er darf den Wagen nicht in den von
Rot besetzten Stral3enabschnitt und natirlich nicht auf
die Wiese versetzen

oy

Blau erhalt 14
Punkte fir die
Stadt und darf
danach seinen
Wagen auf den
rechten Stra-

_ ) S 74 # | RBenabschnitt
Blau erhalt 2 Punkte fur die Strafl3e ; : # versetzen. Er

und darf danach seinen Wagen in e : S a4 darf den Wa-

die offene Stadt versetzen. Er darf AN e L gen nicht in den

den Wagen nicht in den von Rot AN B i : % | abgeschlosse-

besetzten oder in den abgeschlos- ' e § </ nen Stral3en-

senen Stral3enabschnitt versetzen. s, W W | abschnitt ver-
218 %4 setzen.

Diese Stadt zeigt 2 separate Stadtteile. Die A HHha™ " Diese Karte zeigt 2
Stadt mit dem Wappen endet in der Wiese. e ke & separate Stadtteile.
Dies ist insbesonders wichtig fur die Bauern- = || FEAA

wertung am Spielende.

Die Stral3e ist nicht unterbrochen. Auf einer : - Die Stral3e endet in
Seite trennt sie die Wiese, auf der anderen g der Wiese.

Seite nicht. Dies ist insbesonders wichtig fur gty

die Bauernwertung am Spielende.
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Die StraRe beriihrt die Stadt, | '|  Die StraRe ist nicht
so daR es auf dieser Karte 3 ey ) & beendet, sondern

getrennte Wiesenabschnitte —/m) geht in alle 3 Rich-
gibt. -/ tungen weiter.
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raf, Kénig und Konsorten

6. Erweiterung

Diese Erweiterung besteht aus 4 Mini-Erweiterungen, die einzeln oder gemeinsam ins Spiel integriert wer-
den kénnen. Es wird empfohlen, »Der Graf von Carcassonne« und »Der Flul3 ll« nicht miteinander in einer
Partie zu verwenden. Dadurch kann es zu Situationen kommen, in denen nicht mehr sinnvoll angelegt wer-

den kann.

Seite 2.4

Seite 2.6

Seite 2.8

Seite 2.10
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7. Erweiterung

Jahrmarkt in Carcassonne! Fahrende Gaukler kommen in die Gegend und bringen ihre neueste Errungen-
schaft mit: Ein Katapult, mit dem sie allerhand waghalsige Kunststiicke vollfihren und jeden in Staunen
versetzen. Dal} dabei nicht immer alles wie geplant lauft, versteht sich von selbst ...

e 12 L andschaftskarten mit Jahrmarkt (01) e 1 Katapult aus Holz
e 24 Katapult-Plattchen o 1 Mel3latte

»Carcassonne — Das Katapult“ kann nur zusammen mit CARCASSONNE gespielt werden. Selbstver-
sténdlich kann man auch die bisher erschienenen Erweiterungen ,,Wirtshauser & Kathedralen, ,,Handler
& Baumeister“, ,,Burgfraulein & Drache®, ,,Der Turm*, , Abtei & Blirgermeister* sowie ,,Graf, Kénig
und Konsorten“ dazugeben.

Alle Spielregeln von CARCASSONNE bleiben gleich! Im Folgenden werden die zusétzlichen Regeln
dieser Erweiterung erklart.

Die 12 neuen Landschaftskarten werden unter alle weiteren Karten gemischt. Das Katapult wird zun&chst
zur Seite gestellt, die Mel3latte daneben gelegt. Jeder Spieler erhalt je 1 Katapult-Plattchen jeder Sorte,
also insgesamt diese 4:

Sobald eine Land-
schaftskarte mit Jahr-
markt aufgedeckt wird,
legt der Spieler sie an
und fuhrt seinen komplet-
ten Zug durch. Danach
wird das Spiel unterbrochen fur eine Kata-
pult-Runde. Der Spieler, der gerade sei-
nen Zug durchgefiihrt hat, wahlt eines
seiner Katapult-Plattchen aus. Mit dem
Katapult schleudert er das Plattchen.
Danach folgen die Mitspieler im Uhrzeigersinn. Jeder mul3 das gleiche Plattchen aus seinem Vorrat neh-
men und schleudern wie der Spieler, der gerade am Zug war. Jeder Spieler hat nur einen Versuch.

Die Auswirkungen der einzelnen Katapult-Plattchen werden im Folgenden beschrieben.

Nach der Katapult-Runde kommen die Katapult-Plattchen wieder zu den Spielern zurlick, und das Spiel
geht beim nachsten Spieler im Uhrzeigersinn weiter.
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Ziel ist es, maglichst Gefolgsleute anderer Spieler auf der Spielflache zu treffen. Wird
ein Gefolgsmann von diesem Plattchen getroffen (er muf3 dabei nicht umfallen!), so
muf der Besitzer des Gefolgsmannes diesen sofort zuriicknehmen. Sollten mehrere

Gefolgsleute getroffen werden, kehren diese alle zu ihren Besitzern zurtick. Sollten Gefolgsleute des Spie-
lers getroffen werden, der das Plattchen geschleudert hat, missen auch diese zuriickgenommen werden.
Wird durch den Aufprall des Plattchens ein Gefolgsmann verschoben und dadurch ein anderer Gefolgs-
mann beruhrt, mufR auch dieser zuriickgenommen werden. Kettenreaktionen sind also mdglich.

Dieses Plattchen kommt nur zur Wirkung, wenn die Spielflache getroffen wurde. Das
Plattchen mufd mindestens eine Landschaftskarte bertihren. Sollte das nicht der Fall
sein, so kommt das Plattchen sofort zum Spieler zurlick. Ist das Plattchen wie oben
beschrieben gelandet, so wird ermittelt, welcher Gefolgsmann diesem Plattchen am
nachsten liegt. Im Zweifelsfall kann mit der MeR3latte nachgemessen werden. Diesen Gefolgsmann darf
der Spieler, der das Plattchen geschleudert hat, durch einen eigenen ersetzen. Er darf dabei entweder

einen Gefolgsmann aus seinem Vorrat nehmen oder einen, der sich bereits auf der Spielflache befindet.
Der andere Gefolgsmann kommt zu seinem Besitzer zurlck.

Bei diesem Plattchen versuchen alle die Landschaftskarte mit dem Jahr-
markt zu treffen, welche vor dieser Katapult-Runde angelegt wurde. Wer der
Karte am nachsten kommt, gewinnt das Zielschie3en und erhalt sofort 5

Punkte. Im Zweifelsfall kann mit der Mel3latte nachgemessen werden. Bei

gleicher Entfernung erhalten alle Spieler, deren Plattchen am nachsten zur
Karte liegen, die 5 Punkte.

Der Schleuderer legt die MeRlatte in die Mitte zwischen sich und seinen linken Nach-
barn. Dann versucht er, das Plattchen mindestens bis zur Mef3latte zu schleudern, und
der Nachbar versucht es zu fangen.

Folgendes kann passieren:

Gefangen Nicht gefangen - weit genug

- ./ 41‘

5 Punkte oder 5 Punkte

Nicht gefangen - nicht weit genug Beriihrt, aber nicht gefangen

5 Punkte 5 Punkte

Dann wird der linke Nachbar zum neuen Schleuderer und sein linker Nachbar wird zum Fanger.
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Briicken, Burgen und Basare

s =
| —

8. Erweiterung

Fliegende Handler kommen ins Land und veranstalten Basare, auf denen das Feilschen als Kunst
betrieben wird. Gleichzeitig treiben Ingenieure mit neuartigen Bricken den StraRenbau voran und
uberall werden kleine Burgen gebaut, um die Umgebung abzusichern.

Alle Spielregeln von CARCASSONNE bleiben gleich! Im Folgenden werden nur die zusatzlichen Regeln
dieser Erweiterung beschrieben.

e 12 Briicken aus Holz n
e 12 neue Landschaftskarten markiert mit " {

e 12 Stanzteile ,Burg"

Die 12 neuen Landschaftskarten werden unter die Karten des Grundspiels gemischt.
Sie werden im Laufe des Spiels nach den ublichen Regeln angelegt.

Jeder Spieler erhalt Briicken und Burgen:

Bei 2 bis 4 Spielern erhalt jeder Spieler 3 Briicken und 3 Burgen.

Bei 5 und 6 Spielern erhalt jeder 2 Briicken und 2 Burgen.

Wenn eine Karte mit einem Basar aufgedeckt wird, legt der Spieler sie wie zunachst ge-
wohnt an. Dann findet der Basar statt, bei dem Landschaftskarten ,versteigert” werden:

Der Spieler deckt so viele Landschaftskarten auf, wie Spieler mitspielen. Nun sucht sich
der folgende Spieler eine der Karten aus und sagt, wie viele Punkte er bietet, um sie zu bekommen (er
kann auch 0 Punkte bieten). Reihum sind nun die anderen Spieler einmal an der Reihe. Entweder erho-
hen sie das bestehende Gebot oder sie passen.

Haben alle Spieler geboten oder gepalf3t, muf3 sich der Spieler, der die Karte ausgesucht hat, entschei-
den:

e Kauft er die Karte vom Hochstbietenden und gibt ihm dafur die gebotenen Punkte.
ODER
e Verkauft er die Karte an den Hochstbietenden und erhélt von ihm die gebotenen Punkte.

Dazu werden die Punkte auf der Wertungsleiste bei dem einen abgezogen und bei dem anderen hinzuge-
zahlt. Falls der aussuchende Spieler als Einziger auf die Karte geboten hat, zieht er die Punkte bei sich ab,
ohne dal} ein anderer diese Punkte bekommt.

Nun ist der Nachste an der Reihe, der wahrend dieses Basares noch keine Karte bekommen hat. Er sucht
sich wieder eine Karte aus und bietet darauf. Wer schon eine Karte bekommen hat, darf nicht mehr mitbie-
ten. Die letzte Karte bekommt derjenige, der bisher noch keine Karte bekommen hatte, umsonst.

Gerade am Anfang des Spiels ist es mdglich, dal’ die Spieler durch den Basar weniger als 0 Punkte haben.

Nachdem alle Karten vergeben wurden, legen alle Spieler ihre ersteigerte Karte reihum wie in einem nor-
malen Zug an. Es beginnt der Spieler nach dem aktiven Spieler.
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Beispiel mit 3 Spielern:

Rot zieht eine Karte mit Basar. Er legt sie an und setzt einen Gefolgsmann
darauf. Dann deckt er 3 Landschaftskarten auf.

e Blauw ist nachster in der Reihe, sucht sich eine Karte aus und bietet 2
Punkte dafur. Grun paldt, Rot bietet 3 Punkte. Blaw (der Anbieter) will die
Karte selbst haben. Er zahlt Rot (dem Meistbietenden die 3 Punkte, d. h.
Blaw reduziert seine Punkte um 3 und Rot erhéht seine um 3.

e Jetzt sucht Griin eine Karte aus und bietet 2 Punkte. Rot bietet 3 Punkte, worauf Griin ihm die Karte
gibt und die 3 Punkte nimmt.

e Nun ist noch eine Karte ubrig, die Griin umsonst bekommt. Beginnend bei Blaw legen jetzt alle ihre er-
steigerte Karte als normalen Zug an.

Keine Kettenreaktion: Fur eine Basarkarte, die durch eine andere Basarkarte ausgelegt wurde, werden

keine weiteren Karten ausgelegt. Erst wenn alle ausgelegten Karten vergeben und angelegt wurden, kann
wieder ein neuer Basar stattfinden.

Basarvariante: Es werden so viele Karten, wie Spieler mitspielen, offen ausgelegt. Beginnend mit dem

nachsten Spieler sucht sich jeder reihum eine Karte aus und legt sie wie in einem normalen Zug an. Das
geht so lange, bis alle offenen Karten vergeben wurden, dann wird normal weitergespielt.

In seinem Zug kann ein Spieler zusatzlich zum Legen einer Karte und zum Setzen
eines Gefolgsmannes 1 Brucke bauen. Die Briicke setzt eine Stral3e fort, d. h. sie
fuhrt sie Uber die Karte hinweg und zahlt genauso wie ein StralRenstiick auf einer
Landschaftskarte.

Zum Briickenbau mussen folgende Voraussetzungen erfillt sein:

e Die Bricke kann auf die gerade gelegte Karte gebaut werden oder auf eine Karte, die mit einer Seite
an die gerade gelegte Karte angrenzt.

e Die beiden Briickenenden missen auf einer Wiese stehen (nicht auf Stadten, Stral3en, Fllissen etc.)

Ein Spieler kann die Karte auch so legen, dal3 eine Straf3e an einer Wiese endet, wenn er diese Stral3e
dann mit einer Briicke weiterfuhrt. Auf die Karte oder auf die Briicke kann (nach normalen Regeln) ein Ge-
folgsmann eingesetzt werden. Wiesen oder Stadte unter einer Briicke sind nicht geteilt. Es kdnnen auch
mehrere Bricken nebeneinander gebaut werden.

Beispiel Briicke auf die gerade PR = e Néachster Zug:
- gelegten Karte bauen: Pl : ~~eis; | Blaustellt nun

Rot erweitert seine 4 : & seine StraRe fertig
Stadt. Da die neue Karte ! - " und bekommt 3
keinen StraBenanschluf e Punkte (die Bricke
hat, fuhrt er die StraRe Y e zahlt 1 Punkt wie
mit einer Bricke tber \ ein normales Stra-
den neuen Stadtteil hin- ' iy Renstick).
weg.

Briicke 2 o Brucken kdnnen
YUCRe angrenzend 2w auch hintereinander

gerade gelegten Karte i und uber (auch

bauen: ~ schon besetzte)

Rot legt eine Karte an Kloster gebaut

und besetzt die Strale. werden.

Mit der Bricke fuhrt er g ‘ A So ist der Briicken-

die Stral3e auf einer an- S Nl ._‘£. | bau nicht erlaubt,

grenzenden Karte Gber Y . S? da ein Briickenen-

die Stadt hinweg. § ' de auf einer StralRe
steht.
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Wenn ein Spieler eine Kleinstadt — bestehend aus nur zwei
halbrunden Stadtteilen — bildet, kann der Besitzer der Klein-
stadt sich entscheiden, ob er sie fertigstellt und normal wer-
tet (4 Punkte) oder, ob er sie zur Burg ausbaut. Baut der
Besitzer die Burg, legt er eines seiner Burgplattchen auf die
Stadt und stellt den Gefolgsmann, der auf der Stadt stand, auf die Burg. Eine
Kleinstadt, die zur Burg ausgebaut wird gilt noch nicht als fertiggestellt.
Beim Bau der Burg gibt es keine Punkte. Der Spieler bekommt dann Punkte,
wenn das erste Bauwerk (Stadt, Straf3e oder Kloster) in der Umgebung der
Burg in einem spateren Zug fertiggestellt wird. Genauer gesagt: Ein Teil des
fertig gebauten Bauwerkes muf3 auf einem oder mehreren Umgebungskarten  Mit seiner Karte bildet Rot
vorhanden sein. Die Umgebung sind die 2 Karten, auf denen die Burg liegt, eine Kleinstadt und baut
sowie die 2 Karten rechts und die 2 Karten links davon, insgesamt also 6 Kar- eine Burg darauf.

Die Karten / Platze 1 bis 6 bilden die Umgebung der roten
Burg. Bauwerke, deren Punkte der Besitzer der Burg derzeit
bekommen kénnte:

* das Kloster auf 1 * die StrafRe auf 1
* die Stadt auf 3 oben * die Stadt auf 6 rechts

(Die Kleinstadt auf 3 und 6 wurde schon vor dem Bau der
Burg gewertet und kann deswegen keine Punkte mehr brin-

gen.)

Beispiel Burgenwertung:

Die Stadt von Blaw wird geschlossen und bringt
20 Punkte. Da ein Teil der Stadt in der Umge-
bung (6) der roten Burg liegt und die Stadt das
erste Bauwerk ist, welches in der Umgebung
fertiggestellt wurde, bekommt Rot ebenfalls 20
Punkte.

Beide Gefolgsleute gehen zurtick in den Vorrat.

Erst wenn ein Bauwerk (Kloster, Stral3e, Stadt oder eine andere Burg), welches mindestens auf einer die-
ser 6 Karten vertreten ist, fertiggestellt wird, gilt auch die Burg als fertiggestellt. Der Besitzer dieses Bau-
werkes und der Besitzer der Burg bekommen die volle Punktzahl des Bauwerkes. Dann wird Gefolgsmann
von der Burg zurtick in den Vorrat genommen.

Es gelten aulRerdem folgende Regeln:

* Ein Kloster ist nur dann in der Umgebung, wenn das Kloster selbst auf einer der 6 Karten zu sehen ist
(s. 0. Karte 1), nicht nur eine der 9 Karten der Klosterumgebung.

Der Gefolgsmann auf der Burg bekommt immer die Punkte fur das néchste fertiggestellte Bauwerk. Er
darf nicht stehen gelassen werden, um fur ein spéater fertiggestelltes Bauwerk Punkte zu bekommen.

Es ist unerheblich, ob das fertiggestellte Bauwerk gewertet wurde. Die Burg bekommt auch Punkte fir
ein Bauwerke, auf dem kein Gefolgsmann steht.

Falls durch die gerade gelegte Karte mehrere Bauwerke in der Umgebung der Burg gleichzeitig fertig-
gestellt werden, entscheidet der Besitzer der Burg fir welches Bauwerk er Punkte bekommt. Eine Burg
bekommt nur Punkte von einem Bauwerk.

Da eine Kleinstadt beim Bau einer Burg nicht fertig gestellt wird, kbnnen auch zwei besetzte Burgen
nebeneinander stehen. In diesem Fall z&hlt eine gewertete Burg fur die Burg daneben als fertiges Bau-
werk und beide bekommen die gleichen Punkte.
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* Fur eine Burg, auf der am Spielende noch ein Gefolgsmann steht, bekommt der Spieler keine Punkte.
Es gibt keine Punkte fir eine Wiese.

* Beim Bau der Burg ist es egal, ob die Kleinstadt in Besitz genommen wurde, weil auf der vorhandenen
Halfte schon ein Gefolgsmann steht oder weil der aktive Spieler in seinem Zug auf die zweite Halfte ei-
nen Gefolgsmann stellt.

Eine Burg auf einer Wiese zahlt fir die Bauernwertung am Schlul® 4 Punkte (statt 3 wie eine normale
Stadt), bzw. 5 Punkte mit Schwein (2. Erweiterung) oder Gutshof (5. Erweiterung).
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9. Erweiterung

Die Schéfer auf der Wiese um Carcassonne warten in aller Ruhe, bis sich Schaf um Schaf die ganze Herde
versammelt. Allerdings mussen sie aufpassen, daf3 kein Wolf auftaucht, bevor sie ihre Tiere in den Stall
gefuhrt haben. Auf den Hiigeln kann man verloren geglaubte Wertungen noch fir sich entscheiden. Und so
mancher Monch hat sich schon tber einen Weinberg in der Nahe seines Klosters gefreut.

e 18 neue Landschaftskarten markiert mit
e 18 Schafs- und Wolfsplattchen L (/ Q/ (/ b
(4x1 Schaf, 5x2 Schafe, 5x3 Schafe) Gl % @ é‘aﬁ -

« 1 Stoffbeutel | “““
e 6 Schéfer in 6 Farben ~ ‘

Die Schafs- und Wolfsplattchen werden alle in den Stoffbeutel geworfen. Jeder Spieler erhalt zu Beginn
zusatzlich 1 Schafer in seiner Farbe, den er zu seinen Gefolgsleuten stellt. Die neuen Landschaftskarten
werden unter die anderen gemischt. Bis auf die beschriebenen Anderungen gelten die bekannten Regeln

von Carcassonne.

Schaéfer einsetzen: Legt ein Spieler eine Karte an, auf der ein Wiesenstiick zu sehen ist, darf er ent-

scheiden, ob er wie Ublich einen Gefolgsmann setzt oder einen Schéfer auf die Wiese stellt. Wenn er den
Schéfer einsetzt, zieht er gleich darauf ein Plattchen aus dem Beutel. Ist dies ein Schafsplattchen, legt er
dieses zu seinem Schéfer auf die Wiese. Ist es ein Wolf: Pech gehabt! Der Spieler wirft das Plattchen in
den Beutel zurtick und nimmt seinen Schéfer wieder zu sich.

Er darf seinen Schéafer auch setzen, wenn auf dieser Wiese schon ein Bauer liegt, nicht aber wenn dort
schon ein Schéafer steht.

Schafherde erweitern: Immer wenn der Spieler die Wiese, auf der sein Schéfer steht, durch das Anle-

gen einer Landschaftskarte erweitert, kann er sich zwischen zwei Aktionen entscheiden (vorher darf er
nach den normalen Regeln noch einen Gefolgsmann einsetzen):

Herde erweitern (weiteres Plattchen aus dem Beutel ziehen) ODER
Herde in den Stall treiben (Schafe werten)
Herde erweitern
Der Spieler zieht ein Plattchen aus dem Beutel. Es gibt nun zwei Mdglichkeiten:
1. Es wird ein Schafsplattchen gezogen — Die Herde bekommt Zuwachs.
Der Spieler legt das Schafsplattchen zu dem oder den bisherigen.
Es wird ein Wolfsplattchen gezogen — Der Wolf verjagt die Schafe!

Der Spieler muf3 nun alle Schafe und den Wolf von der Wiese in den Beutel zuriicklegen und sei-
nen Schafer wieder zurticknehmen.
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o Herde in den Stall treiben
Der Spieler entscheidet sich, kein neues Plattchen aus dem Beutel zu ziehen und stattdessen die Schafe zu werten.
Er nimmt sich fur jedes Schaf, das sich auf seiner Wiese angesammelt hat, 1 Punkt (die Pl&ttchen sind also von 1
bis zu 4 Punkte wert). Danach wirft der Spieler all diese Plattchen in den Beutel zurlick und nimmt den Schéfer zu-
rick in seinen Vorrat.

Mehrere Schéfer auf einer Wiese: Durch nachtragliches Verbinden urspriinglich separater Wiesen
kdnnen auch mehrere Schafer auf einer Wiese stehen. Die Schafe einer Wiese zahlen dann immer fir alle
Schafer auf einer Wiese. Kommt ein Schaf zur Herde hinzu, zahlt es fir alle Schafer. Wertet einer der
Schéafer die Herde, bekommen alle die gleichen Schafspunkte und alle missen ihren Schéafer zurlickneh-
men.

Zieht ein Spieler einen Wolf aus dem Beutel, ist die Herde fir alle verloren. Alle Schafsplattchen und der
Wolf werden in den Beutel zurtickgeworfen und alle Schafer auf dieser Wiese miissen vom Spielfeld ge-
nommen werden.

Der Schéfer ist kein Gefolgsmann. Der Spieler, der seinen Schafer werten will, muR3 dies durch die

Aktion Herde in den Stall treiben tun. Der Schéfer wird durch keine andere Wertung beeinfluf3t und
z&hlt auch fur keine andere Wertung.

Beispiel: Der rote und der blaue Schéafer stehen auf einer
Wiese. Dort liegen 4 Schafsplattchen mit insgesamt 8 Scha-
fen. Rot ist am Zug, erweitert die Wiese und entscheidet,
die Schafe zu werten. Rot und Blauw bekommen beide 8

Punkte. Die Schafe werden in den Beutel zurlickgeworfen,
die Schafer kommen zu den Spielern zuriick.

Hatte Rot ein weiteres Plattchen gezogen und wére es ein
Wolf gewesen, erhielten beide keine Punkte.

Stehen am Spielende noch Schéafer mit Schafen auf
einer Wiese, zahlen sie keine Punkte mehr.

Legen und Besetzen: Zieht ein Spieler eine Karte mit Higel,
nimmt er sich direkt eine weitere verdeckte Karte und schiebt
sie unter die Hugelkarte, ohne daR er diese zweite Karte
anschaut. Nach den bekannten Regeln legt er nun die Hugel-

karte an und darf einen Gefolgsmann darauf setzen. Der Hu- ' ;rfs’;é?
gel gilt fir die gesamte Karte und somit fiir jedes darauf abge- ) -
bildete Gebiet (Stadt, Stral3e, und Wiese).

Auswirkung bei der Wertung: Ein Gefolgsmann auf einem Hugel bricht den Gleichstand in einem Gebiet
zugunsten dessen Besitzer. D. h. wird ein Gebiet (Stadt, StralBe und Wiese) gewertet, auf dem Gefolgsleute
von mehreren Spielern stehen und dabei ein Gleichstand herrscht, erhélt der Spieler die Punkte, der einen
Gefolgsmann auf einem Hugel stehen hat. Die Punkte werden dann nicht (wie tblich) an alle am Gleich-
stand beteiligten Spieler vergeben.

Besteht kein Gleichstand, so haben die Gefolgsméanner auf den Higeln keine besondere Bedeutung. Ge-
folgsménner auf Higeln nehmen die Spieler wie gewohnt nach einer Wertung zu sich in den Vorrat zurlck.

Dies gilt auch bei den Wertungen am Spielende.
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Beispiel: Rot und Blau haben jeweils 1 Ritter in der Stadt,
wahrend sie fertiggestellt wird. Der rote Ritter steht auf
einem Hugel in der Stadt. Ret gewinnt damit die Wertung
und erhdlt 10 Punkte. Blaw bekommt keine Punkte.

Anlegen: Eine Karte mit Weinberg wird nach den tblichen Regeln angelegt. Wird ein
Kloster fertiggestellt und gewertet, bekommt der Besitzer fir jeden Weinberg auf
einer der umliegenden 8 Karten 3 Punkte zuséatzlich. Ein Weinberg kann auch fur
verschiedene Kloster Punkte bringen.

Fur ein nicht fertiggestelltes Kloster, das am Spielen-
de noch gewertet wird, bringt ein umliegender Wein-
berg keine Punkte.

Beispiel: Rot besitzt das Kloster, welches
nun gewertet wird. Ringsum das Kloster
liegen 2 Weinberge. Rot erhalt 9 + 3 + 3 =
15 Punkte.

Wird das Kloster von Blau im weiteren
Spielverlauf gewertet, bekommt er fir den
Weinberg darliber auch 3 Extrapunkte.

Die Wiesen zwischen den zwei i/ Die Hauschen teilen die Stral3e in 2
Stadtteilen sind nicht verbunden. 22 6 Teile (Endstuicke).

Die rechte Seite der Karte ist eine Ny s © <ol AN Beispiel: Die rechte
»Stadtseite« mit zwei getrennten SR | Karte verbindet die
Stadteilen. Wird eine Karte mit ei- ‘ b 4 s beiden zuvor ge-
nem Stadtteil angelegt, sind diese ) S s trennten Stadtteile
beiden Stadtteile verbunden. ‘ | [ ' der linken Karte.

Die rechte Seite der Karte ist eine s Beispiel: Die rechte
»Wiesenseite« mit zwei getrennten e P R - Karte verbindet die
Wiesensticken. Wird eine Karte mit T » beiden zuvor ge-
einem Wiesenstiick angelegt, sind o el o trennten Wiesenstu-
diese beiden Wiesenstiicke verbun- AT i | %24 cke der linken Karte.
den. ; X

Zottos Winter-Carcassonne Gesamtregelwerk



Sonderfall: Werden diese zwei Karten so aneinander gelegt, gelten alle Stadt-
teile der Karten als verbunden.

Sonderfall: Werden diese zwei Karten so aneinander gelegt, gelten die beiden

Stadtteile der Karten nicht als verbunden. Die obere und die untere Wiese sind
ebenfalls nicht verbunden

Erweiterung 3 ,,Burgfraulein und Drache“: Betritt der Drache ein Feld, auf dem ein Schéafer (mit seinen

Schafspléattchen) steht, frildt er den Schéafer und alle seine Schafe. Der Schéafer kehrt zuriick in den Vorrat
des Spielers, die Schafsplattchen werden zurlick in den Beutel geworfen. Dies ist eine Ausnahme zu der
Regel, dal der Drache nur Gefolgsmanner fridt. Die Schafe sehen einfach zu lecker aus und der Drache
kann dann leider nicht mehr unterscheiden ...

Wenn auf einer Abteikarte ein Monch eingesetzt ist und die Abtei als Kloster fertiggestellt wird z&hlen im
EinfluBbereich liegende Weinberge mit 3 zusatzlichen Punkten.

Steht ein Monch in einem deutschen Kloster und wird dieses als Kloster fertiggestellt zahlen im Einfluf3-
bereich liegende Weinberge mit 3 zusatzlichen Punkten.

Liegt ein Abt in einem deutschen Kloster gibt es bei der SchluRwertung des Abts keine zusétzlichen
Punkte fur Weinberge.

Wird eine Kultstatte fertiggestellt, gibt es fur jeden im EinfluBbereich liegenden Weinberg 3 zuséatzliche
Punkte. Grundsétzlich gibt es keine Punkte fir Weinberge in der SchluBwertung.
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Das Schicksalsrad

modifiziert als Erweiterung fiir die Winter-Edition von Zotto

Zusammen mit den Landschaftskarten des Grundspiels kann diese Erweiterung auch als eigenstandiges
Spiel gespielt werden. —

e 27 neue Landschaftskarten - gekennzeichnet mit @
e 1 Schwein aus Holz: Wird im Schicksalsrad bewegt
¢ 1 Schicksalsradtafel: Dient als Startplan und bringt neue Aktionen ins Spiel

Die Schicksalsradtafel wird offen in die Mitte des Tisches gelegt. Das Schwein wird auf das Feld ,FORTU-
NA* gestellt, die Schnauze nach rechts zeigend. Diese Tafel dient gleichzeitig als Startkarte, an die anfangs
(und auch spéater) Landschaftskarten angelegt werden. Alle Landschaftsteile auf dieser Tafel zahlen bei der
Wertung normal mit.

Die neuen Landschaftskarten werden unter die tbrigen Karten gemischt.

@ Wenn ein Spieler eine Landschaftskarte mit einem farbigen Schicksalsrad-Symbol zieht
- legt er diese Karte zunachst vor sich aus. Dann wird in folgender Reihenfolge gespielt:
. — 1. Das Schwein um die angegebene Zahl auf dem Rad weiterziehen

" . Die Aktion des Schicksalsrades ausfiihren

. Die Gefolgsleute auf den Kronenfeldern werten und zuriicknehmen

. Landschaftskarte anlegen und Gefolgsmann auf Karte oder Schicksalsrad einsetzen
(= den normalen Zug ausfuhren).

1. Schweinweiterzienen (7

Der Spieler zieht das Schwein so viele Segmente auf dem Schicksalsrad weiter, wie die Zahl auf der gezo-
genen Landschaftskarte angibt. Das Schwein lauft immer im Uhrzeigersinn.

Das Schicksalsrad hat 6 Segmente. Jedes davon steht fir eine unterschiedliche Aktion. Nur das Segment,
auf dem das Schwein landet, wird aktiviert. Die Aktion ,FORTUNA® betrifft nur den Spieler, der am Zug ist,
alle anderen Aktionen betreffen alle Spieler. Die Aktionen im Einzelnen sind:

FORTUNA

Der Spieler, der am Zug ist be-

kommt sofort 3 Punkte.

STEUERN

Jeder Spieler bekommt fiir jeden Beispiel: «4?
seiner Ritter Punkte: fir jeden Rit- _Bfau bekommt filr jeden Ritter Sl
ter bekommt man so viele Punkte, 2 (Rittér) + 2 (Wappen) = 4 Punkte,
wie Wappen in dieser Stadt sind insgesamt also 2 x 4 = 8 Punkte. ¥

. . . Rot bekommt
plus die Anzahl der eigenen Rit- .
T 1 (Ritter) + 2 (Wappen) = 3 Punkte.
ter in dieser Stadt. ( ) (Wappen)

Zottos Winter-Carcassonne Gesamtregelwerk 1.33



HUNGERSNOT
Jeder Spieler bekommt fur jeden seiner Bauern 1 Punkt pro fertiggestellter Stadt, die an

dessen Wiese grenzt bzw. in dessen Wiese liegt (in gleicher Weise wie bei der Bauern-
wertung am SchluB).

UNWETTER
Jeder Spieler bekommt 1 Punkt pro Gefolgsmann der sich gerade in seinem Vorrat be-
findet.

INQUISITION
Jeder Spieler bekommt 2 Punkte fur jeden Ménch.

PEST
Jeder Spieler muf3 1 Gefolgsmann aus der Landschaft zurtick in seinen Vorrat nehmen.

Er darf keinen Gefolgsmann von einem Kronenfeld nehmen. Der Spieler, der am Zug ist,
nimmt als erstes einen Gefolgsmann zurlick, die anderen Spieler folgen im Uhrzeigersinn.

_E

Nun werden die Kronenfelder im aktiven Segment gewertet. Gefolgsleute auf Kronenfeldern, an denen das
Schwein nur vorbeigezogen ist, werden nicht gewertet und bleiben dort stehen.

Steht ein Gefolgsmann alleine in einem Segment mit einem Kronenfeld bekommt er 3
Punkte.

Steht ein Gefolgsmann alleine in einem Segment mit zwei Kronenfeldern bekommt er 6
Punkte.
I I Stehen zwei Gefolgsleute in einem Segment mit zwei Kronenfeldern bekommt jeder Ge-

folgsmann 3 Punkte (auch wenn beide Gefolgsleute dem gleichen Spieler gehéren).

Nachdem die Punkte vergeben wurden, bekommen allen Spieler ihre Gefolgsleute zurtick.

Nun legt der Spieler, der am Zug ist, die gezogene Landschaftskarte an und setzt einen Gefolgsmann ein,
wenn er will. Er kann den Gefolgsmann auch (wieder) auf ein Kronenfeld auf dem Schicksalsrad setzen.

Wenn der Spieler in seinem Zug keinen Gefolgsmann auf eine Landschaftskarte gesetzt hat, kann er einen
Gefolgsmann auf ein beliebiges freies Kronenfeld des Schicksalsrades einsetzen. Auf jedem Kronenfeld
darf sich immer nur eine Figur befinden.
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