Ein pfiffiges Legespiel fUr 2 bis 5 Spieler ab 8 Jahren von Klaus-Jurgen Wrede

Die sUdfranzésische Stadt Carcassonne ist sen rund um Carcassonne ihr GlOck zu ma-
ber0hmt fUr ihre einzigartige Befestigungs- chen. Die Entwicklung der Landschaft liegt
kunst aus der Zeit der Romer und der Ritter. inihren Handen, und der geschickte Einsatz
Die Spieler machen sich auf, mit ihren ihrer Gefolgsleute als Wegelagerer, Ritter,
Gefolgsleuten auf den StraBen und in den Monche oder Bauern ebnet ihnen den Weg
Stadten, in den Kléstern und auf den Wie- zum Erfolg.

Spielmaterial

- 72 Landschaftskarten (darunter 1 Startkarte mit dunkler RUckseite): Sie zeigen verschiedene
StraBenabschnitte, Kreuzungen, Stadtteile, Kloster und Wiesenstucke.

Stadtteile

Jeder Gefolgsmann kann als Wegelagerer, Ritter, Monch
oder Bauer eingesetzt werden.
Ein Gefolgsmann pro Farbe wird als Zahlstein bendtigt.

- 1 Wertungstafel: £ - ol
Sie dient zum Anzeigen der Punkte. R38N Imars

- 1 Spielregel und 1 Beiblatt
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Die Spieler legen Zug um Zug die Landschaftskarten aus. Es entstehen StraBen, Stadte, Kldster
und Wiesen, auf welche die Spieler ihre Gefolgsleute setzen kdnnen, um Punkte zu ergattern.
Da man sowohl wahrend des Spiels als auch am Ende Punkte erhalten kann, steht der Sieger
erst nach der Schlusswertung fest.

StraBen-
abschnitte

Wiesenstucke Kreuzungen

Spielvorbereitung

Die Startkarte wird offen in die Mitte des Tisches gelegt. Die restlichen Landschaftskarten wer-
den gemischt und in mehreren verdeckten Stapeln so auf den Tisch gelegt, dass jeder Spieler
gut darauf zugreifen kann. Die Wertungstafel sollte méglichst an den Rand des Tisches platziert
werden.

Jeder Spieler erhalt die 8 Gefolgsleute einer Farbe seiner Wahl und stellt einen dieser Gefolgs-
leute als Zahlstein auf das Feld O der Wertungstafel. Die Ubrigen 7 Gefolgsleute bleiben
zunachst bei jedem Spieler als Vorrat.

Der jungste Spieler bestimmt, wer mit dem Spiel beginnt.

Spielablauf

Gespielt wird im Uhrzeigersinn. Wer an der Reihe ist, fOhrt die nachfolgenden Aktionen in der
angegebenen Reihenfolge aus:

1. Der Spieler muss 1 neue Landschaftskarte ziehen und anlegen.

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

3. Sind durch das Anlegen der Karte fertige StraBen, Stadte oder Kldster entstanden, mussen
sie jetzt gewertet werden.
Danach ist der nachste Spieler an der Reihe.

1. Landschaftskarte legen

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

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

- Alle StraBenabschnitte, Stadtteile und Wiesenstucke missen fortgesetzt werden.

Stadtteile werden fortgesetzt.

StraBenabschnitte und
Wiesenstucke werden fortgesetzt.

Falls der seltene Fall eintritt, dass eine Karte nicht ' -
So z. B. darf

passend angelegt werden kann, wird sie ganz aus {;_\tufd ttffr_leinenf-zeife W;rden 0z
R q q A adattelie, aur der anaeren nicht ange-
dem Spiel genommen, und der Spieler zieht eine NeU.  Sgite wiesensticke fortgesetzt.  lest werden.

2. Gefolgsmann setzen

Hat der Spieler die Karte gelegt, kann er einen Gefolgsmann setzen.

Dabei muss er Folgendes beachten:

- Er darf immer nur 1 Gefolgsmann setzen.

- Er muss ihn aus seinem Vorrat nehmen.

- Er darf ihn nur auf die soeben gelegte Karte setzen.

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

Wegelagerer Ritter Moénch
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Bauer

oder oder

auf einen
StraBenabschnitt

auf ein Wiesenstuck.

Bauvern werden hingelegt!

- Auf den durch die neue Karte verbundenen StraBenabschnitten, Stadtteilen oder Wiesenstu-
cken 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 bes-
ten zwei Beispiele:

in einen Stadtteil in ein Kloster

Blau kann nur einen Bauern einsetzen.
In den verbundenen Stadteilen steht
bereits wein Ritter.

Blau kann seinen Gefolgsmann als Ritter oder als Wegelagerer ein-
setzen, als Bauer nur auf dem kleinen Wiesenstuck. Die groBe
Wiese ist bereits besetzt.

Gehen einem Spieler im Verlauf des Spiels die Gefolgsleute aus, kann er nur Karten anlegen.
Aber keine Angst: Man erhalt Gefolgsleute auch wieder zuruck.

Nun ist der Zug des Spielers zu Ende und der nachste Spieler im Uhrzeigersinn an der Reihe.
Ausnahme: Ist durch das Anlegen der Karte eine StraRe, eine Stadt oder ein Kloster fertigge-
stellt worden, muss jetzt gewertet werden.

3. Fertige StraBen, Stadte und Kldster werden gewertet

Eine fertige Strasse

Eine StraRe ist fertig, wenn die Strakenabschnitte
an beiden Seiten durch eine Kreuzung, einen Stadt-
teil oder ein Kloster begrenzt sind oder wenn die
Strae einen geschlossenen Kreis ergibt. Zwischen
diesen Begrenzungen kdnnen beliebig viele
Strakenabschnitte liegen.

Fur eine fertige StraBe erhalt der Spieler, der

auf dieser StraBe einen Wegelagerer hat, so viele
Punkte, wie die StraBe ,lang" ist

(Anzahl der Karten).

Diese wie auch alle weiteren Punkte werden sofort
auf der Wertungstafel vermerkt. Die Wertungstafel
ist ein Rundkurs mit 50 Feldern, der mehrmals durchlaufen werden kann.

Erreicht oder Uberschreitet ein Zahlstein erneut das Feld 0, so wird er hingelegt.

AUf diese Weise sieht man, dass der Spieler schon 50 oder mehr Punkte errungen hat.

Rot erhalt
3 Punkte.

Rot erhalt 4 Punkte.

Rot enthalt 8
Punkte (4 Stadtteile,
kein Wappen).

Eine fertige Stadt Rot erhalt |~ S
8 Punkte

Eine Stadt ist fertig, wenn ihre Stadt- 3 sqtteire
teile vollstandig von einer Stadt- und ¢
mauer umgeben sind und die Stadt- 1 Wappen). |
flache keine LUcke aufweist. Eine Stadt

kann beliebig viele Stadtteile enthalten.

Fir eine fertige Stadt erhalt der Spieler, der in
dieser Stadt einen Ritter hat, 2 Punkte fur jeden
Stadtteil. Jedes Wappen zahlt 2 Punkte extra.

Wenn die beiden
Stadtteile in 1 Stadt
liegen, zahlen sie
nur als 1 Stadtteil.

Die neue Karte verbindet die vorher getrennten
Stadtteile zu einer fertigen Stadt.

Was passiert, wenn mehrere Gefolgsleute auf einer
fertigen StraBe oder in einer fertigen Stadt stehen?
Durch trickreiches Anlegen von Landschaftskarten
kénnen durchaus mehrere Wegelagerer auf einer
Strae oder mehrere Ritter in einer Stadt stehen.

Die Punkte erhalt der Spieler mit den meisten Wege-
lagerern bzw. Rittern. Bei Gleichstand erhalten alle
beteiligten Spieler die vollen Punkte. oy

Ein fertiges Kloster

Ein Kloster ist fertig,

wenn es von 8 Landschafts-
karten umgeben ist. Der
Spieler, der einen Ménch im
Kloster hat, erhalt sofort

9 Punkte (fUr jede
Landschaftskarte 1Punkt).
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Blau und Rot erhalten beide die volle Punktzahl,
namlich 10 Punkte, da sie beide je 1 Ritter in der
Stadt besitzen (Gleichstand).

= Rot erhdlt 9 Punkte.

RUCKKEHR DER GEFOLGSLEUTE ZU IHREN BESITZERN

Nachdem eine StraRe, eine Stadt oder ein Kloster fertig gebaut und gewertet wurde - und nur
dann - kehren die dorteingesetzen Wegelagerer, Ritter oder Monche zu ihren Besitzern zuruck.
Die Spieler kdnnen sie ab dem nachsten Zug wieder in einer beliebigen Rolle neu einsetzen.

Es ist méglich, im selben Zug einen Gefolgsmann zu setzen, sofort zu werten und den Gefolgs-
mann wieder zurick zu bekommen. Dabei muss man immer in dieser Reihenfolge vorgehen:

1. Mit der neuen Karte eine StraRe,
Stadt oder ein Kloster fertigstellen.

2. Einen Wegelagerer, Ritter oder
Maonch setzen.

3. Die fertige StraRe, Stadt bzw.
das Kloster werten.

4. Den Wegelagerer, Ritter bzw.
Monch zuricknehmen.

Rot erhalt 4 Punkte.

Rot erhdlt 3 Punkte.

DIE WIESE

Mehrere zusammenhangende Wiesenstucke werden als Wiese bezeichnet. Wiesen bzw. Wiesen-
stUcke werden nicht gewertet. Sie dienen nur dazu, Bauern aufzunehmen. Die Besitzer der Bau-
ern kdnnen erst am Ende des Spiels Punkte bekommen. Daher bleiben Bauern das ganze Spiel
Uber auf den Wiesen und kehren nicht zu ihren Besitzern zurick! (Um dies zu verdeutlichen,
werden die Bauern beim Einsetzen hingelegt.) Wiesen werden durch Straen, durch Stadte und
durch das Ende der Auslage von anderen Wiesen getrennt. (Wichtig bei der Schlusswertung!)

Alle 3 Bauern haben ihre eigene Wiese. Die
StraBenabschnitte bzw. die Stadt trennen die
Wiesen voneinander ab.

Nach dem Anlegen der neuen Karte sind die Wiesen der 3
Bauern miteinander verbunden.

Man beachte: Der Spieler, der die neue Karte gelegt hat,
darf keinen Bauern setzen, da auf der nun

verbundenen Wiese bereits Bauern stehen.



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

Schlusswertung
WERTUNG FUR UNFERTIGE STRASSEN, STADTE UND KLOSTER

Bei der Schlusswertung werden zuerst alle nicht
fertigen StraBen, Stadte und Kloster gewertet. =———
FUr jede nicht fertige Strale, Stadt und Kloster er-
halt deren Besitzer je 1 Punkt fur jeden Teilabschnitt.
Auch ein Wappen zahlt jetzt nur 1 Punkt. Nachdem
die Bauten gewertet wurden, werden die entspre-
chenden Gefolgsleute entfernt.

” ‘#f Bauernwertung

Rot erhalt fir die
nicht fertige StraBe
3 Punkte. Gelb erhalt
fur das nicht fertige
Kloster 5 Punkte.

BAUERNWERTUNG

Nun sind nur noch die Bauern auf den Wiesen, die
jetzt abgerechnet werden. Auf jeder Wiese wird der
Besitzer ermittelt. Hat nur 1 Spieler Bauern auf der
Wiese, so ist er der Besitzer. Haben mehrere Spieler
Bauern auf der Wiese, so ist der Spieler mit den mei-
sten Bauern der Besitzer. Bei Gleichstand sind alle
Spieler, die die meisten Bauern haben, Besitzer der
Wiese. Der oder die Besitzer einer Wiese erhalten for
jede fertige Stadt, die an diese Wiese grenzt bzw. in
dieser Wiese liegt, 3 Punkte. Grenzt eine Stadt an meh-
rere Wiesen, erhalten alle Besitzer dieser Wiesen fur
die Stadt 3 Punkte.

Blau erhdlt fur die nicht fertige Stadt rechts
unten 3 Punkte. Grun erhalt fir die groBe
unfertige Stadt 8 Punkte. Schwarz erhalt nichts,
da Grun mehr Ritter in der Stadt hat.

Reihenfolge, in
der die Plattchen
gelegt wurden.
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Blau erhdlt 6 Punkte. Rot erhalt 3
Punkte. Die nicht fertige Stadt bringt
keine Punkte.
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Rot besitzt die groBe Wiese.
Er hat die Mehrheit an Bauern.
Er erhélt 6 Punkte (je 3 fur die
Stadte A und B). Blau besitzt die
kleine Wiese. Auch er erhalt fur
die Stadt A 3 Punkte.

Auf der groBen Wiese haben Rot
und Gelb je 2 Bauern. Beide be-
sitzen diese Wiese. Beide erhalten
je 6 Punkte (je 3 Punkte fir die
Stadte A und B). Blau erhalt

3 Punkte fir Stadt A.
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Blau erhalt 9 Punkte.

So werden fUr jede Wiese die angrenzenden fertigen Stadte gewertet. Dann ist die Wertung
und das Spiel zu Ende. Der Spieler mit den meisten Punkten gewinnt.

Diese Karten sind im Spiel enthalten

] inkl.
Startkarte
(dunkle
RUckseite)

-X Diese Karten sind in grafisch unterschiedlichen Varianten im Spiel enthalten
(kleine Hauschen, Schafe etc.).

PunkteuUbersicht bei den Wertungen

FERTIGE BAUTEN WAHREND DES SPIELS UNFERTIGE BAUTEN AM ENDE DES SPIELS

StraRe
(Wegelagerer)

StraRe
(Wegelagerer)

1 Punkt pro Karte 1 Punkt pro Karte

Stadt 2 Punkte pro Karte +

§ Stadt 1 Punkt pro Karte +
(Ritter) 2 Punkte pro Wappen §
i

(Ritter) 1 Punkt pro Wappen

9 Punkte Kloster

(Ménch)

Kloster
(Monch)

1 Punkt fUr jede
(Klosterkarte und
jede angrenzende
Karte)

3 Punkte fOr jede fertige Stadt in der Wiese
oder an die Wiese angrenzend

Beispiel fir die Bauernwertung

Der Platz fur die Schlusswertung in der Spielregel ist knapp.Wir zeigen daher hier ein Beispiel,
wie die Bauern auf ihren Wiesen gewertet werden. Lesen Sie zuvor jedoch auf Seite 4 der
Spielregel den Punkt BAUERNWERTUNG.

Wiese 1: Blau besitzt Wiese 1. Daran grenzen 2 fertige Stadte (A und B). Fur jede fertige Stadt
erhalt Blau 3 Punkte (unabhangig von ihrer GroRe). Blau erhalt also 6 Punkte.

Wiese 2: Rot und Blau besitzen die Wiese 2. Insgesamt 3 fertige Stadte (A, B und C) grenzen an
diese Wiese bzw. liegen darin. Rot und Blau erhalten je 9 Punkte.

Man beachte: Die Stadte A und B bringen sowohl Blau von Wiese 1 als auch Rot und Blau von

Wiese 2 je 3 Punkte, da sie an beide Wiesen grenzen. Die Stadt links unten ist nicht fertig

gebaut. Sie bringt daher keine Punkte.

Wiese 3: Gelb besitzt Wiese 3, da er dort einen Bauern mehr hat als Schwarz. 4 fertige Stadte
grenzen an Wiese 3 bzw. liegen darin. Gelb erhalt 12 Punkte.

Man beachte bei der Abgrenzung der Wiesen: Wiesen werden durch StraRen, Stadte (wenn Sie
nicht innerhalb einer Wiese liegen) und das Ende der Auslage von anderen Wiesen getrennt.

Wie kénnen mehrere Bauern auf einer Wiese stehen?

Uber die Ecken
| sind die Wiesen
nicht verbunden!

wel g2
[ = neu gelegte Karte

Zug 1: Blau setzt einen Bauern auf die Wiese.

Zug 2: Rot legt die Karte oben rechts an und setzt seinen Bauern auf dieWiese.

Er darf das, da die beidenWiesen zu diesem Zeitpunkt noch nicht verbunden sind.

Zug 3: Nun werden die beidenWiesen zu einer groBerenWiese verbunden. So ist es moglich,
dass mehrere Bauern auf einerWiese stehen. In der gleichenWeise kdnnen mehrere Wegelage-
rer auf einer StraBe oder mehrere Ritter in einer Stadt stehen.
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