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

Die siidfranzosische Stadt Carcassonne ist beriihmt fiir ihre einzigartige
Befestigungskunst aus der Zeit der Romer und der Ritter.
Die Spieler machen sich auf, mit ihren Gefolgsleuten auf den Stralen und in den
Stadten, in den Klostern und auf den verschneiten Wiesen rund um Carcassonne
ihr Gliick zu machen. Die Entwicklung der Landschaft liegt in ihren Hiinden,
und der geschickte Einsatz ihrer Gefolgsleute als Wegelagerer, Ritter, Monche oder ( /
Bauern ebnet ihnen den Weg zum Erfolg.

SPIELMATERIAL UND AUFBAU

Herzlich willkommen bei Carcassonne! In dieser Anleitung leiten wir dich durch die einfachen Regeln dieses moder-
nen Klassikers. Bereits nach kurzer Lektiire kannst du das Spiel deinen Mitspielern zeigen und erklaren. Dann steht
dem Carcassonne-Vergniigen nichts mehr im Wege.

Als Erstes musst du das Spiel natiirlich aufbauen, das ist jedoch schnell getan. Wihrend des Aufbaus erzihlen wir
dir auch noch etwas iiber das Spielmaterial:

Die LANDSCHAFTSPLATTCHEN schauen wir Von diesen Landschaftsplittchen zeigen 12

uns zuerst an. Die 96 Landschaftsplittchen einen Fluss. Um diesen und die anderen

bilden Strafen, Stadte und Kloster ab, die alle Elemente wie Hauser, Figuren, etc. brauchst

auf einer Wiese stehen. du dich jetzt noch nicht zu kiimmern. Diese
erklaren wir am Ende der Regel, und den Fluss konnt
ihr fiir das erste Spiel wieder in die Schachtel zuriicklegen.
Die Riickseiten aller Plittchen sind gleich, nur das Start-
plattchen und die Flussplittchen haben eine dunklere
Farbung, damit man sie jederzeit auseinanderhalten kann.

Pléttchen mit Plittchen mit Pliittchen mit

. % i Plittchen Plittchen
einer Stadt einer StrafSe einem Kloster

| mit normaler mit dunkler
Y Riickseite Riickseite

Du beginnst den Aufbau damit, dass du
das Startplattchen (das mit der dunk-
len Riickseite) in die Mitte des Spiel-
tisches legst. Die restlichen Plittchen
mischst du und legst sie verdeckt in —_— =

Mehrere Stapel mit

mehreren Stapeln so auf den Tisch, dass Startplittchen verdeckten Plitichen

jeder Mitspieler leicht darauf zugreifen
kann.

Dann gibt es da noch die WERTUNGSTAFEL, die du an den Rand des Spieltisches legst.

Als Letztes wollen wir uns noch die GEFOLGSLEUTE (Meeple, ausge-
sprochen: Miepl) anschauen, dann bist du auch schon fertig mit dem
Aufbau. Im Spiel findest du 40 Meeple, je 8 Stiick in den Farben Gelb,

Gefolgsleute (Meeple) Rot, Griin, Blau und Schwarz.

Zuerst gibst du jedem Spieler (dir selbst auch) 7 Meeple in der ge-
wiinschten Farbe. Diese bilden nun den Vorrat des Spielers.

Dann stellst du den achten Meeple auf das Feld 0 der Wertungstafel.

Alle nicht genutzten Meeple legst du wieder in die Schachtel zuriick.




SPIELZIEL

Bevor wir mit den Regeln anfangen: Worum geht es eigentlich in Carcassonne, was ist das Spielziel?

Zug um Zug legen deine Mitspieler und du die Landschaftsplittchen aus. So entstehen lange StraRen, ihr erbaut
michtige Stadte, kehrt in Klostern ein und bewirtschaftet das fruchtbare Land.

Dabei konnt ihr eure Meeple als Wegelagerer, Ritter, Monche oder Bauern einsetzen. Dies bringt euch wihrend des
Spiels, aber auch am Ende noch Punkte. Wer am meisten Punkte hat und damit der Sieger ist, das steht nach
einem spannenden Spiel erst mit der Schlusswertung fest! Legen wir los ...

SPIELABLAUF

In Carcassonne spielen wir im Uhrzeigersinn und der jiingste Spieler beginnt. Dabei fithrt der Spieler, der gerade an
der Reihe ist, immer die nachfolgenden Aktionen in der angegeben Reihenfolge aus. Dann ist der nichste Spieler an der
Reihe usw. Als Erstes listen wir die Aktionen auf und erklaren sie dann der Reihe nach. Dies machen wir anhand der
auf den Plittchen abgebildeten Straflen, Stidte und Kloster. Was sind denn nun die Aktionen?

Landschaftsplittchen anlegen: Einen Meeple einsetzen: Eine Punktewertung auslosen:
Der Spieler muss immer genau 1 Der Spieler darf anschlie- Der Spieler muss alle 4 .
neues Landschaftsplattchen ziehen Bend einen eigenen Meeple 3 Wertungen ausfiihren, s o ’,.,w :
und mit einer Seite an aus seinem Vorrat auf die durch das Anlegen e
ein bereits ausliegendes das soeben gelegte seines Plattchens ent-
Plittchen anlegen. Plattchen setzen. standen sind. L

@ Die Straflen
1. Landschaftsplittchen anlegen

Dieses Plittchen hast du gelegt.
Die StrafSe passt an die StrafSe
und die Wiese passt an die
Wiese, sehr gut!

Das Plittchen, das du gezogen hast, zeigt 3 Strafen, die von
einem Dorf ausgehen. Du legst es an die Landschaft an.
Dabei musst du beachten, dass das Plattchen passt.

2. Einen Meeple als Wegelagerer einsetzen

Nachdem du das Plittchen angelegt hast, darfst du auf r*
die Strafe dieses Plittchens einen Meeple als Wege- | “Gis = ¢ /
lagerer setzen. Das geht aber nur, wenn noch kein We-
gelagerer auf dieser Strafle steht.

Auf das eben gelegte Plittchen
hast du nun einen Meeple als
Wegelagerer eingesetzt.
: Da auf dieser StrafSe noch
g kein anderer Meeple steht,

ist das problemlos maglich.

Die Strafe ist noch nicht abgeschlossen, daher
kommt es vorerst zu keiner Punktewertung (Aktion 3)
und der nichste Spieler kommt gleich an die Reihe.

Dein Mitspieler zieht ein Landschaftsplattchen und legt
es an. Da auf der Strafe rechts vom Dorf schon ein
Meeple steht (dein Wegelagerer), darf dein Mitspieler
dort keinen Meeple einsetzen. Stattdessen setzt er sei-
nen Meeple als Ritter in die Stadt des soeben gelegten
Plittchens.

Da die StrafSe nach rechts schon besetzt ist, entscheidet sich
Blau, seinen Meeple als Ritter in die Stadr zu setzen.

3. Eine Punktewertung auslosen

Immer wenn eine Strafe an beiden Enden abgeschlossen ist, wird
die Strafe gewertet. Dabei muss die Strae entweder in einem Dorf,
einer Stadt, einem Kloster oder in sich selbst enden.

Schauen wir doch mal, ob es eine Wertung gibt: Ja, es gibt eine
Wertung - die Strafle ist an beiden Enden abgeschlossen!

Obwohl dein Mitspieler dieses Plittchen angelegt hat, wurde deine Strale abgeschlossen. Mal sehen, wie viele
Punkte du bekommst. Jedes Plittchen deiner Strafe bringt dir 1 Punkt. Da deine Strafe 3 Plttchen lang ist,
erhaltst du also 3 Punkte - Super!




al Jetzt kommt die Wertungstafel ins Spiel.
Damit lhr euch eure Punkte nicht immer
merken miisst, zieht ihr stattdessen mit
eurem Meeple auf der Wertungstafel
vorwirts. Du ziehst deinen Meeple auf
der Wertungstafel also um 3 Schritte vor-
Warts.

Nach jeder Wertung bekommt ihr die
Meeple, die bei einer Wertung dabei wa-
ren, wieder in euren Vorrat zuriick.

]
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Du nimmst den Wegelagerer, der dir gerade
3 Punkte gebracht hat, wieder in deinen
Vorrat zuriick.

Der Blaue Meeple bleibr auf dem Spielfeld,
da er nicht bei einer Wertung dabei war.

noch die anderen Gebiete anschauen:
@ Die Stadte

1, Landschaftsplittchen anlegen

Wie immer ziehst
du erst einmal ein
Plattchen, um es
anzulegen. Auch
hier muss das

Als Nichstes priifst du auch
hier, ob bereits ein Meeple
in der Stadt steht.

Da wir keinen
finden konnen,

Plattchen passen. kannst du

An eine offene Stadt muss eine Stadt einen Meeple

angelegt werden. als Ritter
einsetzen.

Perfekt, schon hast du die wichtigsten Schritte des Spiels verstanden, war doch gar nicht schwer, oder? Lass uns nun

2, Einen Meeple als Ritter einsetzen

Das Plittchen hast du so
geschickr angelegt, dass
du die offene Stadr um

1 Plittchen erweitert
hast, Die Stadt ist noch
unbesetzt, also
darfst du deinen
Meeple dort
hineinsetzen,

Damit ist das Gebiet (in diesem Fall die Stadt) abgeschlossen.
Wann immer die Stadt ausschlieflich von Mauern umgeben
ist und kein Loch mehr aufweist, gilt sie als abgeschlossen.
Da du einen Meeple in der Stadt hast, wertest du nun diese
Stadt und erhaltst dafiir Punkte.

Jedes Stadtplittchen in einer abgeschlossenen Stadt zihlt 2 Punkte.
Zusitzlich zihlt jedes Wappen in einer Stadt 2 weitere Punkte,

Du erhiltst also 8 Punkte! Wie bei jeder anderen Wertung bekommst
du nun auch deine gewerteten Meeple in deinen Vorrat zuriick.

3. Eine Punktewertung auslosen

Wir spulen jetzt ein bisschen vor und nehmen an, du hast in der nachsten Runde
das rot umrandete Plattchen gezogen. Du kannst es passend an deine Stadt anlegen.

@ Die Kloster

1. Landschaftsplittchen anlegen W 2. Einen Meeple als Monch einsetzen

Wie immer ziehst du
erst einmal ein Platt-
chen, um es anzule-
gen. Auch hier muss
das Pldttchen passen.

Auch auf ein Kloster
darfst du einen Meeple
setzen, den wir Monch
nennen.

Diesen setzt du aus

Ein Kloster befindet sich immer in
der Mitte des Plattchens. Willst du
das Pldttchen also anlegen, musst du
nur (wie iiblich) auf die Rander des
Plattchens achten.

deinem Vorrat
genau auf das Kloster.

da die Wiese an die Wiese passt.

Das Kloster steht immer in der Mitte
des Plittchens. Du darfst es hier anlegen,
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Ein Kloster wertest du, sobald es rundum von Landschafsplattchen umgeben ist.
Dabei zihlt jedes Plattchen (inklusive des Klosters selbst) 1 Punkt.
~ Hurra! Mit diesem Plattchen hast du das Kloster komplett umbaut,
A*‘ erhaltst 9 Punkte und nimmst dir deinen Meeple zuriick.
&,

Jetzt weiflt du schon die wichtigsten Fakten und kannst Carcassonne spielen.
Ein paar kleine Details gibt es noch, daher fassen wir einmal zusammen, was wichtig ist:

@ Zusammenfassung

1. Landschaftsplittchen anlegen

« Das Plittchen, das du gezogen hast, muss immer so angelegt werden, dass es an die Landschaft passt.

+ Sollte der sehr seltene Fall eintreten, dass du nicht anlegen kannst, lege das Plittchen in die Spielschachtel
zuriick und ziehe ein neues.

2. Einen Meeple einsetzen

- Einen Meeple kannst du immer nur auf das Plattchen setzen, das du gerade angelegt hast.
« Dabei musst du beachten, dass noch kein anderer Meeple in diesem Gebiet steht.

3. Eine Punktewertung auslosen

- Eine Stra8e ist immer dann abgeschlossen, wenn beide Enden in ein Dorf, in eine Stadt, in ein Kloster
oder in sich selbst miinden. Jedes Straffenplittchen bringt dabei 1 Punkt.

- Eine Stadt ist immer dann abgeschlossen, wenn sie komplett von einer Stadtmauer umgeben ist und kein Loch
aufweist. Jedes Stadtplittchen und zusatzlich jedes Wappen in dieser Stadt bringen dann 2 Punkte.

« Ein Kloster ist immer dann abgeschlossen, wenn es komplett von 8 Landschaftsplittchen umgeben ist.
Jedes Kloster bringt dann 9 Punkte.

« Eine Punktewertung wird immer erst am Ende eines Zuges ausgelost. Dabei konnen alle Spieler,
die Meeple in abgeschlossenen Gebieten eingesetzt haben, Punkte bekommen.

+ Nach jeder Wertung nimmt sich jeder Spieler die Meeple zuriick, fiir die er Punkte bekommen hat.

« Sind mehrere Spieler an einer Wertung beteiligt, bekommt der Spieler, der die Mehrzahl an Meeple auf der
Strafe oder in der Stadt hat, die Punkte. Sollten mehrere Spieler gleich viele Meeple in einem Gebiet haben,
so erhalten alle diese Spieler die volle Punktzahl.

(Achtung: Wie kann es dazu kommen? Ein ausfiihrliches Beispiel folgt sogleich.)

@ Mehrere Meeple in einem Gebiet

Das Pliittchen das du gezogen hast, konnte die StrafSe verlin- In einer der nichsten Runden ziehst du dieses Plittchen und
gern. Da dort aber bereits ein Wegelagerer eines Mitspielers legst es an die offene StrafSe an. Auf der dadurch verbunde-
steht, darfst du keinen eigenen dazu stellen. nen StrafSe befinden sich nun 2 Wegelagerer. Da die StrafSe
Daher entscheidest du dich dafiir, das Plittchen so anzule- auch schon abgeschlossen ist, gibr es eine Wertung, bei der
gen, dass die StrafSen nicht direkr verbunden werden. der gellbe Spieler und du jeweils 4 Punkte bekommen.

% z r- S ot — -
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In der Hoffnung, dem gellben Spieler die Stadr wegschnappen zu
konnen, legst du das Stadtplitrchen an und setzr einen deiner
Meeple als Ritter ein.

Das ist erlaubt, da der Stadrteil mit keinem anderen Stadtteil
verbunden ist, in dem schon ein Ritter steht, Wenn du in einem
spiteren Zug das passende Plittchen ziehst, kannst du mit dei-
nen beiden Rittern die Stadr des geellbem Spielers iibernehmen.

SPIELENDE UND SCHLUSSWERTUNG

Leider endet auch Carcassonne einmal ... Das ist natiirlich schade, aber einen Gewinner wollen wir ja ermitteln.

Dut hast Gliick und ziehst das passende Plittchen, um alle

Stadrteile zu einer grofSen, abgeschlossenen Stadr zusam-

menzufiigen.

Da du nun mehr Ritter in der Stadt hast als der gellbe

Spieler, erhdltst du alleine die 10 Punkte fiir die fertige

Stadt. Danach bekonmen beide Spieler ihre Meeple zuriick :
in ihren eigenen Vorrat. ¢

Das Spiel endet, sobald ein Spieler kein Plattchen mehr ziehen und anlegen kann.
Dann wird noch eine kleine Schlusswertung durchgefiithrt und danach steht der Sieger fest.

Sobald das Spiel zu Ende ist, gibt es noch Punkte fiir alle Gebiete mit Meeple:

« Jede Strafle bringt nun 1 Punkt fiir jedes StraRenpldttchen, wie wihrend des Spiels.
- Jede Stadt bringt nun 1 Punkt fiir jedes Stadtplittchen und jedes Wappen, also leider nur noch die Hilfte.
- Jedes Kloster zihlt 1 Punkt und 1 Punkt pro Plittchen in seiner Umgebung, wie wihrend des Spiels.

- Jede Wiese bringt 3 Punkte pro angrenzender, abgeschlossener Stadt.
Dies ist die Bauernwertung, die wir zur [ibersicht hier schon auffiihren. Ihr konnt diese aber vorerst ignorieren und
erst nach einigen Spielen hinzunehmen. Die Bauern werden auf S. 7 (unter Variationen fiir geiibte Spieler”) erklirt.

Schlusswertung Stadt:
Griin erhdlt fiir die
grofSe, offene Stadr

7 Punkte (5 Stadrteile,

2 Wappen). Schwarz
erhdlt nichts, da

Griin mit 2 Rittern

die Mehrheit in

der Stadt har.

Schlusswertung Kloster:
Gellb erhilt fiir das nicht fertige
Kloster 4 Punkte (3 umliegende
Landschaftsplittchen und das
Klosterplirtchen).

Schlusswertung Stadt:
Blau erhdlt fiir die offene
w#| Stadr 3 Punkte (2 Stadrteile,
J 1 Wappen).

Schlusswertung StrafSe: Fiir die offene StrafSe erhilt Rot 3 Punkte (3
StrafSenabschnitte).

Sobald ihr die Schlusswertung auf der Wertungstafel erfasst habt, steht der Spieler mit den meisten Punkten als
Sieger fest. Bei Gleichstand mit den meisten Punkten gewinnen alle mit den meisten Punkten.

Sobald ihr das Spiel ein- oder zweimal gespielt habt, empfehlen wir euch, mit den Wiesen und Bauern (Seite 7)

und mit dem Fluss (Seite 8) zu spielen.
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VARIATIONEN FUR GEUBTE SPIELER

Hallo lieber Spieler, du hast bereits die ein oder andere Partie Carcassonne gespielt? Dann bist du hier genau richtig,

denn mit diesen Zusitzen wird dein Spiel noch spannender!

Als Erstes stellen wir dir die Bauern vor. Was wire das Leben in Carcassonne auch ohne die wichtigen Bauern

Ml Die Bauern

1. Landschaftsplittchen anlegen

Wie immer ziehst du erst mal ein Landschaftsplattchen, um es anzulegen. Auch diesmal muss
das Plattchen natiirlich an die Landschaft passen. Die beschneite Landschaft auf den Plittchen,
die Straen, Stadte und Kloster umgibt, bezeichnen wir als Wiese.

Als Bauer bezeichnen wir einen Meeple, den du auf die
Wiese legst.

,Legst“? Ja, im Gegensatz zu den Wegelagerern, Rittern
und Monchen stellst du den Meeple nicht auf die Plitt-
chen, sondern legst ihn auf eine Wiese. Dies hilft dir zu
erkennen, dass du diesen Meeple nicht mehr zuriick-
bekommst, denn er bringt erst am Ende des Spiels
Punkte. Mehr dazu bei der Punktewertung fiir die Bauern.
Natirlich musst du auch darauf achten, dass noch kein
Bauer in dem Gebiet liegt, in das du deinen Bauern

legen willst.

Die Wiesen in Carcassonne werden durch Stadte und Stra-
en voneinander getrennt. Im Beispiel nebenan sehen wir
also 3 separate Wiesen.

2. Einen Meeple als Bauern einsetzen

et 4

Die Wiese, an die du gerade angelegr hast, ist
richtig grofs. Sie geht von deinem Plittchen entlang
der StrafSe bis zu der Stadt, in der du schon einen

Ritter stehen hast,

3. Die Punktewertung fiir die Bauern

Wie du schon gelesen hast,
bringen die Bauern wihrend
des Spiels leider keine Punkte
und kommen auch nicht zu
dir in den Vorrat zuriick.

Sei also sparsam mit deinen
Bauern.

Angenommen das Spiel sei zu

Ende und wir sind bei der
Schlusswertung: Im Gegensatz
zu den anderen Gebieten in
Carcassonne zahlen nicht die
Plattchen mit Wiesen als

Punkte, sondern die angren-
zenden Stidte. Dabei bringt
jede abgeschlossene Stadt an
einer Wiese 3 Punkte.

schlossenen Stidre (A) und (B) erhilr er 6 Punkte.

Auf der kleinen Wiese am oberen Rand ist der schwarze Spieler mir einem Bauern vertreten. Fiir die beiden angrenzenden, abge-

An der grofien Wiese des roten und blauen Spielers befinden sich die 3 abgeschlossenen Stiidre (A), (B) und (C).
Beide Spieler bekommen fiir ihre Bauern am Ende des Spiels 9 Punkte. Die Stadt (D) ist nicht abgeschlossen, zihlr also nicht.

Auch der gellbe und schwarze Mitspieler sind auf einer Wiese vertreten. Da gellb jedoch einen Bauern mehr auf der Wiese liegen
hat, erhalr er alleine die Punkte fiir alle 4 Stddte und bekommr 12 Punkte.
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« Bauern werden auf das Spielfeld gelegt.
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@ Der Fluss

» 'l.“ J sv.‘f
1

- N Der Fluss ist eine Mini-Erweiterung, die euer Spielfeld verschonert und die Startland- Ko

schaft immer wieder abwechslungsreich macht.

Spielmaterial

‘. lege es daher in die Schachtel zuriick. Wy | B | ok

3 Spielvorbereitung “A% \;:W ' h?* e
" 2 el Zuerst suchst du die Plattchen ,,Quelle” und ,See“ heraus. ,{”4;
“ 3 ‘,ﬁ’:" Die restlichen Fluss-Plattchen mischst du verdeckt und bildest ’%\L/

P 7| damit einen Stapel. .

p. Z___] Dann schiebst du den See unter den Stapel und legst die Quelle y o el | g
Quelle See als Startplittchen aus. {}: v |

Spielablauf

einsetzen (allerdings nicht auf den Fluss selbst).

nicht in sich selbst flieft.

(S5 rcossonne JAGERune

sm=e== Das Leben als kleiner Stein-
zeitstamm ist nicht einfach.
Du versuchst, dich mit dei-
nem Stamm durch die Wal-
der und Ebenen der Friihzeit
zu schlagen. Thr jagt Mam-
muts, Auerochsen und Rehe,
fischt in den Fliissen, sam-
melt Beeren in den Waldern
und manchmal helfen die
machtigen Kultsteine eurem
Gliick auf die Spriinge.

Ein Carcassonne-Spiel

iiber das Leben in

der Friihzeit

fiir 2 bis 5 Spieler

ab 8 Jahren )_%* t
v‘-

Das waren auch schon die ganzen Regeln fiir der Bauern. Hier noch mal kurz, was dabei wichtig ist:

« Bauern bringen erst am Ende des Spiels Punkte (in der Schlusswertung).
« Jede abgeschlossene Stadt, die an deine Wiesen angrenzt, bringt dir 3 Punkte.
« Wie auch Meeple auf anderen Gebieten konnen Bauern in bereits besetzte Wiesen eingeschleust werden.

« Auch hier gelten die bekannten Regeln: Wer am meisten Bauern auf einer Wiese hat, erhilt alle Punkte.
Haben mehrere Spieler gleich viele Bauern auf der Wiese, erhalten alle beteiligten Spieler die Punkte.

)
Der Fluss besteht aus 12 Landschaftsplittchen mit dunkler Riickseite und ersetzt das %&
normale Startpldttchen. Letzteres braucht du fiir ein Spiel mit dem Fluss also nicht - '

Reihum zieht ihr nun Plittchen vom Fluss-Stapel und verlingert damit den Fluss.
lhr diirft dabei auch nach den bekannten Regeln Meeple auf Straen, Stidte und Wiesen

Natiirlich miissen auch hier die Plittchen aneinanderpassen. Auerdem diirfen keine
e 2 Flussplattchen direkt nacheinander in die gleiche Richtung abbiegen, damit der Fluss

Sobald alle Flussplattchen ausgelegt sind, spielt ihr mit den normalen Plittchen weiter.

Eine detaillierte Liste aller Landschaftsplittchen findet ihr unter www.carcassonne.de.

Weitere Spiele aus der Carcassonne-Welt

&- - * (o -
B,

e | Quelle

So zum Beispiel
B konnte euer

&
. 3 " Fluss aussehen.

| See

reassome SABARE

Tropische Hitze liegt iiber Af-
rika. Wir begeben uns ins die
afrikanische Steppe, wo jeder
Ausschau halt nach den be-
liebten groRen Tieren Afrikas.
Affen in den Baumen, Lowen
im Schatten der Baume,
schwere Schritte der Elefan-
ten erschiittern das Gelande.
An Wasserlochern tummeln
sich viele Tiere, sodass es sich
immer lohnt, dort auf der
Lauer zu liegen.
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Ein Carcassonne-Spiel 5
mit vielen Tieren in
der Savanne Afrikas
fiir 2 bis 5 Spieler
ab 7 Jahren




