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Carcassonne feiert seinen 25. Geburtstag mit einer Sonderedition im Pixel-Look.
Begib dich auf eine Zeitreise und entdecke leuchtende Pixel-Meeple und einzigartige
Landschaftsplittchen. In dieser limitierten Edition findest du das Grundspiel, die
Mini-Erweiterung Der Fluss, sowie die neue Mini-Erweiterung Die Pixel-Brunnen.

S}@!:‘_‘)@!f)ﬂ“)m SPIELMATERIAL UND AUFBAU Yy

Herzlich willkommen bei Carcassonne! Nach dem Lesen der Grundregel (S. 2-5) kannst du das Spiel bereits
anderen zeigen und erklaren. Wir erkliren dir zuerst das Spielmaterial und wie du es fiir das Spiel vorbereitest:

71 Landschaftsplittchen (Standard-Riickseite) 12 Flussplittchen

Die quadratischen Landschaftsplittchen bilden Diese Landschaftsplittchen zeigen einen Fluss.
Straflen, Stidte und Kléster ab, die von Wiesen Sie haben eine dunkle Riickseite und werden spiter
umgeben sind. erklirt. In eurem ersten Spiel benétigt ihr die

Flusspldttchen nicht. Legt sie zurtick in die Schachtel.

E

Plattchen mit  Plattchen mit  Plittchen mit
einer Strafle einer Stadt einem Kloster

1 Startpliittchen
Das Startpldttchen erkennst du daran, dass es eine dunkle Riickseite hat
und keinen Fluss zeigt. Lege das Startplittchen in die Mitte der Spielfliche.

Das ist der Start des Spielfeldes. - i
Standard Rucksezte Dunkle Riickseite

Mische alle Landschaftsplittchen mit
Standard-Riickseite und lege sie verdeckt in
mehreren Stapeln so neben das Spielfeld, dass
alle leicht darauf zugreifen koénnen. '

Mehrere Stapel mit

Startplittchen wverdeckten Plittchen

Lege die Wertungstafel neben das Spielfeld.

40 Meeple

Die sogenannten Meeple (ausgesprochen: Miepl; Ursprung: My-People) sind eure
Spielfiguren. Es gibt 5 Sets aus je 8 Meeple in den Farben Neonblau # , Neonpink #% ,
Neongriin % , Neongelb 3 und Neonorange #%.

Gib jeder Person einen eigenen Vorrat aus 7 Meeple in ihrer gewlinschten Farbe. Stelle
jeweils den 8. Meeple auf das Feld 0 der Wertungstafel. Dieser markiert als Zihlmeeple
deinen Punktestand. Lege alle Meeple der Farben, die nicht mitspielen, zurtick in die
Schachtel. Dann bist du fertig mit dem Aufbau.

Ersatzteilservice: Sollte Spielmaterial fehlen oder beschidigt sein, schreib an: service@cundco.de
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SPIELZIEL

eine Landschaft mit Gebieten wie Klostern, langen Straflen, Stddten und Wiesen. Setzt dabei eure Meeple als Ménche,
Reisende, Ritter und (spéter auch) Biuerinnen ein, um Punkte zu erhalten. Wer die meisten Punkte hat und damit
das Spiel gewinnt, steht nach einer spannenden Partie erst mit der Schlusswertung fest!

SPIELABLAUF

Ihr spielt im Uhrzeigersinn. Die jungste Person beginnt. Die Person, die am Zug ist, fiihrt die nachfolgenden

3 Aktionen in der angegebenen Reihenfolge aus. Danach ist die nichste Person an der Reihe usw., bis ihr alle
Landschaftsplittchen angelegt habt. Nach einer kurzen Zusammenfassung erkliren wir dir die Aktionen anhand der
verschiedenen Gebiete. Genauso kannst du es nach dem Lesen der Regel auch den anderen erkliren.

Die 3 Aktionen sind:

1. Landschaftsplittchen legen 2. Einen Meeple einsetzen 3. Eine Punktewertung auslésen
Du musst genau 1 Landschafts- Anschlieflend darfst du genau Als letztes musst du
plittchen von einem N 1 eigenen Meeple aus deinem alle Wertungen

verdeckten Plattchen-

Vorrat auf das soeben ausfiihren, die durch
Stapel ziehen und es an gelegte Landschafts- ‘ das Anlegen deines
bereits ausliegende Plittchen plittchen setzen. Plittchens ausgeldst
am Spielfeld passend anlegen. wurden.

Jetzt schauen wir uns im Detail an, was die Gebiete (Straflen, Stidte und Kléster) auf den Landschaftsplittchen
bedeuten. Wir erkldren sie dir so, als hittest du in deinem Zug ein Plittchen mit dem jeweiligen Gebiet gezogen.
Beginnen wir mit den Straflen:

Die Strafien

1. Landschaftsplittchen legen

Du ‘ legst dieses Plittchen
an. Die Strafie passt an die
Strafe und die Wiese passt
an die Wiese.

Das Plittchen, das du gezogen hast, zeigt 3 Straflen,
die von einem Dorf ausgehen. Du musst es optisch passend

und angrenzend an mindestens 1 ausliegendes Plittchen
auf dem Spielfeld anlegen. Das heif3t, an allen angrenzenden
Kanten des Plittchens muss eine Strafle von einer Strafle erweitert werden, eine Wiese von einer Wiese oder
eine Stadt von einer Stadt. Du legst dein Plittchen so an, dass es die Strafle und Wiese erweitert.

Im seltenen Fall, dass du dein Plittchen nirgendwo passend am Spielfeld anlegen kannst, lege das Plittchen
zurtick in die Schachtel und ziche ein neues.

2. Einen Meeple einsetzen
Du i setzt auf das soeben
gelegte Plittchen einen Meeple
als Reisende ein. Da auf dieser
Strafie noch kein anderer
Meeple steht, ist das erlaubt.

Nachdem du das Plittchen angelegt hast, darfst du auf
eine Strafle dieses Plittchens 1 Meeple als Reisende
setzen. Das geht aber nur, wenn noch kein anderer
Meeple auf derselben Strafle steht. Die Strafle ist nun
von dir besetzt, aber noch nicht abgeschlossen.

Daher kommt es vorerst zu keiner Punktewertung (3. Aktion)
und die nichste Person im Uhrzeigersinn ist an der Reihe.

Diese zieht ein Landschaftsplittchen und legt es an. Da auf der Strafle,
die rechts vom Dorf wegfiihrt, schon ein Meeple steht (deine Reisende),
darf sie dort keinen Meeple einsetzen. Stattdessen setzt sie ithren Meeple

Die StrafSe nach rechts ist schon besetzt.

. R n . . Neonblau $ entscheidet sich, den Meeple
als Ritter in die Stadt des soeben gelegten Plittchens (hierzu gleich mehr). S —

3. Eine Punktewertung auslésen

Wenn in der 1. Aktion eine Strafle an beiden Enden abgeschlossen wurde, wird diese Strafle nun gewertet.
Eine Strafle gilt an einem Ende als abgeschlossen, wenn sie in ein Dorf, in eine Stadt, ein Kloster oder in ein
anderes Landschaftsteil fiihrt, das sie optisch klar abschliefst. In unserem Beispiel ist deine zuvor offene Strafle
nun an beiden Enden abgeschlossen und wird gewertet.




Es spielt keine Rolle, wer das Plittchen gelegt hat, durch das die Strafle
abgeschlossen wurde. Jedes Plittchen deiner Strafle bringt dir 1 Punkt.
Da deine Strafle 3 Plittchen lang ist, erhiltst du also 3 Punkte!

Ziche mit deinem Zihlmeeple auf der Wertungstafel pro Punkt um
1 Feld vorwirts. Du ziehst deinen Zihlmeeple fiir die abgeschlossene
Strafle also um 3 Felder vorwirts. Du &% nimmst deinen Meeple, der dir

Immer wenn dein Zihlmeeple das Feld 0 erneut erreicht, zihlst du . gerade 3 Punkte gebracht hat, wieder in

deine Punkte von 50, 100, 150 Punkten und so weiter aufwirts. dien Foruri e
4 . ) J Der neonblave 8 Meeple bleibt auf dem
Anschliefend nehmt ihr alle Meeple, die an der Wertung des Gebiets Spielfeld, da er nicht an einer Wertung
(hier die Strafle) beteiligt waren, zuriick in euren Vorrat. beteiligt war und auf einem anderen Gebiet
steht. Seine Stadt ist nach wie vor offen und
wird deshalb noch nicht gewertet.

Die Stidte

1. Landschaftsplittchen legen

Wie immer ziehst du zuerst ein Plittchen und musst es passend anlegen. Eine offene Stadt kann nur von einem
weiteren Stadtabschnitt erweitert werden.

2. Einen Meeple einsetzen

Als Nichstes priifst du, ob bereits ein Meeple
auf der gerade erweiterten Stadt steht. Da sie
noch unbesetzt ist, darfst du einen deiner

Du ‘ hast das Plittchen so angelegt,
dass es die offene Stadt erweitert. Die
Stadt ist noch unbesetzt, also darfst
du deinen Meeple dort einsetzen.

Standard-Meeple auf das soeben gelegte Plitt-
chen als Ritter in der Stadt einsetzen.

3. Eine Punktewertung auslésen

In deinem nichsten Zug zichst du dieses Plittchen und legst
es an deine Stadt an. Damit ist sie abgeschlossen.

Eine Stadt gilt als abgeschlossen, wenn sie vollstindig von
Mauern umgeben ist und kein “Loch”im Inneren hat.

Du wertest nun diese Stadt und erhiltst dafiir Punkte, da du
einen Meeple darin hast. Dabei zihlt jedes Plittchen, das

einen Abschnitt dieser Stadt zeigt, 2 Punkte. Zusitzlich zihlt : ,-_'- ? ot
jedes Wappen gl in dieser Stadt 2 Punkte. S

. . 1 Diese Stadt besteht aus 3 Pliittchen und hat 1 Wappen.
Wie bei jeder anderen Wertung legst du deinen gewerteten Dot il ebiilest also 6 + 2 = 8 Punkse! D legst deinen
Meeple zuriick in deinen Vorrat. gewerteten Meeple zuriick in deinen Vorrat.

1. Landschaftsplittchen legen

Du ziehst ein Plittchen mit einem Kloster. Ein Kloster befindet sich immer in der Mitte des Plittchens. Beim
Anlegen musst du wie tGblich darauf achten, dass die Ridnder des Plittchens an die angrenzende Landschaft passen.

2. Einen Meeple einsetzen Du #8 darfst das Plittchen mit
Kloster hier anlegen, da die Wiese an
die Wiese passt. Du 4% serxt deinen

Meeple als Monch darauf.

Hast du ein Plittchen mit Kloster angelegt,
darfst du darauf einen Meeple als Monch
setzen. Den Meeple aus deinem Vorrat
setzt du mittig auf das Kloster.




3. Eine Punktewertung auslosen

Ein Kloster gilt als abgeschlossen, sobald 8 angrenzende Plittchen in
seinem Umkreis liegen. Damit sind die 8 Plittchen gemeint, die direkt
oder diagonal am Kloster angrenzen. Hast du dein Kloster abgeschlossen,
erhiltst du fir jedes Plittchen 1 Punkt, inklusive des Klosters selbst, also
insgesamt 9 Punkte. Danach nimmst du den Meeple wie tblich zurtick in*
deinen Vorrat.

Geschafft! Mit diesem Plittchen hast du i das
Kiloster abgeschlossen, erhiltst 9 Punkte und
nimmst deinen Meeple zuriick.

Jetzt kennst du die wichtigsten Regeln und kannst bereits mit dem ersten Spiel beginnen.
Im Folgenden kliren wir noch Sonderfille beim Verbinden von Gebieten, das Spielende sowie die finale Schlusswertung.
Nun wiinschen wir euch viel Spafl mit Carcassonne!

Mehrere cMeeple in einem Gebiet

Im Spielverlauf kann es dazu kommen, dass mehrere Meeple im selben Gebiet (Strafle, Stadt etc.) stehen, indem
einzelnen Gebiete nachtriglich zu einem groflen Gebiet verbunden werden. Beispiele dazu findest du weiter unten.

Bestimmung von Mehrheiten

Sind Meeple mehrerer Personen an einer Wertung desselben Gebiets beteiligt, musst du zunéchst die Stirke aller
Beteiligten im entsprechenden Gebiet ermitteln. 1 Meeple hat eine Stirke von 1. Zihle die Stirke deiner Meeple
zusammen und vergleiche sie mit der Stirke der anderen. Ist deine Gesamtstirke in dem Gebiet hoher als die
Stirke aller anderen, hast du die Mehrheit. In dem Fall erhiltst nur du die Punkte fiir das Gebiet.

Gibt es einen Gleichstand um die Mehrheit, erhalten alle am Gleichstand Beteiligten jeweils die volle Punktzahl
fiir das Gebiet. Nach der Wertung nehmt ihr alle beteiligten Meeple zurtick in den Vorrat (auch wenn sie dir keine
Punkte gebracht haben).

In deinem néichsten Zug ziehst

du 8 dieses Plittchen und legst es
an die beiden offenen Straflen an.
Auf der dadurch verbundenen Strafe
befinden sich nun 2 Meeple. Da die
Strafe damit abgeschlossen ist, gibt
es eine Wertung.

Du ‘ und Neongelbelb % habt
einen Gleichstand um die Mehrheit
und erbaltet jeweils 4 Punkte.

Das Plittchen, das du ‘. gexogen
hast, konntest du an die Strafle
anlegen und diese damit abschliefen.
Da dort aber bereits ein Meeple N
steht, darfst du keinen weiteren
dazustellen.

Daber entscheidest du 8 dich, das
Plittchen so anzulegen und setzt
deinen Meeple auf die offene Strafe.

In der Hoffnung, Neongelb % die Stadt wegzuschnappen, legst du ‘ das Plattchen wie
abgebildet an und setzt einen deiner Meeple als Ritter ein. Das ist erlaubt, da der Stadtabschnitt
mit keinem anderen Stadtabschnitt verbunden ist, in dem schon ein Meeple stebt.

Du ‘. hast Gliick und ziebst ein passendes Plittchen, um alle Stadtabschnitte zu einer grofien
Stadt zusammenzufiigen. Da du &% nun mit Stirke 2 die Mebrheit hast, erbiltst nur du die
12 Punkte fiir die abgeschlossene Stadt. Ihr nehmt beide eure Meeple in den eigenen Vorrat zuriick.




SPIELENDE UND SCHLUSSWERTUNG AR

Das Spiel endet, sobald alle Landschaftsplittchen von den verdeckten Stapeln gezogen wurden und niemand
mehr ein Plittchen anlegen kann. Dann kommt es zur Schlusswertung, nach der feststeht, wer gewonnen hat.
* Jede Strafle bringt 1 Punkt pro Plittchen, genauso wie wihrend des Spiels.

* Jede Stadt bringt 1 Punkt pro Plittchen und pro Wappen, also nur noch die Hilfte.

* Jedes Kloster bringt 1 Punkt und zusitzlich 1 Punkt pro Plittchen, das direkt oder diagonal daran angrenzt.
* Jede Wiese bringt 3 Punkte pro angrenzender, abgeschlossener Stadt.

Dies ist die optionale Bauerinnenwertung, die wir zur Ubersicht hier schon anfiibren. Wir empfeblen, die Biuerinnen
aber vorerst zu ignorieren und erst nach einigen Spielen hinzuzunehmen. Die Biuerinnen werden im Beiblatt auf'S. 1 l
erklart.
SCHLUSSWERTUNG STADT:
Neongriin % erbilt fiir die
grofSe, offene Stadt 8 Punkte

SCHLUSSWERTUNG KLOSTER:
Neongelb % erhilt fiir das nicht
fertige Kloster 4 Punkte (3 um-

(5 Plittchen mit Stadt- liegende Landschaftsplittchen
abschnitt und 3 Wappen). und das Klosterplittchen selbst).
Neonorange ‘ erhalt nichts,
da Neongriin mit 2 Meeple
die Mebrbheit in der Stadt hat. SCHLUSSWERTUNG STADT:
Neonblau & erhilt fiir
die offene Stadt 3 Punkte

(2 Stadtabschnitte, 1 Wappen).

SCHLUSSWERTUNG STRASSE:
Fiir die offene Strafie erhltst du #% 3 Punkte (3 Strafienabschnitte).

Wer nach der Schlusswertung die meisten Punkte hat, gewinnt diese Partie Carcassonne.
Herzlichen Glickwunsch! (Im Falle eines Gleichstandes haben alle Beteiligten gewonnen.)

Sobald ihr ein paarmal gespielt habt, empfehlen wir euch, mit den Biuerinnen zu spielen (Beiblatt S. 1). Traut ihr

euch noch mehr zu? Dann nehmt die Mini-Erweiterung Der Fluss und Die Pixel-Brunnen (Beiblatt S. 2) hinzu.

Schnelliibersicht

1. Landschaftsplittchen legen

Ziche 1 Plittchen und lege es so an, dass es in die Landschaft passt.
Sonderfall: Kannst du dein Plittchen nirgendwo passend anlegen, gib das Plittchen in die Schachtel zuriick,
und ziehe ein neues.

2. Einen Meeple einsetzen

Du darfst genau 1 Meeple in ein Gebiet auf das soeben gelegte Landschaftsplattchen setzen. Das Gebiet darf
noch nicht von einem anderen Meeple besetzt sein.

3. Eine Punktewertung auslésen

Eine Punktewertung wird immer am Ende eines Zuges ausgelost, wenn in diesem Zug 1 oder mehr Gebiete

abgeschlossen wurden.

+ Eine Strafle ist abgeschlossen, wenn sie keine offenen Enden hat. Du erhiltst 1 Punkt pro Plittchen mit
Straflenabschnitt.

+ Eine Stadt ist abgeschlossen, wenn sie komplett von einer Stadtmauer umgeben ist und kein Loch aufweist.
Du erhiltst 2 Punkte pro Plittchen mit Stadtabschnitt und 2 Punkte pro Wappen .

+ Ein Kloster ist abgeschlossen, wenn 8 Plittchen direkt und diagonal daran angrenzen. Du erhaltst fur ein
abgeschlossenes Kloster 9 Punkte (1 Punkt pro Plittchen im Umkreis und 1 fiir das Kloster selbst).

Sind mehrere Personen an einer Wertung beteiligt, erhilt die Person mit der Mehrheit simtliche Punkte (bei

Gleichstand alle Beteiligten). Nehmt nach einer Wertung alle beteiligten Meeple zurtck in euren jeweiligen Vorrat.
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