Klaus-Jiirgen Wrede

Botin & Biirgermeister

In dieser Erweiterung fiir Carcassonne werben Biirgermeister
um die Gunst der Ritter, solange sie keiner Krisensitzung bei-
wohnen. Setzt du zudem deine Botin oder deinen Strohmann
geschickt ein, kannst du sogar noch mehr Einfluss tiben.

Diese Erweiterung ist nur zusammen mit Carcassonne spielbar.
Du kannst sie mit anderen Carcassonne-Erweiterungen kombinieren.

Erklirungen hierzu findest du auf cundco.de/Erw.

Spielmaterial

12 Landschaftsplittchen
(mit @ markiert)

6 Rathaus-Plittchen

6 Biirgermeister 11 x Land- 1x Landschafts- 6 x Rathaus-
6 Botinnen schaftsplittchen  plittchen mit Fluss Plittchen

6 Strohminner

6 Biirgermeister 6 Botinnen 6 Strohmdanner

Zusitzlicher Aufbau

Gib jeder Person den Biirgermeister, die Botin und den Strohmann in ihrer
Farbe und jeweils 1 Rathaus-Plittchen in ihren Vorrat.

Spielt ihr mit der Mini-Erweiterung Der Fluss, mischst du das neue
Fluss-Plittchen unter die Gblichen Fluss-Plittchen.

Mische den Rest der neuen Landschaftsplittchen unter die anderen
Landschaftsplittchen.



Wir erkliren dir jedes neue Spielelement in Verbindung mit den 3 Aktionen:
1. Ein Landschaftsplittchen legen
2. Einen Meeple einsetzen

3. Eine Punktewertung auslosen

Wird eine Aktion nicht niher erklirt,
gelten die Grundregeln.

2. Einen Meeple einsetzen

Anstelle eines Standard-Meeple darfst du deinen Biirgermeister-
Meeple in ciner Stadt einsetzen. Dies darf auch eine Stadt sein, in
der sich bereits ein Biirgermeister oder ein anderer Meeple befindet.

Hinweis: Da der Biirgermeister auch ein Meeple ist, darfst du in seiner Stadt wie
iiblich keinen Ritter einsetzen.

1. Ein Landschaftsplittchen legen

Die Gunst eines Ritters gewinnen

Legst du oder jemand anders ein Plittchen so an, dass an allen 4 Seiten des
Plittchens, auf dem dein Biirgermeisters steht, ein Plittchen angrenzt, darfst
du sofort seine Fihigkeit aktivieren:

Hast du einen Standard-Meeple im Vorrat, ersetzt du 1 beliebigen
gegnerischen Standard-Meple in der Stadt deines Biirgermeisters mit

1 Standard-Meeple aus deinem Vorrat.

Du hast die Gunst des Ritters gewonnen.

Danach musst du deinen Birgermeister zuriicknehmen, auch dann wenn du
seine Fihigkeit nicht aktivieren kannst oder méchtest.

Du legst ein Plittchen an, das deinen
Biirgermeister von allen 4 Seiten
einschliefit. Du hast einen Standard-

Meeple im Vorrat und darfst deshalb
den blauen oder gelben B Meeple
k damit ersetzen. Du entscheidest dich fiir

den Blauen . Danach nimmst du den
Biirgermeister zuriick.

Kann die Fahigkeit mehrerer Biirgermeister gleichzeitig aktiviert werden,
handelt ihr sie im Uhrzeigersinn ab, beginnend mit der Person, die am Zug ist.



3. Eine Punktewertung auslésen

Ist dein Biirgermeister an einer Wertung beteiligt, fithrst du die Wertung wie
tiblich aus. Beachte bei der Berechnung von Mehrheiten, dass ein Standard-
Meeple eine Stirke von 1 hat, aber der Biirgermeister eine Stirke von 0.

Nach der Wertung musst du deinen Birgermeister zurtick in deinen Vorrat
nehmen.

— Du hast eine Stadt mit deinem Biirgermeister
A abgeschlossen. Du erhiltst wie iiblich 4 Punkte fiir
- die Stadt und nimmst den Biirgermeister zuriick
in deinen Vorrat.
Eine Stadt mit deinem Biirgermeister

ﬂ und 1 Standard-Meeple wurde abgeschlossen.

Die Fihigkeit des Biirgermeisters wurde
nicht aktiviert. Blau hat die Mebhrbeit,
weil sein Meeple eine Stirke von 1 und der
Biirgermeister eine Stirke von 0 hat.

Hinweis: Wurde die Fihigkeit deines Biirgermeisters in der 1. Aktion aktiviert,
wurde er bereits aus der Stadt entfernt, kann also an keiner Wertung teilnehmen.

Der Biirgermeister nimmt auch an der Schlusswertung teil.

1. Ein Landschaftsplittchen legen

Bevor du ein neues Landschaftsplittchen ziehst, darfst du

entscheiden, ob du stattdessen dein Rathaus-Plittchen anlegst.

Lege das Plittchen aus deinem Vorrat mit mindestens einer Seite

an ein beliebiges, bereits ausliegendes Plittchen an. Dabei ist es
egal, welche Landschaftsteile daran anschliefen. Das Rathaus passt immer.
Auch an das Rathaus-Plittchen diirfen weitere Plittchen mit beliebigen
Landschaftsteilen angelegt werden. Gebiete, die an ein Rathaus angrenzen,
gelten an der jeweiligen Kante als abgeschlossen. Wiesen werden von
Rathidusern getrennt.

Biirgermeister zur Krisensitzung einberufen

Stehen Biirgermeister auf Plittchen, die an einer der 4 Seiten des soeben an-
gelegten Rathauses angrenzen, miissen diese zuriick genommen werden, ohne
dass ihre Fahigkeit ausgelost wird. Sie werden zu einer Krisensitzung einberufen.



Du legst dein Rathaus-Plittchen an und
schliefSt damit eine Stadt ab. An allen 4 Seiten des
blauen Biirgermeisters grenzt nun ein Plittchen.

Aufgrund des Rathauses muss Blau seinen
Biirgermeister zuriicknehmen, ohne dessen
Fiihigkeit zu aktivieren.

Nur du erhdltst fiir die Stadt 6 Punkte.

Kannst du gegen Ende des Spiels kein Plittchen mehr ziehen, hast aber noch
das Rathaus-Plittchen in deinem Vorrat, musst du dieses noch anlegen. Das
Spiel endet erst, wenn niemand mehr ein Plittchen anlegen kann, auch wenn
hierfiir eine Person aussetzen muss, die kein Rathaus-Plittchen mehr hat.

2. Einen Meeple einsetzen
Auf dem Rathaus-Plittchen darfst du keinen Meeple einsetzen.

3. Eine Punktewertung auslésen

SchliefSt du Gebiete mit einem Rathaus-Plittchen ab, wertest du sie wie tiblich.
Fiir das Rathaus-Plittchen selbst erhiltst du keine Punkte. Es dient zwar als
Abschluss eines Gebiets, aber ist weder Teil einer Strafle oder Stadt, noch
zihlt es fir Kloster oder Girten mit.

Du hast dein Rathaus-Plittchen
..E/ angelegt. Dadurch wird deine Strafle,
dein Kloster und deine Stadt
abgeschlossen. Fiir die Strafie erhiltst
... du 3, fiir das Kloster nur 8 Punkte.
Den Biirgermeister hast du bereits
durch das Anlegen des Rahauses
zuriicknehmen miissen. Somit erhdltst

du die 4 Punkte fiir die Stadt nicht.

2. Einen Meeple einsetzen

Anstelle eines Standard-Meeple darfst du deinen Strohmann-

Meeple auf einer Wiese einsetzen. Dies darf auch eine Wiese sein,

auf der sich bereits ein Strohmann oder ein anderer Meeple befindet.
Hinweis: Da der Strobhmann auch ein Meeple ist, darfst du auf seiner Wiese wie
iiblich keine Biuerin einsetzen.



1. Ein Landschaftsplittchen legen

Einen Strohmann aktivieren
Legst du oder jemand anderes ein Plittchen so an, dass an allen 4 Seiten des
Plittchens, auf dem dein Strohmann steht, ein Plittchen angrenzt, darfst du
sofort eine seiner beiden Fihigkeiten aktivieren:
* Hast du einen Standard-Meeple im Vorrat, darfst du ihn als Béuerin zu
deinem Strohmann legen und den Strohmann zuriicknehmen.
Dabei spielt es keine Rolle, ob sich auf der Wiese andere Meeple befinden.
* Du darfst den Strohmann selbst hinlegen. Ein liegender Strohmann gilt
als Bauerin.
Mochtest du keine seiner Fihigkeiten aktivieren, musst du den Strohmann
zuriick in deinen Vorrat nehmen.

Ein Plittchen wird angelegt, sodass
an allen 4 Seiten ein Plittchen an

deinen Strohmann angrenzt.
Du hast einen Standard-Meeple
g im Vorrat und entscheidest dich,

deinen Strohmann gegen eine
Bauerin zu tauschen.

Kann die Fihigkeit mehrerer Strohminner gleichzeitig aktiviert werden,
handelt ihr sie im Uhrzeigersinn ab, beginnend mit der Person, die am Zug ist.

3. Eine Punktewertung auslésen

Strohminner nehmen an der Biuerinnenwertung teil. Beachte bei der
Berechnung von Mehrheiten, dass ein liegender Strohmann wie ein
Standard-Meeple eine Stirke von 1, aber ein stehender Strohmann eine
Stirke von 0 hat. Fiihre die Wertung wie tiblich aus.

In der Biuerinnenwertung haben dein

liegender Strohmann und die blaue ~ Bdiuerin
Jjeweils eine Stirke von 1.

Der gelbe '3 stehende Strohmann hat eine Stirke
von 0. Du und Blau erhaltet also die
Punkte auf der Wiese.



1. Ein Landschaftsplittchen legen

2. Einen Meeple einsetzen
Anstelle eines Standard-Meeple darfst du deine Botin als Meeple

nach den bekannten Regeln auf einer Strafle einsetzen.

3. Eine Punktewertung auslésen

Bei der Berechnung von Mehrheiten auf einer Strafle zihlt die Botin wie
1 Standard-Meeple (sie hat eine Stirke von 1).

Nachdem du eine Strafle mit Botin abgeschlossen und gewertet hast, darfst
du entscheiden, ob du sie zuriick nimmst oder entlang der abgeschlossenen
Strafle zur ,nichsten” Strafle oder Stadt bewegst.

Welche Straflen und Stidte du wihlen darfst, hingt davon ab, wo die Strafle
der Botin endet (dazu gleich mehr). Stehen mehrere zur Auswahl, darfst du
eine beliebige wihlen. Besteht die gewihlte Stadt oder Strafle aus mehreren
Plittchen, stelle die Botin auf ein beliebiges davon.

Hinweis: Unter entsprechenden Umstinden darfst du die Botin (oder einen anderen
Meeple) in der 2. Aktion setzen und die Botin im selben Zug bewegen (3. Aktion).

Die Botin reitet zur nichsten Strafle

Endet die abgeschlossene Strafle in einem Knotenpunkt, in dem weitere
Strafien enden, darfst du die Botin auf eine dieser Straflen setzen. Diese darf
nicht abgeschlossen scin. Es spiclt keine Rolle, ob darauf Meeple stehen.

Als Knotenpunkte gelten Dorfer, Kloster und jedes andere Landschaftsteil, in
dem mehrere Strafen enden. Knotenpunkte erstrecken sich nicht tiber mehrere
Plittchen hinweg. Stidte, Wiesen und Rathiduser gelten z.B. nicht als Knoten-
punkte.

Eine Strafle mit deiner Botin wurde abgeschlossen.
Du erhdltst 3 Punkte und entscheidest dich, die
Botin nicht zuriick zu nehmen. Stattdessen setzt

du sie auf eine der erreichbaren offenen Strafien an
einem der Knotenpunkte. Du wahlst eine der
Strafen, die ebenfalls im Kloster endet (obwobl dort
schon Blau  stebt).




Die Botin reitet in die nichste Stadt
Endet die abgeschlossene Strafle in einer Stadt, darfst du die Botin in diese
Stadt setzen. Dabei darf die Stadt nicht abgeschlossen sein. Auflerdem spielt
es keine Rolle, ob darin bereits Meeple stehen.
Eine Strafle mit deiner Botin wurde
abgeschlossen. Du wertest sie
und entscheidest dich, die Botin nicht
zurtickzunehmen.
Stattdessen setzt du sie in die offene
Stadt am Strafienende, obwobl darin
bereits ein Meeple steht.

Auch bei der Berechnung von Mehrheiten in Stidten hat die Botin eine
Stirke von 1. Werte die Stadt wie tiblich und nimm die Botin danach zuriick.

Schliefit du Straflen mit mehreren Botinnen ab, handelt ihr sie im
Uhrzeigersinn ab, beginnend mit der Person, die am Zug ist.

Auf einer Seite der Stadt verliuft die Wiese tiber
den Fluss. Auf der anderen Seite wird die Wiese in
zwei Wiesenabschnitte getrennt.

Die Briicke verbindet den oberen und den unteren Stadtteil
miteinander. Die andere Stadt wird nicht durch die Briicke getrennt
und verliuft von links nach rechts.




Biirgermeister

Typ: Meeple Stirke: 0

Einsatzgebiete: Stadt

Einsatzregel: Anstelle eines Meeple

Sonderfihigkeit: Kann in besetzte Stidte gesetzt werden;

Von 4 Seiten mit Plittchen umgeben — Ersetze einen
gegnerischen Standard-Meeple in der Stadt mit einem eigenen.

Strohmann

Typ: Meeple Stirke: O (stechend); 1 (liegend)
Einsatzgebiete: Wiese

Einsatzregel: Anstelle eines Meeple

Sonderfihigkeit: Kann auf besetzte Wiesen gesetzt werden;
Von 4 Seiten mit Plittchen umgeben — Ersetze deinen
Strohmann mit einer eigenen Béuerin oder lege ihn hin.

Botin

Typ: Meeple Stirke: 1

Einsatzgebiete: Strafle

Einsatzregel: Anstelle eines Meeple; auf Stralen ohne Meeple
Sonderfihigkeit: Nach Abschluss einer Strafle — Bewege die
Botin zu einer Strafle oder Stadt an ihrem Straflenende.

Rathaus-Plittchen

Lege dein Rathaus-Plittchen an, statt ein Landschafts-

plittchen zu ziehen. Es passt tiberall und schliefft Gebiete an
der jeweiligen Seite ab. Entferne alle Biirgermeister auf den
4 angrenzenden Plittchen, ohne ihre Fihigkeit zu aktivieren.
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