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Klaus- Jiirgen Wrede

Herzlich willkommen bei Nebel iiber Carcassonne! Wir stellen euch hier die neuen Elemente und Regeln des ersten
kooperativen Spiels in der Welt von Carcassonne vor. Falls ihr Carcassonne schon kennt, wird die Erklidrung sogar
noch einfacher fiir euch. Wir haben das Spiel in 6 spannende Level aufgeteilt, die ihr zusammen bewiltigen miisst.
Zunichst erklaren wir dir Spielautbau und Ablauf anhand von Level 1. Die Erklarungen fiir die folgenden Level
findet ihr ab Seite 7.

SPIELMATERIAL UND AUFBAU :

Die LANDSCHAFTSPLATTCHEN schauen wir uns zuerst an.
Die 60 Landschaftsplittchen zeigen Strafien, Stidte, Schlésser und
Friedhofe.

Auflerdem zeigen die meisten von diesen § - - >
Landschaftsplattchen Nebel. Auf diesen Nebeln Plittchen mit  Plittchen mit  Plittchen mit

findest du immer einen oder mehrere Geister, einer Stadt  Schloss, Strafie  Friedhof und
und Nebel Stadr

die ihr im Laufe des Spiels besinftigen miisst.

Wie die Geister funktionieren, erkldren wir spiter (S. 5).

Du beginnst den Aufbau damit, dass du das neue Startplittchen
wie abgebildet in die Mitte des Spieltisches legst.

Aus den Landschaftsplittchen musst du fiir Level 1 alle

5 Friedhéfe und 5 Schlésser zurtick in die Schachtel legen.
Mische nun die Gbrigen Landschaftsplittchen und lege sie als
verdeckten Vorrat fiir alle gut erreichbar auf den Tisch.

Startplittchen
Hinweis: Der Aufbau fiir die spateren Level ist etwas anders, (bl wie 4 zusammen- Vorrat mit

mehr dazu ab S. 7. hingende normale Pliittchen)  verdeckten Plittchen

€—o—~{ Dann gibt es da noch dic Wertungstafel, die du an den Rand des Spieltisches legst.

Neben die Wertungstafel legst du die Leveliibersicht. Auf dieser sichst du,
welche Plittchen ihr (nicht) benétigt und wie viele Punkte ihr im jeweiligen
Level erreichen miisst. In Level 1 sind das 50 Punkte. Lege daher
- “ das Zielplittchen §§ auf das Feld 0/50 der Wertungstafel.

Die 2 Hunde @ legst du zuriick in die Schachtel.

Nun schauen wir uns noch die Meeple (ausgesprochen: Miepl; Ursprung:
My-People, daher in Plural ebenso Meeple) an. Diese stellen eure Spiel-
figuren dar. Sie schen etwas anders aus als im Grundspiel und heiflen
Wichtermeeple. In dieser Anleitung nennen wir sie aber auch einfach Meeple.

Es gibt davon insgesamt 30, je 5 in den Farben % Rot, & Griin, W Blau, * 3 Gelb,
Euer Zihlmeeple * S oo wal * Rosa.

Du gibst jetzt jeder Spieler*in (inklusive dir selbst) 5 Meeple in der gewtinschten Farbe. Diese bilden nun den
Vorrat der Spieler*in. Dann stellst du 1 Meeple einer Farbe, die nicht am Spiel teilnimmt, auf das Feld 0/50 der
Wertungstafel. Das ist euer Zihlmeeple.

Alle ubrigen Meeple legst du in die Schachtel zurtck.




Anderung im 2 Personen- & Solospiel: Jede*r von euch spielt mit 6 Meeplen in 2 Farben (je 3 pro Farbe).
Im Solospiel spielst du mit 12 Meeplen in 4 Farben (je 3 pro Farbe).
Dann stellst du 1 Meeple einer anderen Farbe als Zahlmeeple auf die Wertungstafel.

L2 A0 Zuletzt legst du die 15 Geister als allgemeinen Vorrat neben der

Ehbd

: Wertungstafel bereit. Stelle 3 der Geister & auf die abgebildeten
o S Geister Symbole /' auf dem Startplittchen.

SPIELZIEL

Ihr seid nacheinander an der Reihe und legt in jedem Zug ein Landschaftsplittchen an. Dadurch entsteht ein immer
grofleres Spielfeld, auf das ihr eure Meeple setzt, um Punkte zu sammeln. Allerdings tauchen immer wieder Geister
auf — und eure Aufgabe ist es, diese zu besinftigen. Gemeinsam miusst ihr das Zielplittchen, also je nach Level eine
gewisse Punktzahl erreichen. Aber Vorsicht: Sind zu viele Geister auf dem Spielfeld oder konnt ihr keine Landschafts-
plittchen mehr ziehen, habt ihr verloren. Ihr spielt alle zusammen gegen das Spiel. Zeigt euch die Plittchen gegen-
seitig und entscheidet gemeinsam, wo ihr sie anlegt. Gerade in den spiteren Level musst ihr gut kooperieren!
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Ihr spielt im Uhrzeigersinn. Wer diese Anleitung liest, beginnt. Bei jedem Zug gibt es eine bestimmte Reihenfolge an
Aktionen, die ihr ausfithren musst. Wir erkliren es, als wiirdest du alles machen, genauso kannst du es dann nach dem
Durchlesen deinen Mitspieler*innen erkliren. Alle Details zu den nun folgenden Punkten erkliren wir im Laufe der

Anleitung, wenn sie relevant werden.

2. Geister und Meeple einsetzen 3. Punktewertung auslésen

Ist auf dem Plittchen, das du gerade gelegt

1. Landschaftsplittchen legen

Du musst immer genau 1 Als letztes musst du

verdecktes Landschaftsplittchen hast, ein Nebel abgebildet, musst du dich alle Wertungen
ziehen und offen mit . um die Geister kimmern (sieche Abschnitt ausfiihren, die o
einer Seite an ein Geister einsetzen auf S. 5) durch das Anlegen 1

deines Plittchens
entstanden sind.

bereits ausliegendes
Plittchen anlegen.

Dann darfst du genau 1 eigenen
Meeple aus deinem Vorrat auf das *

soeben gelegte Plittchen setzen.

1. Landschaftsplittchen legen

Das Plittchen, das du gezogen hast, zeigt 3 Straflen, die von
einem Dorf ausgehen. Du legst es an die Landschaft an.
Dabei musst du beachten, dass die abgebildete Strafle an eine

Dieses Plittchen hast
du % gelegt. Die Strafle
passt an die Strafe und die
Wiese passt an die Wiese,

/
bereits ausliegende Strafle angrenzen muss. sebr gut!
. Einen Meeple ein n

2 5 EEP G SEZE Auf das eben gelegte
Nachdem du das Plittchen angelegt hast, darfst du auf Pliittchen setzt du *f§
eine Strafie dieses Plittchens einen Meeple setzen. Das nun einen Meeple ein.
geht aber nur, wenn noch keiner auf dieser Strafie steht. Da a”f dieser Smfﬁe noch

niemand steht, ist das

moglich.

Dann ist die nichste Spieler’in an der Reihe. Sie zieht ein
Landschaftsplattchen und legt es an. Auf der Strafle, die
von rechts in das Dorf miindet, steht schon ein Meeple.
Deine Mitspieler*in darf dort also keinen einsetzen.
Stattdessen setzt sie ihren Meeple auf die andere Strafle
des soeben gelegten Plittchens.

Anderung im 2 Personen- & Solospiel: Du darfst dir in
jedem Zug aussuchen, welche deiner Farben du einsetzt.

Da die Strafle nach rechts schon besetzt ist, entscheidet
sich Blau *#, ihren Meeple auf die andere Strafe zu setzen.




3. Eine Punktewertung auslésen

Wann immer eine Strafle an beiden Seiten ein Ende hat, gilt diese als
abgeschlossen und wird gewertet (z.B. wenn die Strafle in einem
Dorf, in einer Stadt oder in sich selbst endet).

Die Strafle ist an beiden Enden abgeschlossen, also gibt es eine
Wertung. Deine Mitspieler*in hat dieses Plittchen gelegt und damit
die Strafle mit deinem Meeple darauf abgeschlossen.

Jedes PlLittchen dieser Strafle bringt 1 Punkt. Da sie 3 Plittchen lang ist, erhaltet ihr 3 Punkte.

Jetzt kommt die Wertungstafel ins Spiel. Auf dieser seht ihr, welches
Ziel ihr mit euren verbliebenen Plittchen erreichen musst. Mit jeder
Punktwertung kommt ihr diesem Ziel immer niher.

Da deine Mitspieler*in die Wertung
ausgelost hat, bewegt sie den Zihl-
meeple auf der Wertungstafel um
3 Schritte vorwirts. Zum Schluss
musst du noch deinen Meeple von
der soeben gewerteten Strafle
zuriick in deinen Vorrat nehmen.

Du nimmst deinen Meeple, der euch gerade
3 Punkte gebracht hat, wieder in deinen Vor-
rat zuriick. Der blaue &% Meeple bleibt auf
dem Spielfeld, da er nicht an einer Wertung
beteiligt war und auf einem anderen Gebiet
steht. Dieses ist nach wie vor offen und ihr
habt es daher noch nicht gewertet.

Schon hast du die wichtigsten Schritte des Spiels verstanden. War doch gar nicht schwer, oder?

Lass uns nun noch die anderen Gebiete anschauen:
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1. Landschaftsplittchen legen

Du ziehst ein Plittchen, um es Als Nichstes priifst du

2. Einen Meeple einsetzen

anzulegen. Zeigt dein Plittchen
eine Stadt, kannst du es an eine
offene Stadt anlegen. Auch hier
muss das Plittchen passen.

auch hier, ob bereits ein

Meeple in der Stadt steht.
Da dies nicht der Fall ist,
kannst du einen

Méchtest du die Seite
mit der Stadt anlegen,

deiner Meeple
einsetzen.
musst du es an eine
offene Stadt anlegen.

Das Plittchen hast du
so geschickt angelegt, dass
du die offene Stadt um
1 Plittchen erweitert
hast. Die Stadt ist noch
unbesetzt, also
kannst du *&
deinen Meeple
dort einsetzen.

3. Eine Punktewertung auslosen

Wir spulen jetzt ein bisschen vor und nehmen an, du hast in deiner
nichsten Runde dieses Plittchen gezogen. Passenderweise kannst du es
an die Stadt mit deinem Meeple darin anlegen. Wann immer eine
Stadt vollstindig von Mauern umgeben ist, gilt sic als abgeschlossen.
Das ist hier der Fall. Da du einen Meeple in der Stadt hast, wertest du
nun diese Stadt.

Dabei zihlt jedes Plittchen in einer abgeschlossenen Stadt 2 Punkte.
Zusitzlich zihlt jedes Wappen &y in dieser Stadt 2 weitere Punkte.

Nach der Wertung nimmst du deinen Meeple aus der Stadt zuriick in
deinen Vorrat.

- ¥ 3,

Ihr erhaltet also 8 Punkte! Wie bei jeder
anderen Wertung bekommst du nun deinen
gewerteten Meeple in deinen Vorrat zuriick.




" Der Nebel und die Geister
1a. Landschaftsplittchen legen

Wie immer ziehst du ein Plittchen, um es anzulegen. Auf
diesem Plittchen befindet sich aufier der Strafle noch ein Nebel.

Ein Nebel iiberdeckt immer eine Wiese oder Strafle,
aber nie eine Stadt.

Du % zichst dieses Straflen-
plittchen mit Nebel darauf.
Ihr diberlegt gemeinsam,
wohin du es legen konntest.
Du legst es an das Plittchen
ganz rechts, um die

Wie sonst auch, musst du Strafle an Strafle oder Strafle zu erweitern

Wiese an Wiese anlegen. Dabei musst du nicht und ignorierst beim
auf den Nebel achten. Du darfst also eine Strafle Anlegen ‘”"f“]‘\]; ”;'e;’
ebel.

mit Nebel an eine Strafle ohne Nebel anlegen
oder andersherum.

Dasselbe gilt fiir Wiesen mit Nebel.

1b. Nebel abschliefien

Jetzt priifst du, ob ein Nebel abgeschlossen ist.

Ein Nebel gilt als abgeschlossen, wenn dieser an allen Seiten Diesen Nebel kannst du
nicht mehr abschliefen.

umrandet ist (also nicht mehr grofler werden kann, das
funktioniert wie bei einer Stadt).
Er kann nie abgeschlossen werden, sobald eine Seite an einer

Wiese oder Strafle ohne Nebel anliegt.

Hast du einen Nebel abgeschlossen, entfernst du alle Geister
aus allen beteiligten Nebeln und legst sie zuriick in den
allgemeinen Vorrat. Wie die Geister tiberhaupt dort gelandet
sind, erkldren wir dir jetzt.

Du legst dieses Plittchen an
und schliefit damit den Nebel
ab. Du entfernst alle 3 Geister
aus dem Nebel.

2a. Geister einsetzen

Ist der Nebel nicht abgeschlossen, musst du so viele Geister 1§ auf
das eben gelegte Plittchen stellen, wie Geister Symbole '+ auf
diesem abgebildet sind. i

Hast du bei mindestens einer Seite des Plittchens einen Nebel an

einen anderen Nebel angelegt und somit diesen Nebel erweitert,
stellst du 1 Geist weniger als abgebildet auf das Plittchen. Sollte nur Zuerst legst du das Plittchen(1) an.

ein Geist abgebildet sein, kann es also auch sein, dass du gar keinen Dort siehst du2 "+ und daber stellst du

auf das Plittchen stellen musst. 2 Geister 1 darauf. In einem spiteren
Zug legst du ein weiteres Plittchen @

geschickt an den Nebel an. Danur1 ',/
daraufist, musst du keinen Geist
hinstellen. Gut gemacht!

Geister-Vorrat
Wichtig: Befinden sich weniger Geister im allgemeinen Vorrat, als du auf das
Plittchen stellen misstest, so habt ihr das Spiel in diesem Moment verloren

(siehe S. 6).

2b. Einen Meeple einsetzen

Du kannst deinen Meeple nach den tiblichen Regeln auf eine vorhandene Strafie
oder Stadt setzen (in spiteren Leveln auch auf ein Schloss. Mehr dazu auf S. 7).
Auf Straflen darfst du auch dann einen Meeple setzen, wenn sich Nebel dartiber
befindet. Auf eine Wiese (mit oder ohne Nebel) darfst du nie einen Meeple setzen.




3. Eine Punktewertung auslosen: Werten oder Geister entfernen

Nebelgebiete kannst du zwar abschliefen, diese l6sen aber nie eine Punktewertung aus (wie oben beschrieben
entfernt ihr dadurch Geister). Wie tblich kann durch das gelegte Plittchen jedoch eine normale Punktewertung
ausgelost werden.

Wenn das soeben gelegte Plittchen - egal ob mit oder ohne Nebel darauf - Du schliefit den Weg ab.
eine Wertung auslost, hast du immer 2 Optionen: Statt 4 Punkte zu nebmen
entscheidet ihr euch,

3 Geister vom oberen
Plittchen zu entfernen.

* Entweder ihr nehmt euch die Punkte wie beschrieben.
e Oder ihr entfernt maximal 3 Geister von genau 1 Plittchen
eurer Wahl und legt sie ziirtick in den Vorrat.

Sonderfall: Sollten mehrere Wertungen durch ein Plittchen
ausgeldst werden, entscheidet die aktive Spieler*in, welche
Wertung wofiir genutzt wird.

Erinnerung: Das Startplittchen zihlt wie 4 Plittchen.

T 3 ——=
(_;ememsame ‘Wertungen

Ihr konnt euch zusitzlich unterstiitzen, indem ihr eure Gebiete miteinander verbindet. Das geht jedoch nur
indirekt und erfordert gute Zusammenarbeit. Schafft ihr es, konnt ihr bei Straflen und Stidten deutlich mehr
Punkte erzielen. Wir erkliren dir anhand der Strafle, wie das funktioniert.

Das Plittchen, das du 8% gezogen hast,
kinntest du an die StrafSe anlegen und
diese damit abschliefen. Da dort aber
bereits ein Meeple einer Mitspielerin

* % stebt, darfst du keinen eigenen
dazustellen.

In einer der nichsten Runden
ziehst du dieses Plattchen und
legst es an die offene Strafle an.
Auf der dadurch verbundenen
Strafe befinden sich nun 2
Meeple & ™ 3. Da die Strafie

Dabfr Entst{JEid€Sf auch schon abgeschlossen ist,
du"dzc/y dafiir, das gibt es eine Wertung, bei der ibr
Plittchen so D= Jeweils 4 Punkte, also insgesamt
legen, afass die StrafSen 8 Punkte erhaltet. Eure Meeple
nicht direkt verbunden nehmt ihr zuriick in den Vorrat.
werden.

Ihr erhaltet zusitzliche Punkte nur, wenn Meeple verschiedener Farben an einer Wertung beteiligt sind. Thr
bekommt dann fiir jede weitere beteiligte Farbe noch einmal Punkte. Dies gilt selbstverstdndlich auch fir Stidte.
Es spielt dabei keine Rolle, ob mehrere Meeple einer Farbe in dem gewerteten Gebiet stehen.

SPIELENDE

Bei Nebel tiber Carcassonne gewinnt oder verliert ihr alle gemeinsam. Es gibt auch keine Schlusswertung.
Das Spielende kann durch verschiedene Situationen ausgelost werden:

SIEG: Ihr erreicht oder tiberschreitet das Zielplittchen #% auf der Zihlleiste. Thr habt also gentigend Punkte (50 in

Level 1) gesammelt und damit gewonnen! Herzlichen Gliickwunsch, ihr konnt nun zum néchsten Level aufsteigen.

NIEDERLAGE:
1. Es gibt keine Plittchen mehr, die ihr ziehen kénnt, 2. Ihr misst Geister auf das Spielfeld stellen, jedoch
und ihr habt die Punkte noch nicht erreicht: sind nicht mehr geniigend im allgemeinen Vorrat:
Thr habt leider verloren und solltet das Level noch Ihr habt leider verloren und solltet das Level noch
einmal versuchen. einmal versuchen.




Jetzt wisst ihr, wie man das erste Level von Nebel iiber Carcassonne spielt. Sobald ihr es geschafft habt, konnt ihr
einfach mit dem nichsten weitermachen. Wir erklaren im Folgenden nun die Unterschiede bzw. Neuerungen der
jeweiligen Level. Alle Regeln, die wir nicht explizit dandern oder entfernen, bleiben bestehen.

.,
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Ab Level 2 kommen 2 Arten neuer Landschaftsplittchen dazu. Der Aufbau ist wie bei
Level 1. Diesmal mischt ihr jedoch die 5 Schlgsser und 5 Friedhofe in die anderen Plittchen.
Thr habt nun alle Plittchen im Spiel. Aufferdem misst ihr auch noch mehr Punkte sammeln,
niamlich 75. Legt daher das Zielplittchen auf die 25 der Wertungstafel. Ihr misst es nun

2 Mal erreichen. Wenn es fiir euch besser ersichtlich ist, konnt ihr das Plittchen zuerst mit
der grauen Seite auslegen und beim ersten Mal tiberschreiten auf die farbige Seite drehen.
Sobald ihr es das zweite Mal erreicht, habt ihr gewonnen.

Schloss Friedhof

£Diehchiasses

1. Landschaftsplittchen legen 2. Einen Meeple einsetzen
Du ziehst wie gewohnt ein Plittchen. Diesmal
zeigt es ein Schloss. Aufler dem Schloss sichst du

Statt auf die Strafle, darfst

noch eine Strafle, die in dem Schloss endet. s s
' ] auf das Schloss stellen. .
Wie sonst auch musst du beim Wie iiblich darfst du nur

Anlegen nur auf die Réinder achten. R e

3. Punktewertung auslésen
Das Schloss wertet ihr, sobald es rundum von Plittchen umgeben ist.

Fiir jedes Plittchen im direkten Umkreis um das Schloss, auf dem Nebel
abgebildet ist (inklusive des Schlosses selbst), bekommt ihr 2 Punkte.

Hurra! Mit diesem Plittchen deiner Mitspieler‘in habt ibr das Schloss
komplett umbaut. Am Ende ibres Zuges wird es gewertet. Im Umbkreis
befinden sich 5 Nebel, das Schloss selbst zeigt auch einen. Ihr bekommt
also 12 Punkte und du "B nimmst dir deinen Meeple zuriick.




Die Friedhife

1a. Landschaftsplittchen legen
Du bist an der Reihe und ziehst dieses Mal ein Plittchen mit einem Friedhof darauf. Auflerdem
siehst du noch eine Stadt. Lege den Friedhof wie gewohnt passend an die Landschaft an —

erst einmal passiert nichts weiter.

1b. Einen Meeple beerdigen

Sobald ihr den Friedhof an den 4 Seiten (oben, unten, links und rechts) umbaut habt, miisst ihr sofort einen
Meeple beerdigen. Das bedeutet, ihr miisst einen Meeple, der sich auf dem Spielfeld befindet, auf den Friedhof
legen. Dieser bleibt dort bis zum Spielende liegen.

Ihbr entscheidet euch gemeinsam,
dass deine Mitspielerin X ibren
Meeple auf den Friedhof legt und

Dann entfernt ihr alle Geister von diesem Friedhofs-
plittchen. Warum Geister auf dem Friedhof stehen

konnen, erkliren wir im nichsten Abschnitt. ihn beerdigt.
Sonderfall: Befindet sich 1 Hund bei dem beerdigten Sie spielt ab jetzt mit
Meeple, kommt der Hund aus dem Spiel. Habt ibr gar einem Meeple weniger.
. . = .. Aber dadurch konntet
keinen Meeple auf dem Spielfeld, miisst ibr einen aus euren : . )
. 3 ihr wenigstens 1 Geist
Vorriten wiblen. besdnftigen, den ibr
Du & hast den Friedhof in einem friiberen Zug zuriick in den Vorrat
stellt.

bereits angelegt. Jetzt legst du ein Plittchen an den
Friedhof an.

2a. Geister setzen

Jedes Mal wenn du oder eine Mitspieler*in mindestens 1 Geist auf einen Nebel
stellen miisst, misst ihr 1 weiteren Geist auf 1 offenen Friedhof stellen. Ein Friedhof
ist offen, solange er noch nicht an allen 4 Seiten von Plittchen umgeben ist.

Gibt es mehrere offene Friedhofe, diirft ihr entscheiden, wohin ihr den zusitzlichen

Geist stellt. Gibt es keinen offenen Friedhof, misst ihr auch keine zusitzlichen
Geister auf Friedhofe stellen.

Hinweis: Auch vom Friedhof diirft ibr bis zu 3 Geister Du *& legst ein Plittchen -
entfernen, wenn ibhr auf Punkte verzichtet (siehe S.6). an und musst darauf 2 Geister
stellen. Leider ist der Friedhof
noch nicht abgeschlossen, daher

2b. Einen Meeple SR SELZED miisst ihr 1 zusdtzlichen Geist

Auf dem Friedhof selbst darfst du keinen auf einen Friedhof setzen.
Meeple einsetzen. Du darfst aber wie sonst Danach setzt du deinen Mecple
auf die Stadt.

auch den Meeple auf ein anderes Gebiet des
Plittchens (Strafle oder Stadt) stellen.




LEVEL 3

Nachdem du alle 60 Plittchen gemischt hast, verteilst du sie auf 3 gleichgrofle Stapel mit jeweils 20 Plittchen.

Sie symbolisieren weiterhin die Zeit, die ihr habt, um Punkte zu erreichen. Ab jetzt miisst ihr alle von einem Stapel
ziehen, bis dieser aufgebraucht ist. Erst dann diirft ihr vom 2. oder spiter vom 3. Stapel ziehen. Zusitzlich misst ihr
jetzt mit jedem Stapel eine bestimmte Anzahl an Punkten erreichen. Um diese Punkte zu markieren, braucht ihr die
2 Hundeplittchen g8

Legt den Hund mit der 1 (Rufus ) auf Feld 15 der Wertungs-

tafel. Diese Punktzahl miisst ihr erreichen, bevor ihr den

1. Stapel durchgespielt habt. w
Legt den Hund mit der 2 (Ronja F*) auf Feld 0/50. Sie - ,ﬁ"*"' -t.::;,t-( v
markiert damit die 50 Punkte, die ihr vor dem Ende des _y, e gggi';

2. Stapels erreichen miisst. Mit dem 3. Stapel miisst ihr das .,“:E =

Feld 0/50 noch einmal erreichen, legt also das Zielplittchen
auf dieses Feld. Ihr misst also insgesamt 100 Punkte
sammeln, um das Spiel zu gewinnen.

Du hast mit demem

Die beiden Hunde markieren nicht nur, welche
g 1 & letzten Plittchen 8 Punkte
Punktzahl ihr pro Stapel erreichen miisst,
i r e gemacht und bewegst den
sondern unterstiitzen euch auch beim Besinftigen Ziihlmeeple auf das Feld

16. Da ibr das Feld 15,

" . r St A . auf dem Rufus liegt, iiber-
Sobald ihr mit dem Zihlmeeple das Feld mit einem Hund. o biager b FAR b

erreicht oder tberschreitet, geht ihr folgendermaflen vor: den ersten Stapel geschaff!

der Geister.

Du musst Rufus B sofort einsetzen. Dazu legst du ihn zu einem beliebigen, nicht
beerdigten Meeple auf dem Spielfeld. Du darfst dann von 2 unterschiedlichen
Plittchen im direkten Umkreis (oder von dem Plittchen selbst) jeweils bis zu

3 Geister entfernen. Du legst diese wie gewohnt zurtick in den Vorrat.

Dein Meeple stebt giinstig, also legst du Rufus dazu. Du wiblst das Plittchen, auf >,
dem Rufus nun liegt und entfernst 2 Geister. Zusditzlich wablst du den Friedhof
und legst die 3 Geister in den Vorrat zuriick. 1 Geist musst du jedoch stehen lassen.

Danach nimmst du den néchsten Stapel und legst die tbriggeblicbenen Plittchen
des ersten Stapels darauf. Jetzt habt ihr ein wenig mehr Zeit, um auf die 50 Punkte
fiir den 2. Stapel zu kommen. Nach gleichem Prinzip geht ihr bei Ronja @ vor.

3. Punktewertung auslésen

Der Hund bleibt so lange bei dem Meeple, bis ihr diesen wertet. Nachdem du den
Meeple gewertet hast, wertest du den Hund.

Fir die Wertung des Hundes spielt es keine Rolle ob ihr fiir die Meeple Wertung
Punkte genommen, oder Geister besinftigt habt. Ihr bekommt fiir den Hund so
viele Punkte, wie sich in diesem Moment Geister auf dem Spielfeld befinden.
Pro Geist bekommt ihr 1 Punkt.

Wichtig: Du darfst beim Hund nicht auf die Punkte verzichten, um Geister zu
entfernen. Du schliefst die Stadt ab. Nachdem

Nach der Wertung legst du den Hund wieder in die Schachtel zurtck. du die Stad gewertet hast, wertest

: ? ! o) : du Rufus. Danach kommt der
Er hat sich bis zum nichsten Spiel eine Verschnaufpause verdient. Meaple 2ilRndL Vot und

Auch hier funktionieren Rufus und Ronja genau gleich. Rufus aus dem Spiel.




LEVEL 4

Der Autbau von Level 4 ist genau wie bei Level 3. Allerdings legt ihr zu Beginn 2 Geister zuriick in die Schachtel -
in Level 4 habt ihr also nur 13 Geister zur Verfigung.

Auferdem miusst ihr nun pro Stapel mehr Punkte erreichen. Mit dem 1. Stapel miisst ihr 20 Punkte erreichen (legt
Rufus @ auf das Feld 20). Mit dem 2. Stapel miisst ihr insgesamt bereits 60 Punkte erreicht haben (legt Ronja »
auf das Feld 10). Mit dem 3. Stapel benétigt ihr weitere 60 Punkte, also insgesamt 120. Legt daher das Zielplittchen
#9 cbenfalls auf das Feld 20. Ansonsten gibt es keine speziellen Regelinderungen in diesem Level. Die erhohte
Punktzahl hat es jedoch in sich.

LEVEL 5

Jetzt wird es besonders schwierig, denn der Friedhof ist verhext und funktioniert in diesem Level komplett anders
als bisher. Den Aufbau kennt ihr bereits, nur die Werte sind anders. Wir fassen es daher noch kurz zusammen:
Wie in den vorherigen Leveln mischt ihr alle Plittchen und teilt sie auf 3 gleichgrofie Stapel auf. Auch hier legt
ihr 2 Geister zuriick in die Schachtel.

Mit dem 1. Stapel miisst ihr 15 Punkte erreichen (legt Rufus @ auf das Feld 15). Mit dem 2. Stapel miisst ihr
insgesamt 50 Punkte erreichen (legt Ronja J® auf das Feld 0/50). Mit dem 3. Stapel miisst ihr weitere 50 Punkte
sammeln, insgesamt also 100 Punkte. Legt daher das Zieplittchen g ebenfalls auf das Feld 0/50.

S —

 Uerbexter Friedhof _'

1a. Landschaftsplittchen anlegen

Du hast einen Friedhof gezogen und legst das Plittchen wie gewohnt an.

1b. Einen Meeple beerdigen

Sobald der Friedhof rundum von 8 Plittchen umgegeben ist (wie beim Schloss), musst du wie bisher sofort einen
Meeple beerdigen. Dazu nimmst du einen beliebigen Meeple von einem Plittchen und legst ihn auf den Friedhof.
Jetzt ist der Friedhof abgeschlossen.

2a. Geister setzen

Jetzt musst du um den gerade angelegten Friedhof je 1 Geist
auf jedes umliegende Plittchen mit einem Nebel stellen.

Es spielt dabei keine Rolle, ob der Nebel abgeschlossen oder
leer ist, oder ob dort bereits Geister stehen.

2b. Einen Meeple einsetzen
Auf dem Friedhof selbst darfst du keinen Meeple einsetzen.

Du darfst aber wie sonst auch den Meeple auf ein anderes
Gebiet des Plittchens stellen.

Leider hast du % einen Friedhof gezogen. Du
legst ibn in die Liicke. Jetzt stellst du insgesamt 3
Geister auf die Nebel um den Friedhof.
Danach stellst du einen Meeple auf die Strafie.

3a. Eine Punktewertung auslésen

Hast du in deinem Zug Gebiete abgeschlossen, wertest du diese wie gewohnt.

3b. Verdeckte Plittchen

Durch den verhexten Friedhof verliert ihr nach und nach Plittchen. Solange noch mindestens 1 Friedhof offen ist,
musst du jetzt (am Ende deines Zuges) ein Plittchen zichen, ohne es anzuschauen. Dieses Plittchen musst du
dann verdeckt an 1 offenen Friedhof anlegen. Ein verdecktes Plittchen kann an jede Landschaft angelegt werden,
jedoch schliefit es nichts ab, aufler Friedhéfe. Andere Gebiete, an denen ein verdecktes Plittchen liegt, sind
yverhext” und kénnen nicht mehr abgeschlossen werden.
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Das gilt auch fiir ein Schloss: Liegt ein verdecktes Plittchen
im Umkreis eines Schlosses, kann es nicht mehr abgeschlossen
werden.

Sollten mehrere Friedhofe offen sein, wird trotzdem nur
1 verdecktes Plittchen angelegt. Du darfst dann entscheiden, an
welchen du es anlegst.

An verdeckte Plittchen diirfen neue, offene Plittchen nur dann i< W ’

angelegt werden, wenn sie mit mindestens 1 Seite auch an ein .
geee 1 Der Friedhof ist noch offen. Also zichst du “& nach

deinem normalen Zug ein Plittchen und legst es
Verdeckte Plittchen darfst du auch direkt an andere verdeckte werdeckt an den Friedbof. Dadurch blockierst du den

anlegen. R Meeple. Er kann nicht mehr gewertet werden.

bereits gelegtes, offenes Plittchen angrenzen.

Erinnerung: Beim Friedhof zihlen die verdeckten Plittchen auch,
um den Friedhof abzuschliefien und damit einen Meeple zu beerdigen.

Der Friedhof ist nun abgeschlossen. Ihr miisst
also keine verdeckten Plittchen mehr ziehen. Ihr
entscheidet euch, den ™% Meeple zu beerdigen.

LEVEL 6

Im letzten Level gibt es keinen gemeinsamen Zihlmeeple. Stattdessen nimmst du 3 Meeple in 3 Farben, die am

Spiel teilnehmen, und stellst sie auf das Feld 0/50 der Wertungstafel. Welche Farben das sind, entscheidet ihr.
Hinweis: Im 3 Personen-Spiel hat also jede Spieler*in ibren eigenen Zihlmeeple.

Achtung: Im 2 Personen- und Solospiel nehmt ihr die 3 Zihlmeeple nicht aus dem eigenen Vorrat, sondern aus der
Schachtel.

Du legst 3 Geister zurtick in die Schachtel. Danach teilst du wie bisher alle Plittchen auf 3 gleichgrofie Stapel auf.
Dann legst du die Hunde @ auf Feld 10 und 25 sowie das Zielplittchen ‘ auf Feld 0/50.

Der Friedhof funktioniert so wie in Level 5 beschrieben. Es wird jedoch noch schwerer.

3. Eine Punktewertung auslosen

Im Gegensatz zur Wertung bei den anderen 5 Leveln,
erhilt nun jede von euch die eigenen Punkte.

Die geforderte Punktzahl bei Hund oder Zielplittchen habt ihr jedoch i st
erst erreicht, sobald auch die Letzte von euch die Punkte erreicht oder Du & verbindest die beiden Stidte und

Uberschritten hat. Und nur dann bekommt ihr auch die Hunde, um sie wertest sie. Jetxt bekommt sowohl * 3 als auch
einzusetzen. Es ist also wichtig, dass jede von euch Punkte erhilt. R jeweils 6 Punkte. Eure Zihlmeeple haben

die Farben gelb ° 3 , griin & undrosa & .
Bekommt ihr Punkte in einer Farbe, in der ihr keinen Meeple auf der Daber darfst du eine andere Farbe wiblen,

die Punkte bekommt. Du entscheidest dich fiir
griin *& . Ibr riickt den gelben und den griinen

Ziihlmeeple um jeweils 6 Schritte nach vorne.

Wertungstafel habt, diirft ihr entscheiden, mit welchem Zihlmeeple ihr
stattdessen voranschreitet.

Hinweis: Wertet ibhr einen Meeple, bei dem ein Hund steht, bekommt diese Farbe auch die Punkte fiir den Hund.
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KURZUBERSICHT

Auf dieser Seite findet ihr eine Aufstellung aller Level (| 1_ }21 ! 3. ]4 ; 5 J _6. [ ) und die genaue Abfolge eurer

Aktionen. Sie zeigt euch, welche Titigkeiten wann stattfinden, sollten mehrere gleichzeitig auftreten. Die einzelnen
Aktionen sind jedoch keine Bedingung fiireinander. So kann z.B. 3b auch stattfinden, wenn 3a nicht stattgefunden
hat. Da dies nur eine Kurziibersicht ist, empfehlen wir euch, vor dem Spielen die Anleitung zu lesen.

1a.

1b.

1c.

Plittchen legen

Ihr zieht 1 Plittchen und legt es passend an. Den Nebel konnt ihr beim Anlegen ignorieren.
3_"'\ Ihr diirft nur vom aktiven Stapel ziehen.

=

Nebel abschliefien
Nachdem ihr einen Nebel abgeschlossen habt, entfernt ihr alle Geister von den beteiligten Plittchen.

Meeple beerdigen
2"‘] Habt ihr den Friedhof abgeschlossen, misst ihr 1 Meeple beerdigen.

M Einen Friedhof schlief3t ihr ab, indem ihr Plittchen an alle 4 Seiten angelegt habt.

Dann stellt ihr alle Geister die dort stehen zurtick in den allgemeinen Vorrat.

5 ‘ 6 f Einen Friedhof schliefit ihr ab, sobald ihr Plittchen an alle 8 Plitze um den Friedhof herum
sc. angelegt habt.

2a.

2b.

Geister setzen

Legt ihr einen Nebel offen an, misst ihr Geister darauf stellen.
Jedoch immer 1 Geist weniger, wenn ihr Nebel an Nebel gelegt habt.

2 1 3 4 Miisst ihr Geister auf das Spielfeld stellen, misst ihr 1 weiteren Geist auf einen
L= = 4= offenen Friedhof stellen.

5 6 Nachdem ihr einen Friedhof angelegt habt, misst ihr auf jedes Plittchen
= & — | mit Nebel im Umkreis je 1 Geist stellen.

Meeple einsetzen
Thr dirft 1 Meeple auf eine Strafle, eine Stadt oder ein Schloss auf dem soeben gelegten Plittchen einsetzen.

3a.

Eine Wertung auslésen
Straflen, Stidte und Schldsser musst ihr, sofern abgeschlossen, jetzt werten. Dabei habt ihr die Entscheidung,
entweder Punkte zu nehmen oder von 1 Plattchen bis zu 3 Geister zu entfernen.

Sind mehrere Meeple in einem Gebiet, erhaltet ihr fiir jede unterschiedliche Meeplefarbe die Punkte.

Ihr habt nun mehrere Meeple auf der Zihlleiste. Jede Farbe sammelt individuell Punkte.
L= Erst wenn alle Meeple einen Marker erreicht oder tiberschritten haben, 16st ihr diesen aus.
3_"'\ 3b. Hunde
s
Erreicht ihr einen Hund auf der Wertungstafel, erhaltet ihr einen neuen Stapel und legt den Hund zu einem
Meeple. Ihr entfernt Umbkreis des Hundes sofort jeweils bis zu 3 Geister von bis zu 2 Plittchen.

! 5 } Q \ 3c. Der verhexte Friedhof
s | S

Am Ende eures Zuges musst ihr ein verdecktes Plittchen vom aktiven Stapel nehmen und in den Umkreis
eines offenen Friedhofs legen. Verdeckte Plittchen schliefien (aufler dem Friedhof) nie etwas ab.

Spielende

Das Spiel endet sofort, entweder wenn ihr:

Gewonnen habt, indem ihr die abgebildeten Punkte erreicht habt ‘ , oder ihr:

Verloren habt, weil ihr entweder nicht gentigend Geister aus dem Vorrat auf das Spielfeld stellen kénnt, oder
weil ihr keine Plittchen mehr ziehen konnt.
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