Klaus-Jirgen Wrede

VITASSUINIC

Abtel und Blrgermeister :

Mit dieser Erweiterung erhalten die Spieler neue Maglichkeiten, 1hren
Einfluss in der Gegend um Carcassonne zu festigen. Nun transportieren
fahrende Handler ihre Waren in Stidte und Kloster. Die Stidte im Umland
wachsen zu stattlicher Grof8e an und wihlen ihre eigenen Biirgermeister.
Einfache Bauern werden wohlhabend und bauen Gutshofe, die Kirche
versucht, ihren Einfluss durch die Griindung von Abteien zu festigen.

Spielmaterial

* 12 neue Landschaftskarten ¢ 6 Holzfiguren Gutshof M
* 6 Landschaftskarten Abtei « 6 Holzfiguren Wagen m

* 6 Holzfiguren

Vorbereitung

Jeder Spieler erhdlt zu Beginn je 1 Landschaftkarte Abtei und in seiner Farbe 1 Biir-
germeister, 1 Gutshof und 1 Wagen, die er zu seinen Gefolgsleuten stellt. Bis auf

die beschriebenen Anderungen gelten die bekannten Regeln von Carcassonne.

Abtei

fil Wer seine Abtei einsetzen mochte, zieht
1l zu Beginn des Zuges keine Landschafts-
< || karte. Stattdessen legt er seine Abtei. Die
J Abtei kann iiberall dort eingesetzt wer-
den, wo noch genau eine Landschaftskarte hinein-
passt. Sie kann also nur in ein »Loch« gelegt werden,
an das von allen 4 Seiten bereits Landschaftskarten
angrenzen. Ist kein solches »Loch« vorhanden, darf
die Abtei nicht gelegt werden. Der Spieler darf einen
Gefolgsmann als Monch auf die Abtei setzen.
Hat ein Spieler seine Abtei (und eventuell einen Ge-
folgsmann) eingesetzt, werden alle 4 daran an-
grenzenden Seiten abgeschlossen. Danach werden die
durch die Abtei abgeschlossenen Straen, Stadte und
Kloster wie iiblich gewertet. Steht ein Monch in der
Abtei, wird sie in gleicher Weise gewertet wie ein Kloster. Haben ein oder mehrere
Spieler ihre Abtei noch nicht eingesetzt, wenn die letzte verdeckte Landschaftskarte
angelegt wurde, diirfen sie dies reihum noch tun, falls moglich. Dann ist das Spiel
zu Ende.

Blau setzt die Abtei und
schliefSt damit den Weg mit
dem roten Gefolgsmann ab.
Die Stadt unterhalb der Abtei

und der Weg rechts davon
sind allerdings noch offen.




Biirgermeister

Der Biirgermeister wird anstatt eines
Gefolgsmannes eingesetzt. Er darf nur in
einer Stadt eingesetzt werden, in der noch
kein Ritter bzw. Biirgermeister steht. Dabei gelten
die iiblichen Einsetzregeln fiir Gefolgsleute.
Fiir die Wertung gilt folgendes: Ein normaler
Gefolgsmann hat die Stirke 1. Der groe Gefolgs-
mann aus der 1. Erweiterung hat die Stirke 2.
Die Stirke des Biirgermeisters entspricht der
Anzahl der Wappen in der Stadt. Hat die Stadt kein Wappen, hat der Biirgermei-
ster die Starke null. Der Wert der Stadt dndert sich durch den Biirgermeister nicht.
Nach der Wertung bekommt man den Biirgermeister in seinen Vorrat zuriick.

Gutshof

EINSETZEN Der Gutshof wird anstatt eines Gefolgsmannes eingesetzt. Er

darf nur auf einen Platz eingesetzt werden, an dem sich 4 Landschaftskarten

beriihren, von denen eine soeben gelegt wurde. Diese 4 Landschaftskarten
diirfen auf diesem »Beriihrungspunkt« nur Wiese zeigen. Der Gutshof darf auch auf
eine Wiese eingesetzt werden, auf der sich bereits Bauern befinden. Jedoch darf auf
dieser Wiese kein anderer Gutshof sein. Der Gutshof bleibt fiir den Rest des Spiels an
diesem Ort stehen.

Der Burgermﬂster hat die Smrke 3
(3 Wappen). Daher erhiilt Blau
die 18 Punkte fiir die Stadr.

Der Gutshof, auf dem Bild rechts,
darf nichr eingesetzt werden.
Unten liegt eine Stadr am
Beriihrungspunkt der

4 Landschaftskarten.

WERTUNG BEIM EINSETZEN DES GUTSHOFS

Befinden sich auf dieser Wiese bereits Bauern, werden diese
sofort gewertet wie am Spielende. Das heift, der bzw. die
Spieler mit den meisten Bauern erhalten die iiblichen
3 Punkte pro abgeschlossener Stadt*. Dabei spielt es keine
Rolle, ob der Besitzer des Gutshofs an der Wer-

tung beteiligt ist oder nicht. Danach nehmen die '
Spieler ihre Bauern in ihren Vorrat zuriick.

* Wird mit 2. Erweiterung ,Hindler & Baumei-

ster” gespielt, erhilt ein Bauer mit Schwein wie Der Gutshof wird eingesetzt,
iiblich 4 Punkte pro abgeschlossener Stadt. Das Gelb bekommt 6 Punkee fiir die
Schwein wird dann ebenfalls vom Besitzer in 2 abgeschlossenen Stidte und

. - nimmt seinen Bauern zuriick in
seinen Vorrat zuruckgenommen.
den Vorrat,




WERTUNG DURCH VERBINDEN VON WIESEN N 0.1ch dic neu
Auf eine Wiese mit Gutshof darf ey S| gelegte Karte
kein Bauer eingesetzt werden. Kom- ! /K| wird der rote
men ein oder mehrere Bauern . —4 = Bauer mit der
durch das Verbinden von Wiesen Guishofiiese
zu einem Gutshof hinzu, so wer- / ';{erb’zn]fm
den di.ese Baugrn sofort gewerteF. ) ‘;,Zni tgﬁ?t
Allerdings erhilt der Spieler mit 2 " die 2 ab-

der Bauernmehrheit nur 1 Punkt ; | geschlossenen
pro abgeschlossener Stadt**. Auch At | Stidte und
diese Bauern kommen nach der ‘ it seinen
Wertung zuriick zu ihren Besitzern. Bauer zuriick.
** Mit Schwein: 2 Punkte, statt 1.

WERTUNG AM SPIELENDE Am Ende des Spiels bekommt der Besitzer des Gutshofs
4 Punkte pro abgeschlossener Stadt auf seiner Wiese. Sollten sich mehrere Gutshofe
auf einer Wiese zusammengeschlossen haben, erhalten alle die volle Punktzahl.

Der Gutshof kann weder vom Drachen (3. Erweiterung »Burgfriulein & Drache«)
entfernt, noch mit einen Turm (4. Erweiterung »Der Turm«) gefangen genommen
werden.

Wagen
. Der Wagen wird anstatt eines Gefolgsmannes eingesetzt. Er darf auf

eine Strafe, eine Stadt oder ein Kloster gesetzt werden, auf dem noch

keine andere Figur steht. Der Wagen darf nie auf einer Wiese stehen.
Wird ein Gebiet (Strafle, Stadt oder Kloster), auf dem ein Wagen steht, gewertet, so
zihlt der Wagen wie ein normaler Gefolgsmann. Nach der Wertung darf der Spie-
ler den Wagen entweder in seinen Vorrat zuriicknehmen oder in ein direkt angren-
zendes Gebiet (Strafle, Stadt oder Kloster) versetzen. Das Gebiet in welches der
Wiagen versetzt wird, muss offen und unbesetzt sein. Ist keines der benachbarten
Gebiete offen und unbesetzt, so muss der Spieler den Wagen zuriick in den Vorrat
nehmen.
Sollten an einer Wertung mehrere Wagen beteiligt sein, so bestimmen die Spieler,
beginnend mit dem Spieler, der an der Reihe ist und dann im Uhrzeigersinn, ob sie
ihren Wagen zuriicknehmen oder versetzen.

Blauw erhilt 4 Punkee fiir die StrafSe und darf da-
nach seinen Wagen in das Kloster oder den unteren
StrafSenabschnitt versetzen. Er darf den Wagen
nicht in den von Rot besetzten StrafSenabschnite
und natiirlich nicht auf die Wiese versetzen




Blau erhilt
14 Punkee fiir die
Stadr und darf
A : 2 danach seinen
Blau erhilt 2 Punkte T Wagen auf den
fiir die StrafSe und darf | & . rechten StrafSen-
| danach seinen Wagen LA [l L abschnirr verser-
— in die offene Stadt ver- : = " Zen. Er darf den
setzen. Er darf den . | Wagen nicht in
Wagen nicht in den von Rot besetzten e p den abgeschlosse-
oder in den abgeschlossenen StrafSen- y Y nen StrafSenab-
abschnitt versetzen. schnitt versetzen.

] Diese Stadt zeigt 2 separate Stadtteile. BSEFE=] Diese Karte
Die Stadt mit dem Wappen endet in der S zeigt 2 sepa-

| Wiese. Dies ist insbesonders wichtig fiir | ¢ rate Stadt-
die Bauernwertung am Spielende. ‘ )

Die Stra8e ist nicht unterbrochen. Auf Die Strafle

einer Seite trennt sie die Wiese, auf der 3 | endetin der
| anderen Seite nicht. Dies ist insbeson- Wiese.

ders wichtig fiir die Bauernwertung am

Spielende.

@5/ Die Strafe beriihrt die Die Strafe ist nicht
| Stadt, so dass es auf die- beendet, sondern
ser Karte 3 getrennte geht in alle 3 Rich-
Wiesenabschnitte gibt. tungen weiter.

Alles iiber Carcassonne findet Ihr auf unserer Homepage www.carcassonne.de. Dort werden
Fragen zum Spiel beantwortet, Ihr konnt an Gewinnspielen teilnehmen und alle aktuellen
Informationen zum Spiel abrufen. Regellayout: Christof Tisch
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