N CASSUINIC

Konig und Spaher

7 neue Karten fiir Carcassonne

Die 5 normalen Landschaftskarten werden vor dem Spiel den iibrigen
Karten beigemischt. Sie konnen zusammen mit dem Grundspiel
sowie mit einer oder beiden Erweiterungen kombiniert werden.

A Die Karte zeigt 2 getrennte Stadtteile. Sie konnen allerdings
o ona Wahrend des Spiels durch andere Karten miteinander ver-
m‘; bunden werden (und zihlen dann als 1 Stadtteil).

Der Konig wird zu Beginn des Spiels zur Seite gelegt. So-
bald ein Spieler die erste Stadt fertig stellt, nimmt er den
Konig zu sich. Stellt im weiteren Verlauf ein anderer Spie-
~ ler eine grofere Stadt fertig (d. h., er legt die letzte Karte
dieser Stadt), so erhilt dieser den Konig. Am Ende des Spiels erhilt
der Spieler, der im Besitz des Konigs ist, fiir jede fertige Stadt im
Spiel 1Punkt,

Der Raubritter funktioniert wie der Konig. Den Raubrit-
_ ter bekommt immer der Spieler, der die lingste Straf3e
* ‘ir-* fertig gestellt hat. Am Ende des Spiels erhilt der Spieler,
= der im Besitz des Raubritters ist, fiir jede fertige Strafle
im Spiel 1 Punkt.

Nur in Verbindung mit Carcassonne spielbar!
Fiir 2-5 Spieler, Illustration: Doris Matthius
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5 neue Karten fiir Carcassonne Die Jiger und Sammler

Die 5 Karten werden verdeckt gemischt. Jeder Spieler zieht eine Karte, die er offen
vor sich ablegt. Bei 2 Spielern zieht jeder 2 Karten. Ubrige Karten kommen aus
dem Spiel.

Schamane: Der Spieler darf jede Runde ein Stammesmitglied aus
einem unfertigen Fluss oder Wald oder von einer Wiese zuriick in sei-
nen Vorrat nehmen.

Die 4-anderen Karten werden ins Spielfeld eingesetzt: Der Spieler verzichtet auf das
Ziehen einer verdeckten Karte und legt seine Karte an. Dann muss er ein Stam-
mesmitglied (bzw. eine Hiitte bei der Karte Ackerbau) auf die Karte stellen. Sonst
darf er die Karte nicht anlegen. Die Figur bleibt das gesamte Spiel iiber dort.

Spiher: Der Spieler darf in jedem Zug die erste gezogene Karte ab-
lehnen (auch eine Bonuskarte). Er legt sie wieder verdeckt unter einen
Stapel und zieht eine neue, die er dann anlegen muss.

Beim Einsetzen: Es darf sich kein weiterer Sammler in dem Wald
befinden. Wird der Wald fertig gestellt, zihlt der Spiher als Sammler, wird aber
nach der Wertung nicht zuriickgenommen.

Jiger auf Steg: Der Jiger zihlt bei der Wertung fiir beide Wiesen
|~ & | seitens des Steges. Der Steg verbindet aber nicht die Wiesen.

Beim Einsetzen: Es darf sich auf beiden Wiesen kein Jager befinden.
Der Bir zihlt 2 Punkte fiir die untere Wiese.

Einbaum: Jedesmal, wenn in diesem Flusssystem ein Fluss fertig ge-
stellt wird (egal von welchem Spieler), bekommt der Besitzer des Ein-
baums so viele Punkte, wie der groere See Fische enthilt.

Beim Einsetzen: Es darf sich nur auf diesem Flussabschnitt kein Fi-
scher befinden. Wird der Flussabschnitt fertig gestellt, zihlt der Einbaum als Fischer,
wird aber nach der Wertung nicht zuriickgenommen.

Ackerbau: Der Spieler erhidlt am Ende des Spiels unabhingig von der
iiblichen Wertung der Jager fiir jede Karte der Wiese 1 Punkt.

Beim Einsetzen: Es darf sich kein Jiger auf der Wiese befinden.
Danach darf auf dieser Wiese auch kein Jiger eingesetzt werden.

Nur in Verbindung mit Carcassonne - Die Jiger und Sammler spielbar!
Fiir 2-5 Spieler, lllustration: Johann Riittinger
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