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Klaus-Jiirgen Wrede und Karl-Heinz Schimiel
L]/ d&\‘7 &&OL—)L—)\, as Carcassonne-Kartenspiel

* 4 Spielpline in 4 Farben (gelb, rot, griin, blau)
Sie ergeben zusammengelegt eine Wertungstafel von 1 bis 100.

* 5 Grof3e Gefolgsleute in 5 Farben 5 Kleine Gefolgsleute in 5 Farben Achtung!

Die Farben
7% der Spielpliine

. 5 Truhen « 5 Plittchen 100/200 haben nichrs
Riickseite mit den Farben

der Spielfiguren
Zu tun.

. l40l(arten
* pro Farbe 30 Karten bestehend aus:

Personenkarten Gebaudekarten Tierkarten
8 mal 5 mal 3 mal 5 mal 9 mal

Blaue Karten
= Stadt

Gelbe Karten = Kloster Rote Karten = Strafle Griine Karten = Wiese

* 2 Joker (Drache und Fee) e« 4 Tierjoker e 4 Gebdudejoker < 5 Wertungskarten

Punktetabelle fiir
Tierkarten
Punktetabelle fiir

Gebdudekarten

o | Spielregel e« Leerkarten (werden nicht benotigt)




Durch geschicktes Anlegen der eigenen Karten und das Sichern von Kartenreihen bekommen die Spieler Punkte.
Der Spieler, der am Ende die meisten Punkte hat, gewinnt das Spiel.

Die 4 Spielpline werden am Rand der Spielfliche iibereinander ausgelegt, so dass sich eine durchgehende Wertungsta-
fel von 1 bis 100 bildet. Dabei ist zu beachten, dass nach rechts, also in die Richtung, in der die Spielpline ,offen sind,
Platz gelassen wird. Dorthin werden im Spiel die Karten der jeweiligen Farbe in Reihen ausgelegt.

Jeder Spieler bekommt:
* 1 grolen Gefolgsmann in seiner Farbe ‘
¢ 1 kleinen Gefolgsmann in seiner Farbe, * 1 Truhe
welchen er neben die 1 der Wertungstafel stellt o1 Wertungskarte

Ubrige Wertungskarten, Truhen und Spielfiguren Klosterreihe

werden zusammen mit den Leerkarten in die
Schachtel zuriick gelegt.
Der jiingste Spieler wird Kartengeber.

Die jetzt iibrigen 130 Karten werden mehrfach und
griindlich gemischt. AnschlieBend deckt der Kartenge- StrafSenreihe

ber die oberste Karte auf und legt sie farblich passend
an den entsprechenden Spielplan an. Dies macht er
nacheinander mit 10 Karten. Eine aufgedeckte Joker-

Karte legt der Spieler an eine Reihe seiner Wahl an.

Die restl?chen 120 Karten bilfien den Nachziehstapel. Wiesenreihe Der Kartengeber
Davon gibt der Kartengeber jedem Spieler nun Karten. hat diese 10 Karten

aufgedeckt und an

Dies gilt am Spielanfang, sowie zu Beginn jeder Runde:
die Spielpline

Spieleranzahl | Karten pro Runde | Rundenanzahl angelegr.

2 Spieler 6 Karten 10 Runden Es waren keine
3 Spielern 5 Karten 8 Runden Wiesenkarten
4 Spielern 5 Karten 6 Runden dabel.

5 Spielern 4 Karten 6 Runden

Jeder Spieler nimmt seine Karten verdeckt auf die
Hand.n

Nochmal zuy Erinnerung: Die Spielerfarben haben
nichts mit den Karten- bzw. den Reihenfarben zu tun.




Cardcassonne wird in Runden gespielt. Eine Runde endet, wenn alle Spieler alle ihre Handkarten angelegt, ihren
grofen Gefolgsmann gesetzt und die Wertung durchgefiihrt haben. Die Spieler spielen im Uhrzeigersinn. Es beginnt
der Spieler links vom Kartengeber mit seinem Zug. Er muss, wie jeder weitere Spieler danach, in seinem Zug genau
eine von zwei Aktionen ausfiihren, entweder:

B Eine Karte anlegen oder

M Seinen groflen Gefolgsmann setzen.

M Eine Karte anlegen

Der Spieler legt eine seiner Handkarten an die offene Seite
eines Spielplans bzw. an die letzte dort liegende Karte an.

Dabei muss er Folgendes beachten:

* Er muss seine erste Karte in jeder Runde verdeckt anlegen.

* Er muss jede weitere Karte offen anlegen.

* Er muss die Karte an die farblich passende Reihe anlegen.
(aufler verdeckt gelegte Karten, siehe S.6)

* Er darf einen Joker (Tierjoker, Gebdudejoker, Drache und

Fee) an jede beliebige Reihe anlegen.
* Er darf die Karte nie zwischen bereits ausliegende Karten schieben.

() Schwarz spielr eine rote Karte und
legt sie an den roten Spielplan an.
(@ Blau spielt ebenfalls eine rote Karte und legt
sie an die nun liegende rote Karte an.

B) aGriin spielt eine griine Karte und legt sie an
die griine Reihe an.

Bl Seinen grof8en Gefolgsmann setzen

Der Spieler setzt seinen groflen Gefolgsmann an das Ende einer Reihe.

Damit sichert sich der Spieler die Karten dieser Reihe. Er sichert sich Schwarz, Griin ”’?d Rot setzen ihre Gefolgsleute:
aber nur die Karten, die hinter dem Gefolgsmann ausliegen, also zu Schwarz sichert sich die 4 Karten an der

dem Spielplan, bzw. zu einem anderen Gefolgsmann hin Wiesenreihe.
pretplan, ’ 8 ’ Griin sichert sich die 4 Karten an der Stadrreihe.

Es gilt Folgendes: Nachdem weitere Karten angelegr wurden, setzt
* Ein einmal gesetzter Gefolgsmann bleibt Rot ebenfalls in die

bis zur Wertung an seinem Platz stehen. | Stadtreihe und sichert
* Es diirfen mehrere Gefolgsleute in einer * sich damir die 3 Karten

Reihe stehen nach dem griinen

Gefolgsmann.

* Der Spieler, der als letzter seinen Gefolgs-

mann setzt, legt diesen hin und wird -

Kartengeber in der nichsten Runde. ... ‘ .. ‘
* Der Spieler bekommt die gesicherten 5%

Karten erst bei der Wertung.

Hat ein Spieler eine der beiden Aktionen ausgefiihrt, ist sein Zug beendet und der nichste Spieler ist am Zug.




Il WERTUNG DER KARTEN I
Wenn alle Spieler alle ihre Handkarten angelegt und ihren grofen Gefolgsmann gesetzt haben, raiumt jeder Spieler die
Karten, die er sich gesichert hat ab und nimmt seinen grofen Gefolgsmann zu sich zuriick.

Die Kartenreihen werden (von unten nach oben) abgeriumt. Karten die nicht gesichert wurden, bleiben liegen.
Verdeckt liegende Karten einer gesicherten Kartenreihe werden jetzt umgedreht.
Die gesichertern Karten werden von den Spielern wie folgt gewertet:

- Personenkarten (1-3):

Die Zahlenwerte auf den Karten Rot hat folgende Zahlenwerte:
werden addiert und mit der Anzahl der Personen- 341+1 =5

karten multipliziert. Der Spieler vermerkt sich das Rot hat 3 Personenkarten
Ergebnis auf der Wertungstafel. Die abgerechneten 5x3 =15 Punkte

Personenkarten kommen aus dem Spiel.

Tierkarten
Jedesmal, wenn der Spieler Tierkarten abgeraumt hat, erhilt
er dafiir Punkte. Das ldsst sich am Besten durch ein Beispiel erklaren:

(1) Rot hat 2 Schafskarten unter seinen abge-  (2) Am Ende einer spiteren Runde hat Rot unter seinen abgeraum-

riumten Karten. Er legt sie offen vor seinen ten Karten 2 Schafskarten und 1 Tierjoker. Er legt sie zu den schon
Platz und vermerkt sofort 6 Punkte auf der gesammelten 2 Schafskarten dazu und hat nun insgesamt 5 Schafs-
Wertungstafel. Tierkarten bleiben im Spiel. karten. Er vermerkt sich sofort 14 Punkte auf der Wertungstafel.

2 Karten 5 Karten
6 Punkte 14 Punkte

Bekommt der Spieler einen Tierjoker, ohne Tierkarten vor sich liegen zu haben, vermerke er sich sofort 3 Punkte.
Sobald er Tierkarten bekommt, muss er den Tierjoker zuordnen.

Gebiudekarten

Bekommt ein Spieler Gebiudekarten, legt er sie verdeckt Rot erhilt
unter seine Truhe. Diese Karten werden erst am Spielende gewertet. 1 Gebiudejoker un
Der Spieler darf sich die Karten unter seiner Schatztruhe wihrend 2 Gebiudekarten.
des Spiels nicht mehr anschauen. Gebaudejoker kommen ebenfalls Er legt sie unter
unter die Schatztruhe und zihlen erst am Spielende. seine Truthe.

Joker
Drache und Fee bringen sofort je 10 Punkte, die der Spieler auf der Wertungstafel vermerkt.
Die Karten werden aus dem Spiel genommen.




Falsch gelegte Karten - nur durch verdeckt gelegte Karten moglich
Befinden sich unter den abgeriumten Karten eines Spielers solche, die nicht zu der Farbe der Reihe passen, so handelt
er wie folgt:
— Fiir jede Personenkarte in der falschen Farbe vermerkt er sich sofort 10 Punkte auf der Wertungstafel und nimmt
sie aus dem Spiel.
Fiir jede falsch gelegte Tier- oder Gebaudekarte hat er zwei Moglichkeiten:
* Er vermerkt sich dafiir sofort 10 Punkte auf der Wertungstafel. Die Karte kommt aus dem Spiel.
ODER -« Er legt die Tierkarte(n) an seinen Platz und vermerke sich die Punkte sofort auf der Wertungstafel;
Er legt die Gebdudekarte(n) unter seine Truhe.

I RUNDENENDE I
Der (neue) Kartengeber teilt an jeden Spieler neue Karten aus (siehe Tabelle S. 3) und die nachste Runde beginnt.

Das Spiel endet, wenn keine Karten mehr ausgeteilt werden konnen.
Jetzt noch ausliegende Karten kommen aus dem Spiel.

Il SCHLUSSWERTUNG I

Die Gebiudekarten werden gewertet. Diese holt jeder Spieler
unter seiner Truhe hervor und bildet Serien.

Eine Serie besteht aus 2 bis 4 verschiedenen Gebaudekarten.

Dafiir gibt es folgende Punkte:

* 1 einzelne Gebaudekarte 0 Punkte 30 Punkte
* 2 verschiedene Gebaudekarten 5 Punkte

¢ 3 verschiedene Gebaudekarten 15 Punkte

30 Punkte

* 4 verschiedene Gebdudekarten 30 Punkte
5 Punkte
Die Gebdudejoker konnen fiir jede Gebaudekarte eingesetzt werden.
Entsprechend der ermittelten Punktzahl vermerkt der Spieler das Ergebnis
auf der Wertungstafel. Rot bekommt fiir

Der Spieler mit den meisten Punkten gewinnt das Spiel. 0 Punkte seine Gebiudekarten
Bei Gleichstand gewinnt derjenige mit mehr Gebaudekarten. insgesamt 65 Punkte.
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