Die siidfranzésische Stadt Carcassonne ist beviihmt fiir e ainzigartige Befestigungshunst aus der Z2it der Rémer und

der Rutter, Die Spicler machen sich auf, mit ihren Gefelgsleuten auf den Strafen und in den Stadten, auf den Wiesen
und in den Rlastern yund wm Careassonne thr Gliick 24 machen, Dic Entwicklung der Candschaft liegt i ihren
Handen, und der geschickte €insatz hrer Gefolgsleute als Wegelagerer, Ritter, Bauer, oder.Hanch cbnet ihnen denWeg
zum Erfelg,

Spidmateria o

« 12 L andschaftskarten Kloster Staditeil
Sie zeigen sowohl Teile des Flusses als auch die vertrauten Bestandteilewie ;
Stédte, Kloster, Straften und Wiesen,

Spidzid

Die Spieler legen Zug um Zug die Landschaftskarten aus. Es
entstehen Strallen, Stadte, Wiesen und Kloster, auf die die
Spieler ihre Gefolgsleute setzen kénnen, um Punkte zu
ergattern. Da man sowohl wéhrend des Spiels als auch am Ende
Punkte erhalten kann, steht der Sieger erst nach der
Schlusswertung  fest.

See Quelle Strabenabschnirr

Spidablaf

Suchen Sie die Quelle und den See heraus. Legen Sie dann die Quelle in die Tischmitte und bilden aus den restlichen
Flusskarten einen Stapel. Das Spiel beginnt. Die Spieler legen wie Ublich reihum eine Karte und kénnen auf die
Flusskarten lhre Figuren als Kitter, Wegelagerer, Monch oder Bauer setzen. Ist der Fluss fertig, wird noch der See
angelegt, und das Spiel geht mit den restlichen Karten weiter. Auf den Fluss direkt darf nicht gesetzt werden.

Die Startkarte kann entweder in den Stapel mit den Flusspléttchen eingemischt werden, oder sie wird angelegt, sobald
der Fluss fertig ist, und wird dann als normale Karte behandelt.

Wichtig: Eine Kehrtwendung mit den Flusskarten ist nicht mdéglich, d.h. eine Wendung des Flusses um 180 Grad
ist nicht erlaubt, da sonst evt. nicht alle Karten angelegt werden kénnen.
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