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Zauberkundige besuchen das Land von Carcassonne, Wiihrend die
Machr des Magiers StrafSen und Stidre zum Erblithen bringt, stehen die
Einwohner den Fiihfgfmfren. der Hexe eher misstrauisch gegenfibm’.

Spielmaterial Stand
* 1 Magierfigur aus Holz in Lila * 2013

* 1 Hexentigur aus Holz in Orange
«3 Ldl1d5i:h1ftsk<1rten mit Magiersymbol (markiert mit l)

Spielvorbereitungen Die Landschaftskarten mit dem Magiersymbol
werden unter die anderen Landschaftskarten gemischt. Die beiden
Sonderfiguren werden bereitgestellt.

Spielablauf Es wird nach den iiblichen Regeln von Carcassonne
gespielt. Zieht ein Spieler eine Karte mit einem Magier-

symbol, legt er sie nach iiblichen Regeln an. Bevor er einen
Gefolgsmann setzt, muss er die Magier- oder die Hexenfigur

ins Spiel bringen bzw. versetzen. Er setzt eine der Figuren

auf einen beliebigen Straflenabschnitt einer unfertigen

Stralle oder auf einen beliebigen Stadtteil einer unfertigen

Stadt (es muss nicht auf der gerade gelegten Karte sein). Dabei diirfen
Hexe und Magier nicht auf die selbe Straffe oder in die selbe Stadt
gestellt werden. Stehen Hexe oder Magier bereits auf einer Karte,
nimmt man sie von dort weg und setzt sie um. Danach kann der Spieler
am Zug noch einen Gefolgsmann setzen.

Durch die Karte muss entweder Magier oder Hexe eingesetzt oder um-
gesetzt werden. Ist es nicht moglich einzusetzen (weil weder eine Stadr,
noch eine Stralle besetzt werden kann), muss der Spieler den Magier
oder die Hexe vom Spielfeld entfernen.

Sonderfall: Werden|Magier und Hexe|auf dem Plan durch das Legen
einer Karte auf einer Strake oder in einer Stadt vereint, muss der Spieler
am Zug eine der beiden Figuren versetzen. Falls dort durch diese Karte
eine Wertung ausgelost wird, versetzt er die Figur vor der Wertung.
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Zauberkundige besuchen das Land von Carcassonne. Wiilrend die

Machr des Magiers Strafen und Stidre zum Erblithen bringt, stehen die
Einwohner den Fir'fr.igi(efrfn der Hexe eher misstrauisch gﬁgfuﬁher.

Spielmaterial Sztg;\:
* | Magiertigur aus Holz in Lila ‘

* | Hexenfigur aus Holz in Orange
* 8 Landschaftskarten mit Magiersymbol (markiert mit 1)

Spielvorbereitungen Die Landschaftskarten mit dem Magiersymbol
werden unter die anderen Landschaftskarten gemischt. Die beiden
Sonderfiguren werden bereirgesrellt.

Spielablauf Es wird nach den fiblichen Regeln von Carcassonne
gespielt. Zieht ein Spieler eine Karte mit einem Magier-

symbol, legt er sie nach tiblichen Regeln an. Bevor er einen
Gefolgsmann setzt, muss er die Magier- oder die Hexenfigur

ins Spiel bringen bzw. versetzen. Er setzt eine der Figuren

auf einen beliebigen Straflenabschnitt einer unfertigen

Stralse oder auf einen beliebigen Stadtteil einer unfertigen

Stadr (es muss nicht auf der gerade gelegten Karte sein). Dabei diirfen
Hexe und Magier nicht auf die selbe Strafe oder in die selbe Stadt
gestellt werden. Stehen Hexe oder Magier bereits auf einer Karte,
nimmt man sie von dort weg und setzt sie um. Danach kann der Spieler
am Zug noch einen Gefolgsmann setzen.

Durch die Karte muss entweder Magier oder Hexe eingesetzt oder um-
gesetzt werden. Ist es nicht moglich einzusetzen (weil weder eine Stadr,
noch eine Strafe besetzt werden kann), muss der Spieler den Magier
oder die Hexe vom Spielfeld entfernen.

Sonderfall: Werden [Hexe und Magier] auf dem Plan durch das Legen
einer Karte auf einer Strafle oder in einer Stadt vereint, muss der Spieler
am Zug eine der beiden Figuren versezen. Falls dort durch diese Karte
eine Wertung ausgelost wird, versetzt er die Figur vor der Wertung,




Wird eine StraRe oder eine Stadt mit einer magischen Figur fertig-
gestellt, beeinflussen sie die Wertung wie folgt:

* Der Magier bringt einen Extra-Punkt fir jede am Bauwerk beteiligte
Karte.
* Die Hexe halbiert die Punkte (aufgerundet) fiir das fertige Bauwerk,

War eine magische Figur an der Wertung beteiligt, wird sie vom Spiel-
feld entfernt und kann durch eine Karte mit magischem Symbol wieder
ins Spiel gebracht werden.

Bei der Schlusswertung beeinflussen Magier und Hexe die Wertungvon
Stralen und Stidten genau so wie im Spiel.

Die Stadt wird gewertet.
Der normale Wert betriigr
20 Punkre (8 Kﬂﬂﬂ'l‘ +

2 Wappen mal|2
den Magier

gibt es 8 Extra-

Punkre (die

Stadr besteht

aus 8 Karten).

Ror und Blau

bekommen 28 Punkte.

Zwei Straflen sind fertig.
Die Strafie von Blau
bestehr aus 5 Karten,
Blau bekonvnt jedoch nur
3 Punkte wegen der Hexe.
Die StrafSe von Rot
besteht aus 3 Karten,

Ror bekommr & Punkre

wegen des Magiers.

Mini finden Sie eine Karte der 7. Mini-
Erweiterung »Die Kornkreise«, Diese .
Erweiterung ist auch mir einer Karte
spielbar, am besten spielt man sie je- 7

doch mit allen 6 Karten. Die Regeln

dazu gibr es auf www.carcassonne.de
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Wird eine Strafe oder eine Stadt mit einer magischen Figur fertig-
gestellt, beeinflussen sie die Wertung wie folgt:

* Der Magier bringt einen Extra-Punkr fiir jede am Bauwerk beteiligte
Karte.

* Die Hexe halbiert die Punkte (aufgerundet) fiir das fertige Bauwerk.

War eine magisclle Figur an der Wertung beteiligr. wird sie vom
Spielfeld entfernt und kann durch eine Karte mit magischem Symbol
wieder ins Spiel gebracht werden,

Bei der Schlusswertung beeinflussen Magier und Hexe die Wertung von
Stralien und Stidren genau so wie im Spiel.

Die Sradr wind gewerter,
Der nwormale Werrt betragr
20 Punkre (8 Karten +

2 Wappen mal ffm
Magier gibt es "

& Exrra-Punkte

(die Stendr

bestehr ans

8 Karten).

Ror und Blan
bekommmen 28 Punkre,

Zwei SrrafSen sind fertig.

{ Die Strafie von Blau

| bestehr aus 5 Karten,
Blau bekomme jedoch nur
3 Punkre wegen der Hexe.
Die Strafse von Ror
bestehr aus 3 Karten,
Ror bekommr ¢ Punkte
wegen des Magiers,
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