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Diese Erweiterung ist nur zusammen mit CARCASSONNE spielbar
und kann komplett oder teilweise ins Spiel integriert werden.
Ebenso kann diese Erweiterung mit anderen CARCASSONNE-

Erweiterungen nach eigener Wahl kombiniert werden.
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* 20 Landschaftsplittchen (markiert mit N
um die Plittchen bequem aussortieren zu kénnen)
darunter: 12 Zeltplattchen mit je einem Zeltplatz
8 Artistenplittchen mit je zwei Artistenplitzen

* 16 Tierplittchen
1 x Elefant (7 Punkte), 2 x Tiger (6 P.), Riickseite

e — )85 $)98) 1)

* 1 Holzfigur Zirkuszelt

* 6 Holzfiguren Zirkusdirektor

Mische die 20 Landschaftsplittchen gut unter die anderen Landschaftsplitt-
chen. Die 16 Tierplittchen legst du mit den Zahlen (und Tieren) nach unten auf
den Tisch und mischst sie. Zusammen mit dem Zirkuszelt legst du sie an der
Seite bereit. Dann gibst du jedem Spieler einen Zirkusdirektor

in seiner Farbe.

1. Landschaftsplattchen legen

Ein Zeltplittchen legst du nach den normalen Regeln an.

Sonderfall: Ist es das erste Zeltplittchen, das ins Spiel kommy, legst du sofort
verdeckt eines der gemischten Tierplattchen auf den Zeltplatz und stellst das
Zirkuszelt darauf. Im weiteren Spielverlauf setzt du das Zirkuszelt erst bei 3. Eine
Punktewertung auslosen auf das aktuell angelegte Zeltplattchen.




2, Einen Meeple einsetzen

Wenn du ein Zeltplittchen anlegst, darfst du wie gewohnt einen Meeple als Bauer,
Ritter oder Wegelagerer darauf einsetzen, nicht jedoch auf den Zeltplatz.

Du legst das erste Zeltplittchen und
setzt einen Meeple auf die StrafSe. Dann
legst du ein Tierplittchen verdeckt auf

einander folgende Schritte aus:

1.) Falls du mit dem Plattchen eine
Wertung auslost, fithrst du diese
zuerst aus (und nimmst die gewer-
teten Meeple zuriick in den Vorrat).

2.) Durch das neue Zeltplattchen
findet auf dem Plattchen, auf dem
das Zirkuszelt gerade steht, eine
Zirkuswertung statt:

Decke das Tierplittchen auf, auf
welchem das Zelt steht. Bei der
Wertung bekommen du und alle
Mitspieler Punkte fiir die Meeple
auf den 8 angrenzenden Plittchen
(waagrecht, senkrecht oder diago-
nal) sowie auf dem Plattchen mit
dem Zirkuszelt selbst.

Fiir jeden dieser Meeple bekommt
ihr so viele Punkte, wie auf dem
Tierplittchen angegeben sind.

Beachte: Da die Zirkusdirektoren
und die Artisten (siehe folgende
Seiten) ebenfalls als Meeple zihlen,
bekommst du auch fiir sie Punkte,
wenn sie sich in der Umgebung des
Zeltes befinden.

3. Eine Punktewertung auslosen

Wenn du im Laufe des Spiels ein weiteres Zeltplittchen anlegst, fithrst du nach-

1,) Du legst ein

neues Zeltplittchen

an und schliefSt

damit den Weg von &=

Blau ab. Blau bekommt 3 Punkte
und nimmt seinen Meeple zuriick.

2,) Dut deckst das

Tierplittchen auf.

Der Seehund bringr | /]" g

4 Punkte pro Meeple.

Fiir deine 3 Meeple in der limgebung
des Zirkus bekommst du 12 Punkte.
Blau bekommt 4 Punkte.




3.) Nach der Wertung
nimmst du das Tier-
plttchen aus dem Spiel
und legst es offen
neben die Auslage. Zu-
letzt legst du ein neues
verdecktes Tierplatt-
chen auf das gerade an-
gelegte Zeltplittchen
und stellst das
Zirkuszelt darauf.

rauf.

Spielende

anderen Wertungen durchfiihrst.
Weitere Regel fiir die Zeltplittchen

Wichtig: Alle Meeple bleiben auf den Landschaftsplittchen stehen! Durch die
Zirkuswertung entfernst du keine Meeple von den Plittchen.

3,) Du ziehst ein
neues Tierplittchen
und legst es verdeckt
auf den Zeltplatz des
neuen Zeltplittchens.
Das Zelt stellst du da-

Wichtig: Am Ende des Spieles wertest du zuerst das Zirkuszelt, bevor du alle

Der Zeltplatz schlieft eine Strae ab und trennt die Wiesen voneinander.

ARTISTENPLATICHEN

e

1, Landschaftsplittchen legen
Ein Artistenplattchen legst du nach den normalen Regeln an.

2. Einen Meeple einsetzen

Auferdem hast du eine weitere Op-
tion. Du darfst den Meeple auch als
Artist auf einen der beiden Artisten-
plitze stellen.

1.) Du legst das Artis-
tenplittchen und stellst
deinen Meeple auf
einen Artistenplatz.

Wenn du ein Artistenplittchen anlegst, darfst du dort deinen Meeple wie bisher
auf eine StrafSe setzen bzw. auf eine Wiese legen.

Wenn du in einem spiteren Zug ein
Landschaftsplattchen angrenzend an
ein Artistenplittchen anlegst, darfstdu
einen Meeple als Artisten einsetzen.

an und stellt
einen Meeple
neben deinen.




Dabei stehen immer zwei Artisten  3.) in einem
auf den eingezeichneten Plitzen. spiteren Zug
Bringst du einen 3. Artist dazu, stellst  legst du diago-
du ihn auf die Schultern der anderen  nal an und ver-
beiden Meeple. Danach ist die vollstandigst
Meeple-Pyramide vollstindig und es e Byl
darf kein weiterer Meeple darauf ge-

stellt werden.

Die Farbe der Artisten in einer Pyra-
mide spielt keine Rolle. Thr diirft die
Pyramide aus gleich- oder auch verschiedenfarbigen Meeple bauen.

Legst du ein Artistenpldttchen an ein anderes Artistenplittchen an, darfst du
natiirlich wihlen, auf welchem Plittchen dein Meeple Artist werden soll.

3. Eine Punktewertung auslosen

Besteht die Pyramide aus drei Artisten, ist
die Voraussetzung erfiillt, dass du sie werten
darfst. Allerdings wertest du die Pyramide
nicht gleich bei der Fertigstellung, da die Ar-
tisten ihre Kunst erst ein Weilchen zeigen
wollen.

Wenn du in einem spiteren Zug bei 2. Einen
Meeple einsetzen darauf verzichtest, einen
Meeple oder eine sonstige Figur von dir
einzusetzen, darfst du dafiir sofort eine
fertige Pyramide werten. Jeder Artist in der
Pyramide ist 5 Punkte wert. Ihr nehmt euch
danach eure gewerteten Meeple zuriick. Blau bekommt 5 Punkte.

In einem spiteren Zug setzt du
keinen Meeple ein, stattdessen
wertest du die Pyramide.

Du bekommst 10 Punkte,

Weitere Regeln:

* Auf ein Artistenplittchen, auf dem schon eine Pyramide gewertet wurde,
darfst du auch wieder Artisten fiir eine neue Pyramide einsetzen.

* Du darfst eine Pyramide auch werten, wenn kein Meeple von dir darin
enthalten ist.

Spielende
Am Ende des Spieles erhiltst du fiir jeden Artisten-Meeple ebenfalls 5 Punkte,
egal wie weit die Pyramide gebaut wurde.

Weitere Regel fiir die Artistenplittchen
Die Artistenplitze schlieRen Straen ab und trennen die Wiesen voneinander.




'DERZIRKUSDIREKTOR

2, Einen Meeple einsetzen

Du darfst deinen Zirkusdirektor anstelle eines Meeple auf eine Strafe, eine Stadt,
ein Kloster setzen oder auf eine Wiese legen. Er zihlt in allen Belangen wie ein
normaler Meeple. Einzige Ausnahme: Er darf nicht als Artist eingesetzt werden.

du zuerst die iiblichen Punkte.

Dann bekommst du zusatzlich noch
2 Punkte fiir jedes Zirkus- und
Artistenplittchen, auf dem der Zir-
kusdirektor steht bzw. das direkt an-
grenzend zu deinem Zirkusdirektor
liegt. Diese Punkte bekommst du fiir
den Zirkusdirektor auch, wenn er in
der ,normalen” Wertung keine
Punkte bekommen hat (weil z. B. je-
mand anderes die Mehrheit auf dem
abgeschlossenen Gebiet hat). Ob auf
diesen Plattchen Artisten oder das Zir-
kuszelt stehen, spielt fiir die Wertung
keine Rolle. Nach der Wertung
nimmst du den Zirkusdirektor wie iib-
lich wieder zuriick in deinen Vorrat.

Spielende

3. Eine Punktewertung auslosen

Wertest du deinen Zirkusdirektor, da du ein Gebiet fertiggestellt hast, erhiltst

Du schliefSt die = (s
StrafSe ab, auf i '

der dein Zirkusdirektor steht.

Fiir die StrafSe erhiltst du 5 Punkte.
Zusirtzlich erhdlrst du fiir die 4 Zelt- und
Artistenplittchen 8 Punkte.
Insgesamt erhdltst du 13 Punkte.

Auch am Spielende bekommst du auf die gleiche Weise diese zusitzlichen
Punkte fiir deinen Zirkusdirektor - sowohl wenn der Zirkusdirektor als Bauer
auf der Wiese liegt, als auch wenn er auf einem unvollendeten Bauwerk steht.

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.

© 2017

Hans im Gliick Verlags-GmbH
Birnauer Str. 15

80809 Miinchen
info@hans-im-glueck.de

In unserem Online-Shop bieten
wir dir Artikel rund um Carcas-
sonne und unsere weiteren
Spiele, sowie einen Ersatzteil-

LS service an. www.cundco.de




Regeln fiir das Spiel mit anderen Erweiterungen

Diese Seite brauchst du nur im Fall von Regelfragen im Zusammenhang mit anderen
Erweiterungen. Ansonsten kannst du sie einfach ignorieren und losspielen.

-f-'d;i | / |

Fiir folgende Figuren bekommst du Punkte in der Zirkuszeltwertung:
 Normaler Meeple * Abt (Grundspiel) * Grofer Meeple (1. Erw.)
* Wagen (5. Erw.) * Biirgermeister (5. Erw.) e Zirkusdirektor (10. Erw.)
Fiir folgende Figuren bekommst du KEINE Punkte in der Zirkuszeltwertung:
¢ Baumeister (2. Erw.) ¢ Schwein (2. Erw.)
e Gutshof (5. Erw.) * Schifer (9. Erw.)
8. Erw. | Du darfst eine Briicke nach normalen Regeln auf ein Zeltplittchen mit
oder ohne Zirkuszelt bauen.
Dein Meeple in einer Burg bekommt Punkte fiir eine Zirkuswertung, wenn min-
destens ein Teil der Burg in der Zirkuszelt-Umgebung liegt.
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Allgemein: In eine Meeple-Pyramide darfst du ausschlieRlich normale Meeple stel-
len. Weder der grofe Meeple (1. Erw.) noch sonstige Figuren sind gestattet.

3. Erw. | Stellst du die Fee zu einem Artisten, zihlt sie fiir alle Artisten der Pyramide.
Du bekommst vor deinem Zug 1 Punkt fiir jeden deiner Meeple in der Pyramide,
wenn die Fee noch dort steht.

Du darfst den Zaubergang dazu nutzen, um deinen Meeple in eine Pyramide zu
bringen.

4. Erw. | Nimmst du mit dem Turm einen Meeple aus einer Pyramide gefangen,
darfst du einen beliebigen Meeple aussuchen (egal ob er oben oder unten steht).

8. Erw. | Du darfst auf ein Artistenplittchen nur eine Briicke bauen, wenn kein Ar-
tist darauf steht. Steht eine Briicke auf einem Artistenplattchen, darfst du keinen
Artist darauf einsetzen.

Eine Meeple-Pyramide zihlt nicht zu den ,Bauwerken”, welche die Wertung fiir
eine Burg auslosen.
il

Allgemein: Dein Zirkusdirektor zihlt als normaler Meeple. Er hat in den Erweite-
rungen dieselben Fihigkeiten wie ein normaler Meeple.

4. Erw. | Mit dem Zirkusdirektor darfst du einen Turm abschlieRen, auch wenn er
etwas wackelig auf dem Turm steht.

5. Erw. | Wertest du deinen Zirkusdirektor bei einer Gutshof-Wertung als Bauer,
bekommst du seine zusitzlichen Punkte in jedem Fall (egal ob durch Einsetzen
des Gutshofes oder durch Verbinden von Wiesen gewertet wurde).




