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 �Aldric ( 34 ) weckt die schlafende Wache am 
östlichen Tor ( 44 ).

34  + 44  = 78 .

Nehmt Karte 78 .

3434
… HMM, ICH WERDE IN DER 
ZWIsCHENZeIT DiE WACHEn 

ÜBER DIE sITUATION 
INFORMIEREN.

Aldric, der Ritter

4444

Am östlichen Tor herrscht reges Treiben 
und die Wache steht auf ihrem Posten.  

Sie wirkt jedoch nicht sehr aufmerksam …

ZZZZzzzz …

Östliches Tor
447878

Ja, Chef! Zu BeFehl!

WACHE! AUGEN AUF!

2424
Wir müssen unsere Vorr’ts kammern 

füllen, um eine Be’agerung zu 
überstehen. ’ie Nachba’städte 

helfen uns bestimmt.

Basil, der Bauer

6565

Zu dieser Tageszeit ist nur wenig Betrieb auf dem 
Kirchplatz. Ein Händler beklagt sich darüber, dass 

er keine Waren mehr hat.

Der Kirchplatz
658989

Ah, da bist du ja, Basil! Die Vorräte 
werden langsam knapp. Aber wOher 

bekomme ich Nachschub?
HiEr, nimm erst einmal 

diese Rationen.

Um Himmels Willen, 
genug Palaver! Ich Will 
mich nun zum Glocken-

turm aufmachen.

 �In der Zwischenzeit bringt Basil ( 24 ) dem 
Händler ( 65 ) Waren für den Verkauf.

24  + 65  = 89 .

Nehmt Karte 89 .

+22
+3

1010

Gute IdeEE! Lasst uns unsere 
VerteIIdigung ausbauen, aber 

ohne PPanik in der BevöLLkerUUng 
auszulösen ...

Dame Elianor, die Adlige 8080 Das nördliche Tor

Das nördliche Tor, das Sasha häufig während 
Missionen nutzt, sieht verlassen aus. Haben 

die Leute von den aufziehenden Unruhen 
gehört? Es sollte gesichert werden.

808383

Lass nicht so vieLe 
Türen unverschlossen. 
Ich weiß, dass du das 
hinbekommst, Sasha.

Ja, Dame Elianor. Ich 
mache mich nun auf den 

Weg zum Wachturm, 
um die Tore der 

Stadt zu überwachen. 
KommuniZiert in 
der vereinbarten 
Reihenfolge per 

Handzeichen mit mir.

+22
+3

1010

Gute IdeEE! Lasst uns unsere 
VerteIIdigung ausbauen, aber 

ohne PPanik in der BevöLLkerUUng 
auszulösen ...

Dame Elianor, die Adlige

 �Elianor ( 10 ) hat den Schlüssel ( + + 33 ), um das nördliche Tor ( 80 )  
zu verschließen.

80  + + + 33  = 83 .

Nehmt Karte 83 .

    

6161 Nach eurer Diskussion beschließt ihr, ins 
Zentrum von Carcassonne zu gehen.11 Der Rathaussaal

22
Ein Zzzug Templer wwwartet 
nur daraaauf, unsere Stadt 

annnzugreifen!!!

Sasha, Hofspion

ZZ WWAA
NN

44

Warum Zur Hölle sie uns plötzlIch 
anGreifen sollten, erschließt sich Mir 

nicht! Wir hatten so lange Frieden!

Martin, der Mönch

MMGG ZZ II

+22
+3

1010

Gute IdeEE! Lasst uns unsere 
VerteIIdigung ausbauen, aber 

ohne PPanik in der BevöLLkerUUng 
auszulösen ...

Dame Elianor, die Adlige

EEII LLPP

3434
… HMM, ICH WERDE IN DER 
ZWIsCHENZeIT DiE WACHEn 

ÜBER DIE sITUATION 
INFORMIEREN.

Aldric, der Ritter

SS NNIIEE
SS

2424
Wir müssen unsere Vorr’ts kammern 

füllen, um eine Be’agerung zu 
überstehen. ’ie Nachba’städte 

helfen uns bestimmt.

Basil, der Bauer

RRDD LL
AA

DER RATHAUSSAAL 

 ��Die 5 Mitglieder des Stadtrats ( 2 , 4 , 24 , 10  und 34 ) sind besorgt und besprechen die Lage. Legt die 5 Meeple auf 
die passenden Umrisse auf den Karten. Jedes Mitglied hat eine eigene Sprechweise: Bestimmte Buchstaben sind in den 
Sprechblasen hervorgehoben. 

Wenn ihr die Buchstaben in der Reihenfolge lest, die auf Karte 1  vorgegeben ist, lest ihr:  
Z W A N - Z I G M - A L D R - E I P L U - S E I N S.

20 x 3 + 1 = 61.

Nehmt Karte 61 .

UU
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 �Um die 3 Spione in Maschine 8  zu finden, teilt euch in 2 Teams auf. Ein Team sieht den Spion und beschreibt ihn dann 
dem anderen Team, das den Spion identifizieren muss. Die Spione tragen ein Templerkreuz, das allerdings verschwindet, 
wenn das zweite Team den Spion identifizieren muss. Deshalb sollte eure Beschreibung sich auf das übrige Aussehen des 
Spions konzentrieren (Kleidung und Statur). Ihr wechselt die Teams und fahrt mit dem Beschreiben und Identifizieren fort, 
bis ihr insgesamt 3 Spione entdeckt habt. Nehmt dann Karte 53 .

11 22 33

 �Wenn ihr den Schmied ( 53 ) bezahlt, hilft 
er euch gern weiter. Elianor ( 10 ) hat zum 
Glück immer Geld ( + + 2222 ) dabei:

53  + + + 2222  = 75 .

Nehmt Karte 75 .

12

5353

Ihr benötigt Ausrüstung, doch der 
Schmied ist zögerlich. Habt ihr nicht 

etwas Wichtiges vergessen?

Die Schmiede
537575

Elianor reicht dem Schmied ein paar Münzen, 
und er gewährt euch Zugang zu seinem Lager.

Nutzen wir die 
Gelegenheit und 
rüsten alle aus!

+22
+3

1010

Gute IdeEE! Lasst uns unsere 
VerteIIdigung ausbauen, aber 

ohne PPanik in der BevöLLkerUUng 
auszulösen ...

Dame Elianor, die Adlige

+22
+3

1010

Gute IdeEE! Lasst uns unsere 
VerteIIdigung ausbauen, aber 

ohne PPanik in der BevöLLkerUUng 
auszulösen ...

Dame Elianor, die Adlige

DIE STADT WIRD GERÜSTET
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 �Nehmt die 6 Karten aus dem Ablagestapel und legt die 
Landkarte von Carcassonne zusammen. Legt sie so, dass die 
grauen Hälften von anderen Karten überlappt werden. Rechts 
seht ihr, wie die Karten zusammengelegt werden müssen. 
Karte 12  und Karte 71  helfen euch dabei.

Sobald die Karten passend aneinanderliegen, bildet die Stadt 
die Zahl 8.

Karte 12  zeigt euch, dass es sich um eine Maschine handelt. 
Auch auf der Landkarte findet ihr ein Maschinen-Symbol.

Öffnet Maschine 8 .

??

78 83

89

1212 Oben vom Wachturm

Um Himmels 
Willen!

He, Martin, was 
siehst du?

Setzt die Landkarte 
von Carcassonne 
aus den Rückseiten 
der 6 abgeworfenen 
Karten 
zusammen.

11 Der Rathaussaal
658989

Ah, da bist du ja, Basil! Die Vorräte 
werden langsam knapp. Aber wOher 

bekomme ich Nachschub?
HiEr, nimm erst einmal 

diese Rationen.

Um Himmels Willen, 
genug Palaver! Ich Will 
mich nun zum Glocken-

turm aufmachen.

WW

OO EE

808383

Lass nicht so vieLe 
Türen unverschlossen. 
Ich weiß, dass du das 
hinbekommst, Sasha.

Ja, Dame Elianor. Ich 
mache mich nun auf den 

Weg zum Wachturm, 
um die Tore der 

Stadt zu überwachen. 
KommuniZiert in 
der vereinbarten 
Reihenfolge per 

Handzeichen mit mir.

ZZ

LL 447878

Ja, Chef! Zu BeFehl!

WACHE! AUGEN AUF!

FF

 �Wenn Elianor, Basil und Aldric ihre Aufgaben erledigt haben, legt die Meeple auf die passenden Umrisse auf den Karten 83 ,  
89  und 78 . Die Hände der Meeple zeigen auf bestimmte Großbuchstaben. Wenn ihr die Buchstaben in der Reihenfolge lest, 

die auf Karte 1  vorgegeben ist, lest ihr: Z W O E L F.

Nehmt Karte 12 .
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 �Um die Krone ( 32 ) zu erlangen, bietet Elianor dem 
Schmied erneut Geld aus ihrem Beutel ( + + 2222 ) an.

32  + + + 2222  = 54 .

Nehmt Karte 54 .

325454 Dame Elianor setzt die Krone 
feierlich auf ihren Kopf …

SO SEI ES!

Jemand von uns muss die Rolle 
des Anführers einnehmen. Ich 
denke, das sollte ich machen!

Wir müssen uns organisieren! 
Wir treffen uns im Rathaussaal, 
sobald ihr hier alle fertig seid! 67

3232 Die Krone

Dame Elianors Blick fällt auf 
die Krone im Regal.

Diese Krone ist ein 
Replikat derer, die von 
den großen Königen 
getragen wurde. Es 
wäre das perfekte 

Symbol, um das Volk zu 
sammeln, zu vereinen 
und zu inspirieren! 

Das ist mein Meisterstück! Das 
kann ich Euch nicht ohne zusätz-

liche Bezahlung überlassen!
+22

+3

1010

Gute IdeEE! Lasst uns unsere 
VerteIIdigung ausbauen, aber 

ohne PPanik in der BevöLLkerUUng 
auszulösen ...

Dame Elianor, die Adlige

+22
+3

1010

Gute IdeEE! Lasst uns unsere 
VerteIIdigung ausbauen, aber 

ohne PPanik in der BevöLLkerUUng 
auszulösen ...

Dame Elianor, die Adlige

497373 Basil hat die Arbeitswerkzeuge 
sortiert und kann sie nun verteilen.

2424
Wir müssen unsere Vorr’ts kammern 

füllen, um eine Be’agerung zu 
überstehen. ’ie Nachba’städte 

helfen uns bestimmt.

Basil, der Bauer 4949
Ein Eimer voller 

Werkzeuge

Was ein Chaos!

 �Die Werkzeuge des Schmieds ( 49 ) sind völlig durch-
einander. Basil ( 24 ) bringt Ordnung in das Chaos:

24  + 49  = 73 .

Nehmt Karte 73 .

114545

Aldric sortiert 
die Waffen im 

Lager.

NUN, DA ALLES ORDENTLICH IST, WERDE ICH 
DIE WACHEN IN DEN KASERNEN VON NORDEN 

NACH SÜDEN AUSRÜSTEN. DANN WERDE ICH DAS 
GLEICHE FÜR DIE ARMBRUSTSCHÜTZEN TUN.

3434
… HMM, ICH WERDE IN DER 
ZWIsCHENZeIT DiE WACHEn 

ÜBER DIE sITUATION 
INFORMIEREN.

Aldric, der Ritter 1111
Ein Haufen Waffen 

und Rüstungen

Der Schmied ist nicht der ordentlichste.

 �Auch die Waffen ( 11 ) haben schon bessere Zeiten 
gesehen. Aldric ( 34 ) nimmt sich ihrer an:

34  + 11  = 45 .

Nehmt Karte 45 .

99

Durch die Fensterscheiben des Rathaussaals seht ihr ein paar Bauern 
friedlich im Gras liegen, ohne sich der Gefahr für die Stadt bewusst zu sein.

497373 Basil hat die Arbeitswerkzeuge 
sortiert und kann sie nun verteilen.

9 738282 Etwas später kehrt Basil in den Rathaussaal zurück, 
nachdem er die Bauern gewarnt und ausgerüstet hat.

Martin, wie ich sehe, sitzt du schon bei Dame 
Elianor am Tisch. Auf wen warten wir noch?

 �Basil stattet die Bauern ( 9 ) mit 
Werkzeugen ( 73 ) aus. 

9  + 73  = 82 .

Nehmt Karte 82 .

114545

Aldric sortiert 
die Waffen im 

Lager.

NUN, DA ALLES ORDENTLICH IST, WERDE ICH 
DIE WACHEN IN DEN KASERNEN VON NORDEN 

NACH SÜDEN AUSRÜSTEN. DANN WERDE ICH DAS 
GLEICHE FÜR DIE ARMBRUSTSCHÜTZEN TUN.
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 �Nachdem Aldric die Waffen sortiert hat ( 45 ), rüstet er zuerst 
Wachen in den Kasernen aus und danach die Armbrustschützen. 
Verbindet die -Symbole auf der Landkarte von oben nach 
unten. Der Pfad bildet die Zahl 4. Dann macht ihr das Gleiche 
mit den -Symbolen. Das bildet die Zahl 2.

Nehmt Karte 42 .
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 �Nachdem die Stadt auf die Invasion vorbereitet wurde, treffen sich die Mitglieder des Stadtrats im Rathaussaal wieder ( 67 ).  
Ihr müsst ermitteln, wie und in welcher Reihenfolge sich die sechs Mitglieder an den Tisch setzen:

Karte 67 : Dame Elianor trifft als Erste ein. Sie setzt sich oben links an den Tisch.

Karte 82 : �Martin kommt als Nächstes an. Ihr könnt sehen, dass er sich an eine Tischecke gesetzt hat. Basil sitzt zu 
seiner Rechten, ebenfalls an einer Ecke. Da Elianor ebenfalls an einer Ecke sitzt, müssen die beiden am unteren 
Tischende sitzen.

Karte 42 : �Dann kommt Aldric und setzt sich rechts von Basil. Sasha trifft als Letztes ein und setzt sich Aldric gegenüber.

Wenn ihr die Mitglieder in der Reihenfolge ihres Eintreffens verbindet, ergibt sich die Zahl 6.

Nehmt Karte 6 .

454242 Einige Zeit später im Rathaussaal.

SIND ALLE HIER? AH, UND DA IST 
SASHA, WIE IMMER EIN BISSCHEN 
SPÄT DRAN. JETZT MUSST DU MIR 

GEGENÜBER SITZEN.

Die Tradition verlangt, 
dass alle in der Reihen  - 
folge sprechen sollen, in 

der sie am Tisch eintrafen. 
Ich werde also beginnen.

Habt ihr auf mich gewartet?

9 738282 Etwas später kehrt Basil in den Rathaussaal zurück, 
nachdem er die Bauern gewarnt und ausgerüstet hat.

Martin, wie ich sehe, sitzt du schon bei Dame 
Elianor am Tisch. Auf wen warten wir noch?

6767 Im Rathaussaal 6767 Im Rathaussaal

42

54

67

8266

Nutzt die Rückseiten der 
12 abgeworfenen Karten, um den 
zweiten Abschnitt der Landkarte 

von Carcassonne westlich der Stadt 
zusammenzusetzen.

Die Stadt ist gesichert, jetzt müssen wir uns um 
die Ländereien im Westen kümmern. Ruft zuerst 
die übenden Bogenschützen zurück. Dann sollen 
die Hirten ihr Vieh einholen. Zuletzt sollten die 

Bauern aufhören, ihre Felder zu wässern.
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53 12 11 82
9 54 42 45

67 32 73
49

 �Der Rat beschließt, dass ihr euch nun um die Ländereien im Westen kümmert. Mit den 12 Karten vom Ablagestapel legt ihr 
einen weiteren Abschnitt der Landkarte zusammen – wieder so, dass die grauen Hälften der Karten überlappt werden (wie 
auf den Karten 6  und 71  dargestellt).

In die oberste Reihe kommen alle Teile, die Bogenschützen zeigen („zuerst die übenden Bogenschützen“). In die mittlere 
Zeile kommen die Tiere („Vieh“) und in die untere Reihe die Bauern und Felder. Das sollte euch helfen, die Landkarte 
zusammenzulegen.

Habt ihr das geschafft, bilden die Wege die Zahl 93.

Nehmt Karte 93 .

69393 IN DER ZWISCHENZEIT 
ENTWICKELE ICH EINEN 

VERTEIDIGUNSPLAN FÜR DIE 
BEFESTIGUNGSANLAGEN!

Ich bleibe hier im Rathaussaal, 
um alles zu koordinieren.

Es ist wichtig, dass wir 
auch das Volk informieren!

Wir müssen die Stadt 
auf eine Belagerung 

vorbereiten.

28

88

Stellt den gelben Meeple auf den 
Rathaussaal auf der Landkarte.
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 �Befolgt Martins Anweisungen ( 28 ) und stellt Sasha , Basil  
und Aldric  auf die drei Klöster auf der Landkarte. Die Fahnen auf 
den Klöstern zeigen euch, wer auf welches Kloster gestellt werden 
muss. Sie warnen die Bevölkerung in den benachbarten Regionen. 

Nur die Region unten rechts grenzt an kein Kloster an. Deshalb geht 
Martin  dorthin, um die Menschen zu warnen.

Das Symbol auf Karte 28  zeigt euch, dass ihr die Sortierzahl von der 
Karte ablesen sollt, auf der Martin steht ( / 60/ 60????  ). Dabei handelt es 
sich um die Sortierzahl 19/60.

Nehmt Karte 19 .

11
 / 
60

11
 / 
60

1212

18
 / 
60

18
 / 
60

8282

48
 / 
60

48
 / 
60

8080 --

NördlicherNördlicher
HofHof

NördlichesNördliches
TorTor

5 / 60 5 / 60

4444

Rathaus-Rathaus-
saalsaal

NördlicherNördlicher
HofHof

NördlichesNördliches
TorTor

59 / 60 59 / 60

5353

52 / 60 52 / 60

1111

14 / 6014 / 60

5454

12 / 6012 / 60

4545

6 / 606 / 60

8383
ÖstlichesÖstliches

TorTor

NördlicherNördlicher
HofHof

SüdlicherSüdlicher
HofHof

29 / 60 29 / 60

6565

WestlichesWestliches
TorTor

NördlicherNördlicher
HofHof

SüdlicherSüdlicher
HofHof

15 / 60 15 / 60

99--

13 / 60 13 / 60

4242
39

 / 
60

39
 / 
60

2929

24 / 60 24 / 60

9393
38

 / 
60

38
 / 
60

2424

40
 / 
60

40
 / 
60

3535
2 / 60 2 / 60

8888

10 / 60 10 / 60

3434

8 / 608 / 60

8989--
SüdlichesSüdliches

TorTor

SüdlicherSüdlicher
HofHof

20 / 60
20 / 60

7878

SüdlichesSüdliches
TorTor

SüdlicherSüdlicher
HofHof

4 / 60
4 / 60

6767
17 / 60
17 / 60

7373

37 / 6037 / 60

3232

19 / 6019 / 60

4949

57 / 6057 / 60

2828

21 / 6021 / 60

22

22 / 60 22 / 60

66-- 25 / 6025 / 60

5151

26 / 60 26 / 60

7474

45 / 60 45 / 60

44

36 / 60
36 / 60

5757

56 / 6056 / 60

6464

35 / 60
35 / 60

1919

23 / 60
23 / 60

9696

31 / 6031 / 60

3838

9 / 609 / 60

7575
11

 / 
60

11
 / 
60

1212

18
 / 
60

18
 / 
60

8282

48
 / 
60

48
 / 
60

8080 --

NördlicherNördlicher
HofHof

NördlichesNördliches
TorTor

5 / 60 5 / 60

4444

Rathaus-Rathaus-
saalsaal

NördlicherNördlicher
HofHof

NördlichesNördliches
TorTor

59 / 60 59 / 60

5353

52 / 60 52 / 60

1111

14 / 6014 / 60

5454

12 / 6012 / 60

4545

6 / 606 / 60

8383
ÖstlichesÖstliches

TorTor

NördlicherNördlicher
HofHof

SüdlicherSüdlicher
HofHof

29 / 60 29 / 60

6565

WestlichesWestliches
TorTor

NördlicherNördlicher
HofHof

SüdlicherSüdlicher
HofHof

15 / 60 15 / 60

99--

13 / 60 13 / 60

4242
39

 / 
60

39
 / 
60

2929

24 / 60 24 / 60

9393
38

 / 
60

38
 / 
60

2424

40
 / 
60

40
 / 
60

3535
2 / 60 2 / 60

8888

10 / 60 10 / 60

3434

8 / 608 / 60

8989--
SüdlichesSüdliches

TorTor

SüdlicherSüdlicher
HofHof

20 / 60
20 / 60

7878

SüdlichesSüdliches
TorTor

SüdlicherSüdlicher
HofHof

4 / 60
4 / 60

6767
17 / 60
17 / 60

7373
37 / 6037 / 60

3232

19 / 6019 / 60

4949

57 / 6057 / 60

2828

21 / 6021 / 60

22
22 / 60 22 / 60

66-- 25 / 6025 / 60

5151
26 / 60 26 / 60

7474

45 / 60 45 / 60

44
36 / 60
36 / 60

5757

56 / 6056 / 60

6464

35 / 60
35 / 60

1919

23 / 60
23 / 60

9696

31 / 6031 / 60

3838

9 / 609 / 60

7575

DIE LANDBEVÖLKERUNG WIRD GEWARNT 

 In den abgelegenen Ländereien ( 19 ) bläst Basil das Horn ( 38 ), um Alarm zu schlagen:

19  + 38  = 57 .

Nehmt Karte 57 . 

28

1919 Abgelegene Ländereien

Wie kann er Alarm schlagen?

19 38 755757

Das Horn alarmiert die Bauern, die sich versammeln und auf den Weg nach Carcassonne 
machen. Doch Spione der Templer haben sich unter sie gemischt und säen Unfrieden …

3838 Das Jagdhorn

Martin nimmt das 
Jagdhorn mit.

 �Nachdem die Bevölkerung in Sicherheit gebracht wurde, schlägt Sasha 
vor, die Brücken zu blockieren. Bewegt jeden Meeple auf die auf Karte 
64  beschriebenen Brücken.

Aldric blockiert die Brücke direkt vor seinem Kloster.

Basil blockiert die Brücke entlang der Straße von seinem Kloster.

Martin kümmert sich um die Brücke direkt bei sich.

Sasha geht zur verbleibenden Brücke.

Die beiden Straßen, die jetzt noch begehbar sind, bilden die Zahlen 5 
und 1.

Nehmt Karte 51 .
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645151

2

Ich muss mich verabschieden. Mir 

kamen Gerüchte zu Ohren, die 

meine sofortige Aufmerksamkeit 

erfordern. Ich werde mich melden, 

sobald ich kann. Entschuldigt die 

Störung eures Plans.

Sasha hilft dabei, die Zivilbevölkerung 
über die verbleibenden sicheren Routen zu 

evakuieren. Danach verschwindet Sasha und 
hinterlässt eine Botschaft.

 �Die Bevölkerung ist gewarnt und strömt in die Stadt. Doch es haben sich einige Spione unter sie gemischt. Öffnet Maschine 
57  und identifiziert die Spione. Das Templerkreuz verrät sie. Klickt auf jede Person mit Templerkreuz.

Nehmt Karte 64 .

11 22 33

576464 Ich kenne die Straßen in dieser Gegend sehr gut. Um uns 
Zeit zu verschaffen, müssen wir die Brücken blockieren.

Basil folgt dem Weg von seinem Kloster und 
blockiert die erste Brücke, die er findet.

Aldric wird die Brücke direkt vor seinem Kloster blockieren.

Martin blockiert die Brücke, die ihm am nächsten ist.

Und ich blockiere die letzte Brücke.

Die Bevölkerung muss über die übrigen 
zwei Straßen evakuiert werden.

Blockade der 
Brücken.
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 �Aldric hat einen Plan entworfen ( 88 ), der alle Ratsmitglieder einbindet. Allerdings ist Sasha 
verschwunden ( 51 ). Also muss der Plan geändert werden. Entfernt die schwarzen Pfeile, die für 
Sasha stehen, aus dem Plan. Die übrigen Pfeile bilden die Zahl 96.

Nehmt Karte 96 .

8888

Aber was machen wir, wenn jemand fehlt?

EIN PERFEKTER PLAN, WENN 
WIR ALLE ZUSAMMENARBEITEN!

51 889696

Wir haben 
gerade eine 

Nachricht von 
Martin erhalten.

WIR HABEN DEN PLAN ENTSPRECHEND 
ANGEPASST. WIR SIND NUN BEREIT! 29

 �Martin ist ebenfalls losgezogen, um eine friedliche Lösung zu finden ( 29 ). Der Plan ( 96 ) muss 
erneut angepasst werden. Entfernt die grünen Pfeile, die für Martin stehen, aus dem Plan.  
Die übrigen Pfeile bilden die Zahl 35.

Nehmt Karte 35 .

29 963535

24

Unsere Nahrungsvorräte gehen 
zur Neige. Ich muss leider 

gehen und nach Hilfe suchen!

ICH HABE DEN PLAN 
ANGEPASST! ER IST 

TADELLOS!

NEIN! NICHT DU 
AUCH NOCH!?

 �Basil muss ebenfalls weg ( 35 ) und wieder müsst ihr den Plan umstellen. Entfernt die blauen 
Pfeile, die für Basil stehen, aus dem Plan. Die übrigen Pfeile bilden die Zahl 74.

Nehmt Karte 74 .

 �Nun müsst ihr den Plan mit den zwei übrigen Ratsmitgliedern ausführen: Bewegt den roten und den gelben Meeple so, wie 
es die passenden Pfeile auf Karte 74  zeigen. Das Symbol auf Karte 74  zeigt euch, dass ihr die Sortierzahl der Karte sucht, 
auf der die beiden Meeple landen.

Die beiden Meeple treffen sich auf der Karte mit der Sortierzahl 20/60 ( / 60/ 60????  ).

Nehmt Karte 20 .

/ 60/ 60????

357474 WIR BEIDE MÜSSEN ES WOHL RICHTEN! KOMM, LASS UNS NUN 
DIESEN WEGBESCHREIBUNGEN AUF DER LANDKARTE FOLGEN!
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34 74 932020
JETZT MÜSSEN WIR UNS AUF 
DIE REGION SÜDLICH VON 

CARCASSONNE KONZENTRIEREN.

KEHRE NACH DEINER 
ERKUNDUNG ZU MIR ZURÜCK.

Setzt den dritten Abschnitt der 
Landkarte aus den Rückseiten der 

18 abgeworfenen Karten zusammen.
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7777

Ein Steinbruch.

1818 Das Katapult

Ein Katapult wurde auf den 
Stadtmauern aufgestellt.

1818 Das Katapult

Ein Katapult wurde auf den 
Stadtmauern aufgestellt.

7777

Ein Steinbruch.

 �Das Katapult 18  hat keine Munition, aber im Steinbruch 
77  findet ihr passende Felsen. Die halben Maschinen-

Symbole auf den beiden Karten zeigen euch, dass ihr 
die Karten kombinieren sollt:

18  + 77  = 95 .

Öffnet Maschine 95 .

 �Karte 90  zeigt euch, dass die Templer aus dem Südwesten angreifen. 
Deshalb richtet ihr das Katapult 95  auf den Südwesten. Drückt dann auf 
„Abfeuern“!

Nehmt Karte 94 .

DIE SÜDLICHEN LÄNDEREIEN 

 �Aldric kümmert sich um die südlichen Regionen. Legt die südliche Region mit den 18 Karten vom Ablagestapel 
zusammen. Legt sie wieder so, dass der graue Teil der Karten überlappt wird und beachtet Karte 20  und Karte 71 .  
Der Fluss hilft euch dabei, die Landkarte richtig zusammenzulegen.

Die Städte formen eine rote +70. Schickt Aldric ( 20 ) in die Region (+70).

20  + 70 = 90 .

Nehmt Karte 90 . Nehmt außerdem Karte 77 , deren Zahl durch das Zusammenlegen der Karten sichtbar wird.
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57 75 19
64

34 24
4 2

96 38

209090

Die Invasion steht bevor!

EXZELLENT! UNSERE SPÄHER HABEN 
BERICHTET, DASS DIE TEMPLER AUS 

DEM SÜDWESTEN ANGREIFEN. 
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 �Martin reicht euch ein seltsames Pergament ( 15 ), auf dem die leeren 
Räume mitten im Text die Zahl 14 bilden.

Nehmt Karte 14 .

1515
Vier Wachen auf hohen Türmen steh’n,und wo ihre Blicke sich treffen, in der Ferne geseh’n,

steht der alte Baum, schon seit hundert Jahren,
Ein jeder bisher noch dran vorbeigefahren.

Sendet eine fünfte 
Wache zum alten Stamm,

von dort soll sie gehen, gerade und stramm,sieben Meilen nach Osten, genau gemessen,und sie wird finden das Relikt, das fast vergessen. 1414 Au
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 �Nutzt den Code auf Karte 14 , um die Symbole auf den 4 kleinen Städten 
im Südwesten der Landkarte zu entziffern.

Die 4 Symbole stehen für die Buchstaben F Ü N F.

Nehmt Karte 5 .

3655 Kurze Zeit später kehrt Sasha in das Rathaus zurück!

ALSO, WAS KANNST DU BERICHTEN, SASHA?

Ernsthaft, Sasha? Hör auf mit der Geheimsprache 
und erzähl uns einfach, was du erfahren hast!

Ich habe Neu-Neuigkeiten für euch! Aber erst 
durchatmen und-und Tee trinken. Das ist 

zwar Neu-Neuland für mich, aber ihr habt es 
mir zig-zig Mal versucht beizubringen.

59999

Entschuldigt, alte Angewohnheit … 
Ich fand ein verschlüsseltes Pergament, 
aber ich hatte noch keine Zeit, es zu 
entziffern. Vielleicht können wir da 

alle gemeinsam dran arbeiten?

 �Sasha kehrt ins Rathaus zurück ( 5 ) und spricht in seiner Geheimsprache. 
Dabei wiederholt er die Worte Neu, und, Neu, zig.

Nehmt Karte 99 .

 �Aldric muss die militärische Stärke der zwei großen Städte im Süden 
kombinieren ( 94 ). Nutzt das Militärhandbuch ( 40 ), um die Stärken zu 
ermitteln.

Jede Karte, aus der die Stadt besteht, sowie jede Kaserne in der Stadt 
tragen jeweils 2 Stärke bei.

Die erste Stadt besteht aus 8 Karten und 2 Kasernen, also beträgt die 
Stärke 20 (16 (8x2) durch die Karten und 4 (2x2) durch die Kasernen).

Die zweite Stadt besteht aus 6 Karten und 2 Kasernen, also beträgt die 
Stärke 16 (12 (6x2) durch die Karten und 4 (2x2) durch die Kasernen).

Kombiniert die militärische Stärke beider Städte: 20 + 16 = 36.

Nehmt Karte 36 .
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9494 Das Katapult drängt die Templer zurück, doch 
es verschafft uns nur eine kurze Verschnauf-

pause; es wird sie nicht lange aufhalten.

DIE BEIDEN GRÖSSTEN STÄDTE IM SÜDEN HABEN 
ZUGESTIMMT, TRUPPEN ZUR UNTERSTÜTZUNG ZU SEN-

DEN. ICH MUSS IHRE JEWEILIGE STÄRKE ERMITTELN 
UND SIE EFFIZIENT KOMBINIEREN. DAFÜR WERFE ICH 
EINEN BLICK IN MEINE ALTEN MILITÄRHANDBÜCHER.

4040 Die militärische Stärke 
einer Stadt auf der 
Landkarte ermitteln: 

·  2 Stärke pro Karte,  
die einen Teil der 
Stadt zeigt.

·  Jede Kaserne  in 
der Stadt fügt 2 zur 
Stärke der Stadt 
hinzu.

Die Stadt westlich von Carcassonne hat also eine Gesamtstärke von 10, berechnet wie folgt:  8 durch die Karten  (4 Karten × 2 Stärke pro Karte) plus 2 durch die Kaserne.

 �Während die Truppen sich vorbereiten, kehrt Martin zurück. Er spricht 
wieder mit seinem unverwechselbaren Akzent ( 36 ), durch den die 
Buchstaben F Ü N F Z E H N betont werden.

Nehmt Karte 15 .

1515
Vier Wachen auf hohen Türmen steh’n,und wo ihre Blicke sich treffen, in der Ferne geseh’n,

steht der alte Baum, schon seit hundert Jahren,
Ein jeder bisher noch dran vorbeigefahren.

Sendet eine fünfte 
Wache zum alten Stamm,

von dort soll sie gehen, gerade und stramm,sieben Meilen nach Osten, genau gemessen,und sie wird finden das Relikt, das fast vergessen.

94

Während die Truppen sich 
vorbereiten, kehrt Martin 

mit Neuigkeiten heim.

Ich habe erFolgreich mit den 
Templern verhandelt. Sie ziehen 
sich zurÜck, wenn wir ihNen ein 
lang verlorenes Relikt lieFern. 

Dieses Dokument 
soll Zeigen, wo es 

vErborgen liegt. Ich 
empfeHle, ihr Angebot 

anzunehmeN.

Ich bin auch wieder da!

3636

FFÜÜ NN
FF

ZZEEHH NN



9 / 10

99

33 In dem Dokument findet 
ihr einen Text und ein paar 

Zeichnungen. Es scheint 
der klägliche Versuch eines 

Gedichts zu sein.

Betrachtet zunächst den edlen Jungen,
wie beseelt er mit seinem Schwein gesprungen.
Schaut die Wiese, auf der sie traben, 
ihr Wert ist der Beginn eurer Aufgaben.

Dann zählt voller Wonne
die Stärke der großen Stadt Carcassonne.

Zum Wasserturm führt eine Straße,
schätzt nun zuletzt noch ihre Ausmaße.

59999

Entschuldigt, alte Angewohnheit … 
Ich fand ein verschlüsseltes Pergament, 
aber ich hatte noch keine Zeit, es zu 
entziffern. Vielleicht können wir da 

alle gemeinsam dran arbeiten?

 �Platziert die Meeple auf die farblich passenden Umrandungen auf Karte ( 99 ).  
In dieser Anordnung bildet der leere Raum zwischen den Meeple die Zahl 3.

Nehmt Karte 3 .

1515
Vier Wachen auf hohen Türmen steh’n,und wo ihre Blicke sich treffen, in der Ferne geseh’n,

steht der alte Baum, schon seit hundert Jahren,
Ein jeder bisher noch dran vorbeigefahren.

Sendet eine fünfte 
Wache zum alten Stamm,

von dort soll sie gehen, gerade und stramm,sieben Meilen nach Osten, genau gemessen,und sie wird finden das Relikt, das fast vergessen.

1515
Vier Wachen auf hohen Türmen steh’n,und wo ihre Blicke sich treffen, in der Ferne geseh’n,

steht der alte Baum, schon seit hundert Jahren,
Ein jeder bisher noch dran vorbeigefahren.

Sendet eine fünfte 
Wache zum alten Stamm,

von dort soll sie gehen, gerade und stramm,sieben Meilen nach Osten, genau gemessen,und sie wird finden das Relikt, das fast vergessen.
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 �Das Pergament auf Karte 15  gibt euch Anweisungen, wie ihr 
das Relikt finden könnt.

Ihr müsst den hundertjährigen Baum finden. Dafür müsst ihr 
zuerst die vier Wachtürme auf der Landkarte finden. Jeder hat 
ein farbiges Banner. Stellt die passenden Meeple auf jeden 
von ihnen. 

Wenn ihr nun jeweils die beiden gegenüberliegenden Türme 
mit einer Linie miteinander verbindet, findet ihr den Baum am 
Kreuzungspunkt dieser Linien („wo ihre Blicke sich treffen“).

Stellt den letzten Meeple dort auf.

Messt von diesem Baum mit dem Maßstab auf Karte 99  sieben 
Meilen nach Osten ab.

Die 7 am Rand der Karte fügt sich nun mit einer 9 im Gras zu 
einer 79 zusammen.

Nehmt Karte 79 .
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7979
Eine verschlossene 

Truhe

An der Seite der Truhe findet ihr  
eine Gravur:

Um zu öffnen die Truhe, die fest verschlossen, 
musst du rechnen, weise und entschlossen. 
Die Zahlen alter Tage musst du ergründen, 

dann wirst du in Gesetzen Wahrheit finden.

DAS RELIKT
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 �Das Dokument auf Karte 3  gibt euch Hinweise auf den Code 
für die Truhe in Maschine 79 .

Findet zuerst die Wiese mit der Statue eines Jungen auf seinem 
Schwein und berechnet ihren Wert. Drei Städte grenzen an 
diese Wiese an, jede liefert einen Wert von 3 (wie im Buch auf 
Karte 39  beschrieben). Der Wert der Wiese ist also 9.
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Herzlichen Glückwunsch! Ihr habt die Invasion der Templer erfolgreich 
gestoppt, indem ihr ihnen ihr verlorenes Relikt zurückgegeben habt. 

Überall in der Stadt werden euch zu Ehren Bankette und Feierlichkeiten 
abgehalten. Ihr könnt zusammen mit den Ratsmitgliedern feiern, indem ihr 

aus den Rückseiten der 6 Strafkarten eine neue Landkarte von Carcassonne 
zusammensetzt, auf der die Festivitäten abgebildet sind.

 �Dann müsst ihr die militärische Stärke von Carcassonne selbst bestimmen. Die 
Stadt besteht aus 6 Karten und enthält 4 Kasernen, die jeweils einen Wert von  
2 beitragen (wie im Militärhandbuch auf Karte 40  beschrieben).

Die militärische Stärke wird also wie folgt berechnet: 6 × 2 (für die Karten) + 4 × 2 
(für die Kasernen) = 20.
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 �Zuletzt müsst ihr noch den Wert der Straße bestimmen, an der der Wasserturm 
steht. Diese Straße besteht aus 6 Karten, die jeweils einen Wert von 1 beitragen  
(wie im Buch auf Karte 39  beschrieben). Der Wert der Straße ist also 6.

 �Jetzt müsst ihr nur noch diese Werte in der Reihenfolge (9, 20, 6) in Maschine 79  
eingeben, um die Truhe zu öffnen und das Relikt seinen rechtmäßigen Besitzern 
zurückzugeben, den Templern.


