DER RATHAUSSAAL

» Die 5 Mitglieder des Stadtrats (B, 3, P21, il] und EZ)) 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 {il| vorgegeben ist, lest ihr:

ZWAN-ZIGM-ALDR-EIPLU-SEINS.
20x3 +1=061.

‘uz Halle sie s F\.,cl;).

eifen sollben, erschlieBt s

» Aldric (EZ}) weckt die schlafende Wache am
Gstlichen Tor (E2).

B+E-=-i

Nehmt Karte ZJ.

» In der Zwischenzeit bringt Basil (2}) dem
Héndler ({&) Waren fiir den Verkauf.

2453 65 B8 89

Nehmt Karte £J.
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Lu dieser Tageszeit ist nur wenig Betrieb auf dem-
Kirchplatz. Ein Handler beklagt sich dariber, dass
‘erkeine Waren mehr hat.

» Elianor () hat den Schiiissel (-£31), um das nordliche Tor (£])
zu verschlieBen.

&l + 8 = 3.

Nehmt Karte £].




> Wenn Elianor, Basil und Aldric ihre Aufgaben erledigt haben, legt die Meeple auf die passenden Umrisse auf den Karten 33
und 7. Die Hande der Meeple zeigen auf bestimmte GroBbuchstaben. Wenn ihr die Buchstaben in der Reihenfolge lest,
die auf Karte il vorgegeben ist, lestinr;: ZW O E L F.

Nehmt Karte §8).
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» Nehmt die 6 Karten aus dem Ablagestapel und legt die
Landkarte von Carcassonne zusammen. Legt sie so, dass die
grauen Halften von anderen Karten tiberlappt werden. Rechts
seht ihr, wie die Karten zusammengelegt werden missen.
Karte §i%) und Karte gl helfen euch dabei.

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

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

Offnet Maschine |£§.

» Um die 3 Spione in Maschine |£J 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 (ibrige 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 EEJ.

DIE STADT WIRD GERUSTET

» Wenn ihr den Schmied (EE]) bezahlt, hilft

er euch gern weiter. Elianor ({iJ) hat zum
Gliick immer Geld (#22) dabei:

+E= e
Nehmt Karte . ‘

m I Lasst uns unsere
ausbauen, aber
e Bk o BoaBeli
auszulsen

[ Eianor reicht dem Schmied en paar Minzen, |
undergewihrteuchZugang2u seiem Lager.




» Um die Krone (g#]) zu erlangen, bietet Elianor dem
Schmied erneut Geld aus ihrem Beutel (822) an.

+Em =
Nehmt Karte £

32 DicKrone

Dame Elanors Bickfllt auf |
i Krone mRegal
L

» Die Werkzeuge des Schmieds (EE]) sind véllig durch-
ginander. Basil (P2) bringt Ordnung in das Chaos:

+HE =@
Nehmt Karte .

» Auch die Waffen (§il) haben schon bessere Zeiten

gesehen. Aldric (EZ]) nimmt sich ihrer an: P
Nehmt Karte £§j.
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| devattenim P
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Durch e Fensterscheiben ds Rathaussaals seh rinpaar Basern S | Martin, vie ich sehe, itz du shon bei Dame.
ridichim Gras fegen,ohne sic dr Gefah i die tadt bewusst zusein. X

Nehmt Karte £3).

D Basil stattet die Bauern (|£J) mit I P B |
Werkzeugen (&) aus. &_E;*‘ : i : ! IJI..' 11 ii“
’ : ol 1l
d-|E-8 s

» Nachdem Aldric die Waffen sortiert hat (£5)), riistet er zuerst
Wachen in den Kasernen aus und danach die Armbrustschiitzen.
Verbindet die \g#-Symbole auf der Landkarte von oben nach
unten. Der Pfad bildet die Zahl 4. Dann macht ihr das Gleiche — ——p e
mit den _=.-Symbolen. Das bildet die Zahl 2. Sl
Nehmt Karte £%].
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» Nachdem die Stadt auf die Invasion vorbereitet wurde, treffen sich die Mitglieder des Stadtrats im Rathaussaal wieder ([).
Ihr misst ermitteln, wie und in welcher Reihenfolge sich die sechs Mitglieder an den Tisch setzen:

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

Karte £%): Martin kommt als Nachstes an. Ihr kénnt 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, miissen die beiden am unteren
Tischende sitzen.

Karte %): Dann kommt Aldric und setzt sich rechts von Basil. Sasha trifft als Letztes ein und setzt sich Aldric gegeniiber.

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

Martin, vie ich sehe, sitzt du schon bei Dame
Elaror am Tisch. Auf ven varken vir noch?

» Der Rat beschlieBt, dass ihr euch nun um die Landereien im Westen kiimmert. Mit den 12 Karten vom Ablagestapel legt ihr
einen weiteren Abschnitt der Landkarte zusammen — wieder so, dass die grauen Halften der Karten tberlappt werden (wie
auf den Karten {{d und ¥4l dargestellt).

In die oberste Reihe kommen alle Teile, die Bogenschiitzen zeigen (,zuerst die (ibenden Bogenschiitzen®). In die mittlere
Zeile kommen die Tiere (,Vien“) 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 £
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DIE LANDBEVOLKERUNG WIRD GEWARNT

P Befolgt Martins Anweisungen (£5) und stellt Sasha #§§, Basil #§
und Aldric g auf die drei Klgster auf der Landkarte. Die Fahnen auf
den Klostern zeigen euch, wer auf welches Kloster gestellt werden
muss. Sie warnen die Bevolkerung 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 zeigt euch, dass ihr die Sortierzahl von der
Karte ablesen sollt, auf der Martin steht ( ). Dabei handelt es
sich um die Sortierzahl 19/60.

Nehmt Karte ).

» In den abgelegenen Landereien (FEJ) blést Basil das Horn (E£]), um Alarm zu schlagen:

it + €8 = B

Nehmt Karte .

» Die Bevélkerung ist gewarnt und stromt in die Stadt. Doch es haben sich einige Spione unter sie gemischt. Offnet Maschine
und identifiziert die Spione. Das Templerkreuz verrét sie. Klickt auf jede Person mit Templerkreuz.

Nehmt Karte [#].

» Nachdem die Bevdlkerung in Sicherheit gebracht wurde, schldgt Sasha
vor, die Briicken zu blockieren. Bewegt jeden Meeple auf die auf Karte
beschriebenen Briicken.

Aldric blockiert die Briicke direkt vor seinem Kloster.

Basil blockiert die Briicke entlang der StraBe von seinem Kloster.
Martin kimmert sich um die Briicke direkt bei sich.

Sasha geht zur verbleibenden Briicke.

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

Nehmt Karte Efil.
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P Aldric hat einen Plan entworfen (EE)), der alle Ratsmitglieder einbindet. Allerdings ist Sasha
verschwunden (Efl). Also muss der Plan geandert werden. Entfernt die schwarzen Pfeile, die fiir
Sasha stehen, aus dem Plan. Die ubrigen Pfeile bilden die Zahl 96.

Nehmt Karte .

» Martin ist ebenfalls losgezogen, um eine friedliche Losung zu finden (25]). Der Plan (EI§) muss
erneut angepasst werden. Entfernt die griinen Pfeile, die flr Martin stehen, aus dem Plan.
Die ubrigen Pfeile bilden die Zahl 35.

Nehmt Karte £

» Basil muss ebenfalls weg (&) und wieder miisst ihr den Plan umstellen. Entfernt die blauen
Pfeile, die flir Basil stehen, aus dem Plan. Die tibrigen Pfeile bilden die Zahl 74.

Nehmt Karte fZ1.

» Nun misst ihr den Plan mit den zwei tibrigen Ratsmitgliedern ausfiihren: Bewegt den roten und den gelben Meeple so, wie
es die passenden Pfeile auf Karte zeigen. Das Symbol auf Karte 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 (|).
Nehmt Karte §i).




DIE SUDLICHEN LANDEREIEN

» Aldric kimmert sich um die sidlichen Regionen. Legt die stdliche Region mit den 18 Karten vom Ablagestapel
zusammen. Legt sie wieder so, dass der graue Teil der Karten uberlappt wird und beachtet Karte und Karte Fl.
Der Fluss hilft euch dabei, die Landkarte richtig zusammenzulegen.

Die Stadte formen eine rote +70. Schickt Aldric ([i}) in die Region (+70).

P + 70 = E1).

Nehmt Karte EIij. Nehmt auBerdem Karte |gZi, deren Zahl durch das Zusammenlegen der Karten sichtbar wird.
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» Das Katapult §&j hat keine Munition, aber im Steinbruch
findet ihr passende Felsen. Die halben Maschinen-
Symbole auf den beiden Karten zeigen euch, dass ihr
die Karten kombinieren sollt:

W + =3

Offnet Maschine E&.

» Karte £Ii] zeigt euch, dass die Templer aus dem Siidwesten angreifen.
Deshalb richtet ihr das Katapult g auf den Stidwesten. Driickt dann auf
»Abfeuern!

Nehmt Karte £Z].




» Aldric muss die militarische Starke der zwei groBen Stadte im Stiden
kombinieren (EZ1). Nutzt das Militdrhandbuch (), um die Starken zu
ermitteln.

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

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

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

Kombiniert die militarische Starke beider Stadte: 20 + 16 = 36.
Nehmt Karte §fd.
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» Wahrend die Truppen sich vorbereiten, kehrt Martin zurlick. Er spricht
wieder mit se_i_nem unverwechselbaren Akzent (§), durch den die
Buchstaben FUN F Z E H N betont werden.

Nehmt Karte .

e v o gy S5

» Martin reicht euch ein seltsames Pergament (§), auf dem die leeren
Raume mitten im Text die Zahl 14 bilden.

Nehmt Karte §].

» Nutzt den Code auf Karte ], um die Symbole auf den 4 Kleinen Stadten
im Sudwesten der Landkarte zu entziffern.

Die 4 Symbole stehen fiir die Buchstaben F U N F.
Nehmt Karte {5
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P Sasha kehrt ins Rathaus zuriick (J]) und spricht in seiner Geheimsprache.
Dabei wiederholt er die Worte Neu, und, Neu, zig.

Nehmt Karte £E].
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i mich, aber ih habt
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und erz3hl uns einfach, vas du evfahen hast!

Entschuldigt, alte Angevohheit
leh fand eim verschlssefbes Pergament,
aber ch hate nach keie Zeit, es 2u
entaiFern Villieht kirnen vir da
alle gemeinsam dran arbeiten?
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» Platziert die Meeple auf die farblich passenden Umrandungen auf Karte (EEJ).
In dieser Anordnung bildet der leere Raum zwischen den Meeple die Zahl 3.

Nehmt Karte [

33 " Indem Dokumentindet
IR ihreinen Testund in paar
Ticnungen E scheint

» Das Pergament auf Karte §il§j gibt euch Anweisungen, wie ihr
das Relikt finden konnt.

lhr misst den hundertjahrigen Baum finden. Dafiir misst ihr
zuerst die vier Wachtlirme auf der Landkarte finden. Jeder hat
ein farbiges Banner. Stellt die passenden Meeple auf jeden
von ihnen.

Wenn ihr nun jeweils die beiden gegenlberliegenden Tirme
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 MaBstab auf Karte £fJ sieben
Meilen nach Osten ab.

Die 7 am Rand der Karte flgt sich nun mit einer 9 im Gras zu

einer 79 zusammen. | T e
Nehmt Karte g&]. a5 g SRR

DAS RELIKT

» Das Dokument auf Karte [&f] gibt euch Hinweise auf den Code
fiir die Truhe in Maschine ).

Findet zuerst die Wiese mit der Statue eines Jungen auf seinem
Schwein und berechnet ihren Wert. Drei Stadte grenzen an
diese Wiese an, jede liefert einen Wert von 3 (wie im Buch auf
Karte &) beschrieben). Der Wert der Wiese ist also 9.




» Dann musst ihr die militdrische Starke von Carcassonne selbst bestimmen. Die
Stadt besteht aus 6 Karten und enthélt 4 Kasernen, die jeweils einen Wert von
2 beitragen (wie im Militarhandbuch auf Karte £l beschrieben).

Die militarische Starke wird also wie folgt berechnet: 6 x 2 (fiir die Karten) + 4 x 2
(fiir die Kasernen) = 20.

P Zuletzt miisst ihr noch den Wert der StraBe bestimmen, an der der Wasserturm
steht. Diese StraBe besteht aus 6 Karten, die jeweils einen Wert von 1 beitragen
(wie im Buch auf Karte gf) beschrieben). Der Wert der StraBe ist also 6.

P Jetzt miisst ihr nur noch diese Werte in der Reihenfolge (9, 20, 6) in Maschine
eingeben, um die Truhe zu 6ffnen und das Relikt seinen rechtmaBigen Besitzern
zuriickzugeben, den Templern.

Herzlichen Gliickwunsch! Ihr habt die Invasion der Templer erfolgreich
gestoppt, indem ihr ihnen ihr verlorenes Relikt zuriickgegeben habt.
Uberall in der Stadt werden euch zu Ehren Bankette und Feierlichkeiten
abgehalten. Ihr konnt zusammen mit den Ratsmitgliedern feiern, indem ihr
aus den Riickseiten der 6 Strafkarten eine neue Landkarte von Carcassonne
zusammensetzt, auf der die Festivitaten abgebildet sind.
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