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Materialiibersicht

— 5 Spielerbeutel in Spielerfarbe mit je:
1 Handlerfigur

10 Kontore

7 Marker

4 personliche Gefolgsleute:

1 Bauer, 1 Handler,

1 Schiffer, 1 Handwerker

26 Stundenglasplattchen Pest

34 Stundenglasplattchen Handel & Intrige

3 Ortskarten Pest
35 Ortskarten |l

22 Ortskarten |

Bauwerkskarten
Charakterkarten
Auftragskarten

Ubersichtskarten

1 Startspielermarker

1 Wertungsblock

16 Blrger

1 Zimmermann

10 Markierungssteine

1 Wiirfel

Biirgerhaus
Zimmermann

Unterstlitzung + Versammlungshalle

31 Stundenglasplattchen Invasion /

18 Stundenglasplattchen Grundspiel

5 Abdeckplattchen

/ 46 Leichen I \ 5 Pestdoktoren

(&

)

5Tableaus 1 Versammlungs-

9 Charakterkarten 23 Auftragskarten

6 Ubersichtskarten Unterstlitzung halle

' 5 Tableaus:
. Zimmermann

5 Tableaus
Infirmarium
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17 Monche

18 Bauern

12 Handwerker

12 Handler

12 Schiffer

17 Ritter

17 Gelehrte

24 Getreide
—_—

21 Kase

18 Wein N &r}

15 Wolle
‘_—
12 Brokat
| 20 Zahnrader

12 Ser Minzen

25 Ter Miinzen

. 4

6 20er Miinzen /

\7 10er Miinzen

Segensreiche Werke , Grundspiel”  Segensreiche Werke ,Handel”
+ ,Die Pest” + ,Intrige”

5 Spielertableaus in Spielerfarben  Szenarien ,Die Bliitezeit”
+ ,Das Duell”

Solo-Szenarien Solo-Szenarien
,Der Handelsreisende” ,Der Wiirdentrager”
+ ,Die Hauptstadt Vierzon" + ,Die Reise nach Tours”
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Vorbereitung des Grundspiels

n Jeder Spieler erhalt in seiner gewahlten Farbe:

: 4 personliche Gefolgsleute:
1 Gefolgsleutebeutel 7 Wiirfel 1 Handlerfigur 10 Kontore 1 Bauer, 1 Schiffer,
1 Handwerker und 1 Handler

Nehmt den groBen Spielplan und Nehmt die Box mit Nehmt die 18 Stundenglas-
legt ihn mit der Seite wie abgebildet den Waren und den n plattchen des Grundspiels.
mittig auf den Tisch. Zahnradern heraus Die helle Startkarte mit den

und stellt sie neben Ménchen ,Wallfahrt” legt ihr
den Spielplan. zunachst beiseite. Die restlichen

Legt den Plan Segensreiche Werke
,Grundspiel” daneben.

@

Jeweils 1 Wiirfel
jedes Spielers wird
als Marker auf
das jeweils 1. Feld
der Leisten flr

die Gefolgsleute
sowie auf die
Entwicklungsleiste
gestellt.

| |
a

Die Box mit den neutralen Gefolgsleuten of
H nehmt ihr aus der Spielschachtel und stellt sie

fir alle gut erreichbar neben den Spielplan.

. IH | ) n
@ .K a ‘ n . m Nehmt die Biirger und legt jeweils

einen auf die markierten Felder auf
den Leisten, auf den Segensreichen

Die Box mit den Miinzen wird ebenfalls fiir alle Werken sowie auf der Karte ab.

griffbereit neben den Spielplan gestellt. Jeder (Ifgthie ety BHitger i
Spieler erhdlt 5 1er Miinzen als Startkapital in 1€ bk
seinen persénlichen Vorrat.
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Jeder Spieler nimmt sich noch ein
Spielertableau in seiner Farbe.

17 Plattchen teilt ihr gemaB ihren Riickseiten A, B
und C in 3 Stapel auf und mischt jeden Stapel. Dann
legt ihr verdeckt zundchst die Plattchen ,C" auf das
Stundenglasfeld des Spielplans, dartiber die Plattchen
,B", darauf die Plattchen ,A" und zuoberst die
Startkarte.

Jeder Spieler stellt seine
Handlerfigur nach Orléans.

Nehmt die Waren aus ihrer Box und mischt sie
verdeckt. Legt sie anschlieBend zufallig auf die
Felder der Wege auf dem Spielplan und dreht sie
dann um. Bei 4 oder 5 Spielern werden alle Wege
belegt. Bei 3 Spielern bleiben alle Felder, die eine
4 zeigen, frei. Bei 2 Spielern bleiben zusatzlich
die Felder mit einer 3 frei. Die (ibrigen Waren
werden nach Sorte aufgeteilt und wieder in die
entsprechenden Féacher der Box gelegt.

Nehmt die Ortskarten |, mischt
sie verdeckt und nehmt dann die
obersten 13 und legt sie offen
neben dem Stapel ab. Die restlichen
legt ihr zurlick in die Schachtel.
Verfahrt ebenso mit den Ortskarten
der Kategorie II, so dass von jeder
Kategorie 13 zur Verfligung stehen.

Segensreiche Werke

Zdge

Beim Spiel zu fiinft benétigt ihr alle
Gefolgsleute.

Beim Spiel zu viert entfernt

ihr jeweils 2 Bauern, Schiffer,
Handwerker und Handler sowie

je 3 Ritter, Gelehrte und Ménche,
auBerdem 4 Zahnrader. Sie werden
in ein leeres Aufbewahrungsfach
gelegt und nach dem Spielende
wieder in ihre entsprechenden Boxen
einsortiert.

Spielt ihr zu dritt, dann entfernt

ihr aus dem Spiel jeweils 4 Bauern,
Schiffer, Handwerker und Handler, je
6 Ritter, Gelehrte und Monche und
von den Zahnradern 4. AuBerdem
entfernt ihr 6 zuféllige Waren. Die mit
4" gekennzeichneten Felder auf den
Wegen des Spielplans werden nicht
belegt.

In der Partie zu zweit entfernt

ihr jeweils 6 Bauern, Schiffer,
Handwerker und Handler, je 9 Ritter,
Gelehrte und Monche sowie 4
Zahnrader. Es werden 12 verdeckte
Waren entfernt und die mit ,3" und
4" gekennzeichneten Felder auf den
Wegen des Spielplans werden nicht
belegt.



Ziel des Spiels

Die Spieler versuchen, im mittelalterlichen Frankreich die Vorherrschaft auf verschiedenen Gebieten zu erringen. Mittels
Warenproduktion, Handel, Entwicklung oder Engagement fiirs Gemeinwohl kénnen Waren, Mtinzen und Punkte errungen werden.

Ablauf

Der jlingste Spieler erhdlt den Startspielermarker. s ;J_-f.a"
Das Spiel geht iber 18 Runden. Jede Runde ist in sieben Phasen unterteilt. ;

Phase 1 Py |

Stundenglas: Der Startspieler nimmt das oberste Stundenglasplattchen des Stapels und deckt es auf. Die
Stundenglasplattchen bestimmen die Dauer des Spiels. Nach Aufdecken des 18. und letzten Plattchens
wird die kommende Runde noch gespielt, anschlieBend endet das Spiel. Die Pldttchen zeigen ein Ereignis,
das fiir die jeweilige Runde gilt. Es gibt 6 verschiedene Ereignisse (siehe , Ereignisse im Einzelnen”). AuBer
bei , Wallfahrt” werden die Auswirkungen der Ereignisse in Phase 6 , Ereignis” abgehandelt.

Phase 2

Volkszahlung: In dieser Phase wird geschaut, wer die meisten bzw. wenigsten Bauern besitzt. Der Spieler, der mit seinem Marker
auf der Bauernleiste am weitesten vorne steht, erhalt 1 Miinze aus dem Vorrat. Der Spieler, der auf der Leiste am weitesten hinten

steht, muss 1 Miinze bezahlen. Dies gilt nur, sofern es genau 1 Spieler gibt, der vorne bzw. hinten ist. Teilen sich mehrere Spieler
den ersten Platz, entfallt die Auszahlung. Entsprechend entfallt die Zahlung, wenn 2 oder mehr Spieler sich den letzten Platz teilen.

o L
i M_mmﬂh?*‘ o' Beispiel: Spieler Blau erhalt 1 Miinze
| ‘I awl und Spieler Rot muss 1 Miinze abgeben.
I
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2 S PI E I. E R ACHTUNG: Beim Spiel zu zweit entféllt die Zahlung, wenn ein Spieler hinten steht.
Es erhalt dann nur der vorne stehende Spieler 1 Miinze.

Phase 3

Gefolgsleute: Es werden Gefolgsleute aus dem Gefolgsleutebeutel gezogen und auf dem Markt platziert. Jeder Spieler zieht so
viele Gefolgsleute aus seinem Beutel, wie ihm erlaubt ist. Die erlaubte Anzahl wird auf der Ritterleiste markiert. Zu Beginn des
Spiels sind dies 4 Gefolgsleute. Sie werden auf dem Markt des eigenen Tableaus abgelegt. Es diirfen maximal so viele Gefolgsleute
gezogen werden, bis der Markt gefullt ist. (Hinweis: Da auf dem Markt Gefolgsleute, die nicht eingesetzt wurden, verweilen diirfen,
kann es vorkommen, dass man weniger freie Platze hat, als man Gefolgsleute ziehen darf)

Beispiel: Spieler Griin darf 4 Gefolgsleute aus dem Gefolgsleute-
beutel ziehen, Spieler Gelb und Spieler Blau jeweils 6 und Spieler
Rot darf sogar 8 Gefolgsleute aus dem Gefolgsleutebeutel ziehen.

Phase 4

Planung: Es fangen alle Spieler gleichzeitig an zu planen, indem Gefolgsleute, die auf dem Markt stehen, auf den Aktionsfeldern
der Orte eingesetzt werden. Gefolgsleute diirfen auf dem Markt liegen gelassen werden, um sie in einer spateren Runde
einzusetzen.

Jeder Spieler erklart, sobald er fertig ist, seine Planung flir beendet und darf diese nicht mehr verandern. Im Zweifelsfall geschieht
dies der Reihe nach — beginnend mit dem Startspieler und im Uhrzeigersinn.

Die Orte stehen flr bestimmte Aktionen und jeder Ort erfordert die Mitwirkung mehrerer Gefolgsleute.
(Das Rathaus sowie bestimmte Zusatzorte erfordern lediglich einen Gefolgsmann zur Aktivierung, andere (iberhaupt keine.)
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Beispiel: Um einen zusatzlichen Bauern in seine
Gefolgschaft zu holen, bendtigt man einen Schiffer
und einen Handwerker.

Gefolgsleute missen immer auf den fiir sie vorgesehenen Aktionsfeldern platziert werden. Sobald alle Aktionsfelder eines Ortes
belegt sind, ist die Aktion aktiviert und kann in der Aktionsphase ausgefiihrt werden.

An einem Ort missen wahrend der Planungsphase nicht alle Aktionsfelder komplett belegt werden, die entsprechenden Aktionen
sind dann allerdings noch nicht aktiviert. Um sie zu aktivieren, kann man in einer spateren Runde die frei gebliebenen Aktionsfelder
belegen.

Aktionen: Es kdnnen Aktionen an allen aktivierten Orten ausgeflihrt werden, das heiBt an Orten, an denen alle Aktionsfelder
belegt sind (mit Gefolgsleuten oder Zahnradern).

Beginnend mit dem Startspieler, filhren die Spieler reihum im Uhrzeigersinn jeweils immer 1 Aktion aus oder passen. Wer passt,
kann in der laufenden Runde keine weiteren Aktionen mehr ausfihren.

Die flr eine Aktion eingesetzten Gefolgsleute (z.B. Schiffer und Handwerker beim Bauernhaus) kommen nach Ausflihren der Aktion
sofort zuriick in den Gefolgsleutebeutel des Spielers.

ACHTUNG: Zahnrdder bleiben immer auf dem Aktionsfeld liegen.

Die Reihenfolge, in der man Aktionen ausfihrt, ist beliebig. An aktivierten Orten muss die Aktion nicht zwingend ausgefiihrt
werden. Man darf jederzeit passen, auch wenn man noch weitere Aktionen ausfihren kénnte. Die Aktionsphase geht so lange, bis
alle Spieler gepasst haben. Wer passt, beendet fiir sich die Aktionsphase und kann nicht mehr einsteigen. Nach der Aktionsphase
bleiben alle Gefolgsleute, mit denen keine Aktion ausgeftihrt wurde, an ihrem Platz liegen.

Ereignis: Das auf dem Stundenglaspldttchen genannte Ereignis wird abgehandelt.

(Zu den Ereignissen siehe ,, Ereignisse im Einzelnen™.) R




Die Aktionen (Orte)

Jeder Ort reprasentiert eine bestimmte Aktion. Auf den Spielertableaus sind die wichtigsten Orte bereits fir jeden Spieler
vorhanden. Weitere Orte mit Aktionen konnen im Laufe des Spiels erworben werden (siehe , Handler - Ausbau der Stadt”).

Aktionen konnen ausgefiihrt werden, sobald sie aktiviert sind, also alle Aktionsfelder des Ortes belegt sind. Wird eine Aktion ausgefiihrt,
werden alle dafiir erforderlichen Gefolgsleute (nicht die Zahnréader!) sofort entfernt und zuriick in den Gefolgsleutebeutel gelegt.

Die Orte und ihre Aktionen im Einzelnen:

Bauernhaus

Der Spieler nimmt sich einen Bauern aus dem Vorrat und legt ihn
in seinen Gefolgsleutebeutel.

AuBerdem zieht der Spieler auf der Bauernleiste mit seinem
Marker ein Feld vor und erhalt die auf diesem Feld gezeigte —_——
Ware aus dem Vorrat. Dartiber hinaus ist der Platz des Markers 1 |'|
auf der Leiste ausschlaggebend flr Phase 2 , Volkszahlung”. : _il ;

_ e : ‘-_'_;1

RECIEE

Das Dorf S

8 Dorf 3
Im Dorf kann man wahlweise einen Schiffer, einen Handwerker oder einen Héndler als Gefolgsmann ¢ @/ﬁ/‘ 5 !]

gewinnen. Man kann unter den folgenden Aktionen — Schiffer, Handwerker oder Handler — wahlen. ﬁ_ y

Der Spieler nimmt sich einen Schiffer aus dem
Vorrat und legt ihn in seinen Gefolgsleutebeutel.
AuBerdem zieht er auf der Schifferleiste vor und
erhalt so viele Miinzen, wie auf diesem Feld
angezeigt werden. Beim letzten Feld gibt es fir
denjenigen, der es als Erster erreicht, einen Birger.

Handwerker

Der Spieler nimmt sich einen Handwerker aus dem
Vorrat und legt ihn in seinen Gefolgsleutebeutel.
Dariiber hinaus riickt der Spieler auf der Hand-
werkerleiste vor und erhdlt ein Zahnrad. Das
Zahnrad legt der Spieler zundchst neben sein
Tableau. Er darf es erst einsetzen, nachdem er
gepasst hat.

Zahnrader: Das Zahnrad darf auf ein beliebiges Aktionsfeld gelegt werden. Es ersetzt dort dauerhaft einen
Gefolgsmann. Das Zahnrad bleibt bis zum Ende des Spiels liegen und wandert nach Ausfiihren einer Aktion nicht in den
Gefolgsleutebeutel.

ACHTUNG: Folgende Regeln sind dabei zu beachten:

Ab dem ersten Feld der Handwerkerleiste dirfen Zahnrader eingesetzt werden um
Bauern zu ersetzen.

Ab dem zweiten Feld der Handwerkerleiste diirfen Zahnrader
alle Gefolgsleute bis auf Ménche ersetzen.

Maénche dirfen nie durch Zahnrader ersetzt werden.

An jedem Ort darf nicht mehr als 1 Zahnrad eingesetzt werden.

An Orten mit nur einem Aktionsfeld diirfen Zahnrader nie eingesetzt werden.
Zahnrader dirfen, nachdem sie platziert wurden, nicht mehr umgesetzt werden.
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Handler

Der Spieler nimmt sich einen Handler aus dem |
Vorrat und legt ihn in seinen Gefolgsleutebeutel. |
Zusatzlich rlickt der Spieler auf der Handlerleiste ‘
vor und darf seine Stadt mit einer Ortskarte
ausbauen.

Ausbau der Stadt: Der Spieler darf sich einen weiteren Ort aussuchen.
Es gibt 2 Kategorien von Orten, | und II. Rickt man auf der Handlerleiste
erstmals vor, darf man seine Stadt ausschlieBlich mit einem Ort der Kategorie |
ausbauen. Bei jedem weiteren Vorriicken auf der Handlerleiste darf man
einen beliebigen Ort zum Ausbau der Stadt auswahlen (sowohl | als auch Il).
Den ausgewahlten Ort legt man ans eigene Tableau an. Man kann nun die
Aktion dieses Ortes bzw. das damit verbundene Privileg nutzen.

Hinweis: Jeder Spieler darf sich wahrend des Spiels die Orte jederzeit ansehen, um
sich dartiber zu informieren. Ausfiihrliche Beschreibungen der Orte stehen im Anhang.

b
f.‘ % Oniversitit

Universitat

Der Spieler nimmt sich einen Gelehrten aus dem Vorrat und legt
ihn in seinen Gefolgsleutebeutel. Er riickt auf der Gelehrtenleiste
vor und erhalt als Bonus die auf dem Feld angezeigte Anzahl
Entwicklungspunkte. Pro Entwicklungspunkt darf der Spieler
mit seinem Marker auf der Entwicklungsleiste ein Feld vorziehen.

Burg

Der Spieler nimmt sich einen Ritter aus dem Vorrat und legt ihn
in seinen Gefolgsleutebeutel. Zudem riickt er auf der Ritterleiste
1 Feld vor. Die Ritterleiste zeigt an, wie viele Gefolgsleute man
in Phase 3 aus dem eigenen Beutel ziehen und auf dem Markt
platzieren darf. Am Anfang sind dies 4 Gefolgsleute. Durch das
Anwerben von Rittern kann man diese Anzahl steigern.

Hinweis: Erwirbt man den vierten Ritter, so steigt die Anzahl (7)
nicht. Stattdessen gibt es einen Blirger fiir den Ersten, der das
Feld erreicht. Erst beim 5. Ritter steigt wieder die Anzahl, dann

Hinweis fiir alle Leisten: Man darf nicht Uber

auf 8. eine Leiste hinausziehen. Kommt ein Marker eines
Spielers auf dem letzten Feld einer Leiste an, darf
dieser Spieler die Aktion nicht mehr ausfihren.
Kloster

Der Spieler nimmt sich einen Ménch aus dem Vorrat und legt ihn in seinen
Gefolgsleutebeutel. Der Monch bringt keinen zusatzlichen Bonus. Ein Ménch T
kannjedochjedenanderen Gefolgsmannersetzen. (Umgekehrtkannein i

Ménch nie durch andere Gefolgsleute oder durch ein Zahnrad ersetzt werden). |

1- 588 .68




Schiff

Diese Aktion erlaubt das Reisen mit dem Handler Uber einen Wasserweg.
Man zieht dazu von der Stadt, in der sich der eigene Handler gerade befindet,
iber einen Wasserweg (blaue Verbindungslinie) zur nachsten Stadt. Liegt auf
dem Weg eine Ware, so darf man sich diese nehmen, liegen dort mehrere
Waren, darf man sich eine aussuchen. Die gewonnene Ware legt der Spieler
neben seinem Tableau ab.

Wagen

Bei dieser Aktion wird genauso verfahren wie bei der Aktion Schiff, nur dass
diesmal nicht (iber Wasserwege, sondern ausschlieBlich iber Landwege
(braune Linie) gezogen werden darf.

Gildenhaus

Wer die Aktion Gildenhaus ausflhrt, darf ein Kontor in der Stadt bauen,
in der gerade der eigene Handler steht, sofern sich dort noch kein (eigenes
oder fremdes) Kontor befindet. In jeder Stadt darf nur jeweils ein Spieler ein
einziges Kontor bauen. Ausnahme ist Orléans: Dort darf jeder Spieler
ein Kontor bauen.

Scriptorium

Wer die Aktion Scriptorium wahlt, erhalt 1 Entwicklungspunkt. Er zieht
mit seinem Marker auf der Entwicklungsleiste 1 Feld vorwarts.

Rathaus

Ins Rathaus kénnen wahrend der Planungsphase 1 oder 2 Gefolgsleute
geschickt werden. (Hier missen nicht beide Felder besetzt sein, damit
die Aktion ausgefiihrt werden kann.) Wer die Aktion Rathaus ausfiihrt,
entsendet die dort befindlichen Gefolgsleute (eine oder beide in einer
Aktion), um sich an Segensreichen Werken zu beteiligen.

Er legt den bzw. die Gefolgsleute auf beliebige freie dafiir vorgesehene
Felder und erhélt fiir jeden entsendeten Gefolgsmann die jeweils
angegebene Belohnung (7, 2 oder 3 Miinzen — bei Kanalisation hat er die
Wahl zwischen 1 Miinze oder 1 Entwicklungsschritt).

Wird ein Segensreiches Werk abgeschlossen (das letzte Feld mit einem
Gefolgsmann belegt), so erhalt der Spieler, der das Werk komplettiert hat,
zusatzlich den sich dort befindenden Biiger.

Die fiir die Segensreichen Werke erforderlichen Gefolgsleute kénnen nicht
durch andere ersetzt werden (z.B. durch Ménche). Hier missen immer exakt
die Gefolgsleute platziert werden, die auf einem Feld angegeben sind. Die
entsendeten Gefolgsleute bleiben bis zum Ende des Spiels auf dem Plan der
Segensreichen Werke liegen.

ACHTUNG: Die eigenen Gefolgsleute Bauer, Schiffer, Handwerker und
Handler (in Spielerfarbe) diirfen nie ins Rathaus geschickt werden.

<010 =
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Entwicklungsleiste

Auf der Entwicklungsleiste befinden sich Entwicklungsstand-Felder, Biirger und
Miinzfelder.

Jeder Spieler, der mit seinem Marker ein Miinzfeld erreicht oder (iberschreitet, erhalt die
entsprechende Anzahl Miinzen ausgezahlt.

Den Biirger erhalt nur derjenige Spieler, der das Feld mit dem Biirger als Erster erreicht
oder Uberschreitet.

Die Entwicklungsstand-Felder geben den jeweiligen Wert des Entwicklungsstandes an. Erreicht
oder (iberschreitet man ein Feld , Entwicklungsstand”, steigt der Entwicklungsstand auf den genannten
Wert. Zu Beginn ist dieser 1.

Hinweis: Der Entwicklungsstand kann sich auf Ereignisse wie ,Einnahmen” auswirken (man erhélt Miinzen in Hohe des
Entwicklungsstandes), oder auf Orte wie ,, Hospital” sowie auf Biirger und Kontore, die am Ende des Spiels so viel wert
sind wie der erreichte Entwicklungsstand.

Spielende und Abrechnung

Das Spiel endet nach 18 Runden. Nun wird noch der letzte Biirger an den Spieler vergeben, der die meisten Kontore !//’\'

gebaut hat. Bei Gleichstand mehrerer Spieler wird der Birger nicht vergeben. AnschlieBend wird abgerechnet. Jeder -
addiert seine Punkte wie folgt: (

Miinzen: Jede Miinze zahlt 1 Punkt.
Waren: Die Waren haben folgende Wertigkeit:
Brokat: 5 Punkte
Wolle: 4 Punkte
Wein: 3 Punkte
Kase: 2 Punkte
Getreide: 1 Punkt

Kontore + Biirger: Die Anzahl der eigenen Kontore und Biirger wird addiert
und anschlieBend mit dem Wert des Entwicklungsstandes multipliziert.
(Beispiel: Klemens hat 5 Kontore gebaut und 2 Blirger erhalten. Er hat auf der
Entwicklungsleiste einen Entwicklungsstand von 4 erreicht, er erhalt 7 (5+2) x 4
= 28 Punkte.)

Der Spieler mit den meisten Punkten gewinnt. Bei Gleichstand gewinnt, wer auf der Entwicklungsleiste weiter vorne steht.
Sollte dies auch gleich sein, gibt es mehrere Sieger.

Folter (Pleite)

Immer dann, wenn ein Spieler zahlen muss (z.B. bei der Volkszahlung, bei Steuern etc.), aber nicht genug Miinzen hat, wird es bitter,
denn nun erwartet ihn die Folter. Die fehlenden Miinzen muss der Spieler durch Abgabe anderer Dinge in gleicher Anzahl bezahlen.
Er hat dabei die Wahl zwischen:

- Kontoren (gebaute oder ungebaute)

- Gefolgsleuten (werden blind aus dem Beutel gezogen, eigene Gefolgsleute kommen zurtick in den Beutel,
sie zdhlen nicht mit, es muss neu gezogen werden)

- Entwicklungsschritten (durch Zuriicksetzen auf der Entwicklungsleiste, héchstens bis zum néchsten Miinzfeld;
Miinzfelder diirfen dabei nicht betreten oder iberschritten werden)

- Waren (7 Ware pro Miinze)
- Ortskarten
- Zahnradern

Die Abgaben konnen beliebig kombiniert werden (z.B. bei Schulden in Héhe von 5 Miinzen: 1 Gefolgsmann, 2 Kontore und
2 Schritte zuriick auf der Entwicklungsleiste).

Alle abgegebenen Dinge kommen ganzlich aus dem Spiel. Verlorene Entwicklungsschritte kdnnen wieder aufgeholt werden.

==



Ereignisse im Einzelnen

ey, Wallfahrt
D #allfabre Wird , Wallfahrt” aufgedeckt, ist das Anwerben von Monchen in der aktuellen Runde
nicht maglich.,, Wallfahrt” wirkt sich immer auf Phase 5 , Aktionen” aus. Alle anderen

|

|

|

Ereignisse werden erst am Rundenende in Phase 6 ,Ereignis” abgehandelt.

Eryssy ey, Einnahmen:
Einnabmen Die Spieler erhalten Miinzen entsprechend ihres aktuellen Entwicklungsstands.

= ! A: 3 Miinzen pro erreichtem Entwicklungsstand
R $ B: 2 Miinzen pro erreichtem Entwicklungsstand

C: 1 Minze pro erreichtem Entwicklungsstand

~——  Ernte:
855 AL OO
Ernte Jeder Spieler muss Nahrungsmittel (Getreide, Kase oder Wein) abgeben oder eine Strafe

in Minzen zahlen. Kann ein Spieler weder Nahrungsmittel abgeben noch Miinzen zahlen,
erwartet ihn Folter (siehe oben). Nahrungsmittel kommen zurlick in den Vorrat.

A: 1 Nahrungsmittel oder 5 Miinzen

B: 2 Nahrungsmittel oder 5 Miinzen pro fehlendem Nahrungsmittel

C: 3 Nahrungsmittel oder 5 Miinzen pro fehlendem Nahrungsmittel

RO ACEe Ol Steuern:
Steuern ‘ Die Spieler zahlen ihre gesammelten Waren und zahlen entsprechend Steuern.
|
-
|

Kann ein Spieler die Steuern nicht aufbringen, erwartet ihn Folter (siehe oben).
-@X . A: 1 Miinze pro Ware

s

B: 1 Miinze pro 2 Waren

C: 1 Miinze pro 3 Waren

e

vy Handelstag:
Handelstag

Am Handelstag erhalten die Spieler Miinzen pro eigenem verbautem Kontor.
A: 3 Miinzen pro Kontor

B: 2 Miinzen pro Kontor

C: 1 Minze pro Kontor

B0 o ncccooo MR
Pest Bei der Pest verliert jeder Spieler 1 Gefolgsmann. Dazu wird ein Gefolgsmann blind aus dem Gefolgsleute-
1 beutel gezogen. Der Gefolgsmann kommt zurlick in den entsprechenden Vorrat, (das heiBt, er steht

wieder zur Verfiigung). Der Spieler, der die Person verliert, stellt seinen Marker auf der Leiste nicht

zurlick. Die eigenen Gefolgsleute (Markierung in Spielerfarbe) kann man nie verlieren. Wird solch ein
@! Gefolgsmann gezogen, hat der Spieler Glick gehabt und verliert keinen Gefolgsmann durch die Pest.

<=



Erlaubt/Verboten - einige grundsatzliche Regelungen im Spiel

Wenn Gefolgsleute, Zahnrader oder Waren ausgehen:

Gefolgsleute, Zahnrader und Waren sind im Spiel begrenzt. Geht eine Sorte aus, steht sie nicht mehr zur Verfligung. Aktionen zum
Erwerb eines Gefolgsmanns, eines Zahnrads oder einer Ware, die nicht mehr zur Verfiigung stehen, dirfen nicht mehr ausgefiihrt
werden. Es kann passieren, dass Gefolgsleute oder Waren, die ausgegangen waren, durch Ereignisse wieder zur Verfiigung stehen
(Ernte, Pest). Dann dUrfen die entsprechenden Aktionen wieder ausgefiihrt werden. Miinzen dagegen sind nicht begrenzt. Sollten die
Mnzen einmal ausgehen, missen sich die Spieler mit anderem Material als Ersatz behelfen.

Kontrolle der Gefolgsleute:

Spieler diirfen jederzeit die eigenen Gefolgsleute Gberpriifen, das heiBt, im Gefolgsleutebeutel nachsehen und nachzéhlen, wie viele
Gefolgsleute von jeder Sorte vorhanden sind. (Nach einer Uberpriifung mischt man mit der Hand kurz den Inhalt durch, um nicht den
Eindruck zu erwecken, dass man sich den Inhalt angesehen hat, um Gefolgsleute gezielt zu ziehen.)

Leere Wege:
Leere Land- und Wasserwege diirfen benutzt werden. Man erhalt dort lediglich keine Ware.

Markierte Gefolgsleute:

Die eigenen Gefolgsleute (in Spielerfarbe markiert) bleiben immer beim Spieler (im Beutel oder auf dem Tableau). Diese Gefolgsleute
kénnen weder zu Segensreichen Werken entsendet werden noch kann man sie durch das Ereignis Pest verlieren oder bei Folter mit
ihnen Schulden begleichen.

Platzierte Gefolgsleute:

Dirfen einmal platzierte Gefolgsleute umgesetzt werden? Nein, aber man kann in Phase 3 , Gefolgsleute” platzierte Gefolgsleute
zuriick auf den Markt stellen, wenn man die entsprechende Anzahl Gefolgsleute weniger aus dem Beutel zieht. Zur besseren Planung
kénnt ihr als Erinnerungshilfe Gefolgsleute aus vorigen Runden hinlegen wahrend ihr die Gefolgsleute aus der aktuellen Runde
hinstellt. (Beispiel: Stefan darf 6 Gefolgsleute ziehen, er stellt 2 Gefolgsleute von Aktionsfeldern zuriick auf den Markt. Nun darf er
noch 4 weitere aus dem Beutel ziehen.)

Zahlungen:
Miinzen werden immer von der Stadtkasse ausgezahlt bzw. miissen an diese bezahlt werden.

Erhalten und Platzieren von Zahnradern:
Ob Spieler Zahnrader erhalten kénnen und wo man sie platzieren kann richtet sich nach der Handwerkerleiste.

Hat ein Spieler noch keinen Schritt auf der Leiste gemacht, dann kann er keine Zahnrader erhalten, auch nicht von Ortskarten oder
Segensreichen Werken. Ab dem ersten Feld kdnnen Zahnrader eingesetzt werden um Bauern zu ersetzen. Ab dem zweiten Feld auf
der Leiste kénnen Zahnrader alle Gefolgsleute ersetzen, auBer Monche.

-13 -
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Mit der Erweiterung , Orléans Handel & Intrige” bringt ihr neue Maglichkeiten und Varianten in das Grundspiel. lhr
konnt sie entweder zu den bestehenden Elementen hinzufiigen oder ihr ersetzt die entsprechenden Komponenten
aus dem Basisspiel (Ereignisse und , Segensreiche Werke"). Auftrage und ein Intrigeboard sorgen fiir ein verandertes

Spielgefiihl.

23 Auftragskarten

Das Segensreiche Werk
~Handel” bringt neue
Belohnungen ins Spiel, die
das Spiel noch dynamischer
werden lassen.

Die , Intrige” macht das Spiel deutlich interaktiver,
indem sie unterschiedliche Méglichkeiten bietet,
die Mitspieler zu beeinflussen.

Die Module konnen einzeln

Die , Auftrage” schaffen mit den Handelsreisen eine zusatzliche Mdglichkeit, um Siegpunkte zu
erzielen. Damit werden ganz neue Mdglichkeiten geschaffen, erfolgreiche Strategien zu ersinnen.

. jil}')&«:: ~r
(& r
O IINACE-80

* 2
& Kreuzzug ‘
t

~Neue Ereignisse” machen das Grundspiel abwechslungsreicher
w8 * durch immer wieder andere Abfolgen von Herausforderungen,
/A; | Vorteilen und Einschrankungen.
i

— 4

by —

34 Stundenglasplattchen
1 doppelseitiger Spielplan ,Handel“/ “Intrige”

oder auch in beliebiger Zusammenstellung mit dem Grundspiel kombiniert werden.
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Vorbereitung

Wenn ihr mit den Auftrdgen spielen
mdchtet, dann mischt ihr die
Auftragskarten durch und legt sie als
verdeckten Stapel neben dem Spielplan ab
Die 5 obersten Karten werden aufgedeckt
und offen nebeneinander ausgelegt

Die Auftragskarten geben eine Stadt als Ziel sowie Waren an. Befindet sich der Handler eines
Spielers nach einer seiner Aktionen in der angegebenen Stadt, kann er sofort anschlieBend die
auf der Auftragskarte genannten Waren abliefern, sich die entsprechende Auftragskarte nehmen
und als erfillt neben sich ablegen. Es wird sofort eine neue Auftragskarte aufgedeckt und offen
ausgelegt. Abgelieferte Waren kommen aus dem Spiel — sie werden nicht zuriick in den Vorrat
gelegt.

ACHTUNG: Nachdem ein Auftrag erfiillt wurde, muss der Spieler passen.
Das Erfiillen eines Auftrags ist somit fir diesen Spieler die letzte Aktion der
laufenden Runde!

Spielende und Abrechnung

Am Ende des Spiels werden die Punkte, die die erfiillten Auftragskarten bringen, addiert und zum Gesamtergebnis hinzugezahlt.

Vorbereitung

Die Stundenglasplattchen des Grundspiels werden nicht verwendet. Stattdessen nehmt ihr die 34 neuen Stundenglasplattchen.

Die 2 Plattchen ,Silentium” werden beiseitegelegt. Die restlichen Plattchen werden nach Buchstaben (A, B, C und D) sortiert. Jeder
Stapel wird gemischt und verdeckt abgelegt. Nun wird der Stapel mit den 18 Stundenglasplattchen wie folgt zusammengestellt:

die 4 obersten Plattchen genommen und verdeckt daraufgelegt. Ebenso verfahrt man mit dem Stapel der Silentium
Plattchen C, dann mit B und schlieBlich mit A. Als letztes wird auf den Stapel das zweite Plattchen Silentium
gelegt.

Variante: Alternativ kann man ein Plattchen ,Silentium” aussortieren und als unterstes Plattchen des Stapels

Fin Plattchen ,, Silentium” wird verdeckt auf das Feld fiir die Stundenglaspléttchen gelegt. Vom Stapel D werden | 04 b '
I
|

— also flir die letzte Runde — das Plattchen ,Bauernaufstand” nehmen. Es wird dann zuvor aus dem Stapel der :

D-Plattchen aussortiert.

Ablauf

Wie gewohnt wird in Phase 1 ein Stundenglasplattchen fir die laufende Runde umgedreht und das entsprechende Ereignis
iiblicherweise in Phase 6 abgehandelt. Einige Stundenglasplattchen sind mit einem & markiert. Fir diese Ereignisse gilt, dass sie
zu einem anderen Zeitpunkt eintreten oder fiir die ganze Runde gelten.

Fiir alle Ereignisse, die die Abgabe von Miinzen fordern, gilt: Kann ein Spieler nicht alles zahlen, erwartet ihn fiir den Fehlbetrag
Folter gemdB den Folterregeln des Grundspiels.
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Die Ereignisse im Einzelnen

A

Ablass: Jeder Spieler darf einen beliebigen
Gefolgsmann — jedoch keinen Ménch — fiir
2 Miinzen kaufen. Der Gefolgsmann wan-
dert sofort in den Beutel. Der Spieler zieht
nicht auf der entsprechenden Leiste vor.

\
Ausbildung: Jeder Spieler darf fiir

2 Miinzen auf einer beliebigen Leiste \
1 Feld vorziehen und den entsprechenden |
Bonus nutzen. Er erhalt keinen Gefolgs-
mann.

Ernte: Jeder Spieler gibt 1 Lebensmittel
oder 5 Miinzen ab. Waren und Minzen
kommen zurlck in den Vorrat.

Gute Reise: Jeder Spieler darf seinen
Handler gegen Zahlung von 2 Miinzen
iber einen Weg oder Fluss ziehen und eine |
dort liegende Ware nehmen. Es wird begin-
nend beim Startspieler reihum gezogen.

Konferenz & : In dieser Runde kdnnen
keine Gelehrten angeworben werden.

Kreuzzug 3 : In dieser Runde konnen
keine Ritter angeworben werden.

Streik ¢ : In dieser Runde kénnen keine
Handwerker angeworben werden.

Steuer: Jeder Spieler gibt 3 Miinzen ab.
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Ausflug: Jeder Spieler, dessen Handler in
Orléans steht, zahlt 4 Minzen.

Steuer

8
L

-t LI
Ausflug

Einnahmen: Jeder Spieler erhalt Einnahmen
entsprechend seines Standes auf der Entwick-
lungsleiste. Fir jeden erreichten Entwicklungs-
stand (Stern) erhalt er 2 Miinzen.

Ernte: Jeder Spieler gibt 1 Lebensmittel oder
5 Miinzen ab. Waren und Miinzen kommen
zurtick in den Vorrat.

Fischgriinde: Jeder Spieler erhalt Einnahmen
entsprechend seines Standes auf der Schiffer-
|eiste. Er erhalt so viel Mlinzen wie das Feld,
auf dem sein Marker liegt, anzeigt.

Fortbildung: Jeder Spieler darf eine Ware
nach Wahl gegen so viele Entwicklungs-
schritte tauschen, wie es dem Wert der Ware
entspricht (also 1 bei Getreide, 2 bei Kase
etc.). Kann oder will ein Spieler keine Ware
abgeben, zahlt er 3 Miinzen Strafe, ohne
Entwicklungsschritte zu gehen.

Hochzeit: Jeder Spieler zieht 2 Gefolgsleute
aus dem Beutel und stellt sie auf den Markt.

Sabotage 3 : Technik versagt. Samtliche
Aktionen, bei denen ein Aktionsfeld mit einem
Zahnrad bedeckt ist, konnen in dieser Runde
nicht ausgefiihrt werden.

Steuer: Jeder Spieler gibt 3 Miinzen ab.

C

Amnestie 3 : Gefolgsleute, die man in
dieser Runde anwirbt, darf man sofort auf
einem Aktionsfeld einsetzen. Dadurch kom-
plettierte Aktionen dirfen in derselben Runde
noch ausgeflihrt werden.

Defekt: Jeder Spieler gibt ein Zahnrad seiner
Wahl ab. Das Zahnrad kommt zuriick in den
\Vorrat.

Folter: Jeder Spieler gibt 5 Sachen (jedoch
keine Miinzen) gemal den Folterregeln ab.
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Handelstag: Jeder Spieler erhdlt pro ‘
eigenem gebauten Kontor 1 Miinze.

Pest: Jeder Spieler zieht blind einen Ge- |
folgsmann aus seinem Beutel und legt ihn |
zuriick in den Vorrat. Handelt es sichum |
einen eigenen Gefolgsmann (Markierung
in Spielerfarbe) passiert nichts.

Urlaub 3 : Legt dieses Plattchen sofort
ab und deckt ein neues Stundenglasplatt-
chen auf. Die Partie geht somit nur tiber
17 statt ber 18 Runden.

Biicherbrand: Jeder Spieler riickt auf

der Entwicklungsleiste zurlick bis zum
vorherigen Stern (auch wenn er gerade

auf einem Stern steht). Wer dabei Minz-
felder (berschreitet, muss keine Mlnzen
abgeben. Werden diese Miinzfelder spéter
beim Vorziehen wieder erreicht, werden die
Munzen erneut ausgezahlt.

Warensteuer: Jeder Spieler zahlt pro
3 eigenen Waren 1 Miinze Steuern.

D |
Abgaben: Jeder Spieler gibt 1 oder meh- |
rere Waren im Gesamtwert von mindestens |
5 Punkten ab (z.B. 1 Getreide und 1 Wolle).
Jeden Spieler, der nicht mindestens einen

Wert von 5 abgibt, erwartet fiir die Diffe-

renz die Folter. ‘

Bauernaufstand 3 : Bauern kénnen

in dieser Runde (in Phase 4) auf Aktions-
feldern alle Gefolgsleute auBer Ménche er-
setzen. In Phase 6 mussen alle Bauern, die
noch auf fremden Aktionsfeldern stehen,
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wieder entfernt werden (in den Beutel).

Der Spielplan Segensreiche Werke ,, Grundspiel” wird nicht
verwendet, stattdessen wird der Spielplan ,Handel” ausgelegt.

Bei 3 Spielern werden die weien Markierungssteine verwendet,
um bei jedem Segensreichen Werk das Feld, das am weitesten
rechts liegt, mit einem Stein abzudecken. Bei 2 Spielern werden
die Markierungssteine wie beschrieben verwendet,

auBerdem spielen die Segensreichen Werke ,,Forschung” und

. Schoffengericht” nicht mit.

Auf den Feldern unter ,Erntedank” und , Schafzucht” werden die

Waren abgelegt, die dort abgebildet sind. Neben ,Navigation”
wird pro freiem Feld 1 Zahnrad aus dem Vorrat abgelegt.
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Techniksteuer: Jeder Spieler zahlt fir jedes

Zahnrad, das auf eigenen Aktionsfeldern liegt,

1 Minze Steuern.

Einberufung: Jeder Spieler stellt seinen
Handler (ohne zu reisen) zurlick nach Orléans
oder zahlt 5 Miinzen Strafe.

Ernte: Jeder Spieler gibt 2 Lebensmittel ab —
oder 5 Miinzen fiir jedes Lebensmittel, das er
nicht abgeben kann.

Hungersnot: Jeder Spieler gibt 3 belie-
bige Gefolgsleute zurlick in den Vorrat. Die
Gefolgsleute kdnnen vom Tableau und aus
dem Beutel frei gewahlt werden. Persénliche

Gefolgsleute dirfen nicht abgegeben werden.

Kopfsteuer: Jeder Spieler zahlt alle Gefolgs-
leute, die auf seinem Tableau (Aktionsfelder
und Markt) und seinen Ortskarten stehen
und zahlt fir jeden Gefolgsmann 2 Miinzen
Steuern.

Zehente Jeder Spieler gibt pro 10 Miinzen,
die er besitzt, 1 Miinze ab.
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Fiir die neuen Segensreichen Werke gelten die gleichen Einsetzregeln wie fir die bisherigen (vor allem diirfen niemals die vier eigenen
- farblich markierten - Gefolgsleute eingesetzt werden, siehe Spielregeln des Grundspiels).

Wichtig: Die Segensreichen Werke ,, Treideldienst”, , Stadtrechte” und , Navigation” bringen nur unter bestimmten
Voraussetzungen Nutzen. Man darf Gefolgsleute auch dann dorthin entsenden, wenn sie dem Spieler keinen Nutzen bringen. Wird
eins dieser Werke komplettiert, ohne dass es dem Spieler Nutzen bringt, erhélt er dennoch den Birger als Bonus.

Segensreiche Werke

B Alchemie: Es diirfen beliebige Gefolgsleute entsendet werden. Wer einen Gefolgsmann einsetzt, darf sofort einen Gefolgs-
mann aus seinem Beutel ziehen und auf einem Aktionsfeld seines Tableaus oder einer seiner Ortskarten platzieren. Werden
dadurch Aktionen aktiviert, kénnen diese in der laufenden Runde noch ausgefiihrt werden. (Dadurch kénnen Aktionen auch
mehrmals in einer Runde aktiviert und ausgefiihrt werden.) Setzt man 2 Gefolgsleute in einem Zug auf die Alchemie, zieht man
auch sofort 2 Gefolgsleute aus seinem Beutel. Diese werden sofort platziert und kénnen im ndchsten Zug genutzt werden. Wer
den letzten Gefolgsmann bei der Alchemie einsetzt, erhélt zusatzlich als Bonus einen Biirger.

m Schoffengericht: Es diirfen beliebige Gefolgsleute entsendet werden. Man erhalt fiir jeden Gefolgsmann, den man einsetzt,
1 Miinze. Wer den letzten Gefolgsmann einsetzt, darf zusatzlich eine beliebige eigene Aktion (vom Tableau oder einer eigenen
Ortskarte) ausfiihren, unabhangig davon, ob diese ganz oder teilweise aktiviert ist. Eventuelle Gefolgsleute auf den Aktionsfel-
dern dieser Aktion werden nicht entfernt.

B Erntedank / Schafzucht: Man erhadlt genau die Ware, die auf dem Feld liegt, auf dem man den entsprechenden Gefolgsmann
ablegt. Wer den jeweils letzten Gefolgsmann einsetzt, erhalt als Bonus 2 Miinzen.

B Miinzwesen: Man erhalt pro abgelegtem Gefolgsmann 3 Miinzen. Wer den letzten Gefolgsmann einsetzt, erhalt zusatzlich als
Bonus 3 weitere Munzen.

B Forschung: Man erhalt pro abgelegtem Gefolgsmann 2 Schritte auf der Entwicklungsleiste. Wer den letzten Gefolgsmann ein-
setzt, erhalt zusatzlich als Bonus weitere 3 Schritte auf der Entwicklungsleiste.

B Treideldienst: Wer hier einen Schiffer platziert, darf mit seinem Handler einen Zug Gber einen Fluss machen (inklusive Ware
einsammeln — sofern méglich). Kann der Spieler nicht (iber einen Fluss ziehen, da seine Handlerfigur nicht in einer an einen Fluss
angrenzenden Stadt steht, verfallt der Zug. Wer den letzten Gefolgsmann einsetzt, erhalt zusatzlich als Bonus einen Biirger.

B Architektur: Wer hier einen Gefolgsmann ablegt erhélt 1 Blrger. Wer den letzten Gefolgsmann einsetzt, darf (sofern még-
lich) sofort ohne weitere Aktion ein Kontor in der Stadt bauen, in der sich sein Handler befindet — sofern dort noch kein Kontor
steht. Kann er die Aktion nicht ausfihren, entfallt sie. Besitzt der Spieler die Ortskarte Taverne, so darf er das Kontor auch dann
bauen, wenn sich dort bereits ein Kontor eines anderen Spielers befindet. Die Taverne muss dazu nicht mit einem Gefolgsmann
besetzt sein. Andere Ortskarten haben keinen Einfluss auf diese Aktion!

B Stadtrechte: Wer hier einen Gefolgsmann ablegt, darf sich je nach Position auf der Handlerleiste eine Ortskarte aussuchen. Ist
der eigene Marker dort genau 1 Feld vorgeriickt, darf der Spieler eine Ortskarte der Kategorie | wahlen. Ist der Marker 2 oder
mehr Felder vorgerlickt, darf der Spieler aus allen verfiigharen Ortskarten auswahlen. Ansonsten verfallt die Aktion. Wer den
letzten Gefolgsmann aktiviert, erhalt zusatzlich als Bonus einen Blirger.

B Navigation: Wer hier einen Gefolgsmann ablegt, darf sich ein Zahnrad aus dem Vorrat nehmen. Es gelten die allgemeinen
Regeln flir Zahnrader: Ist der eigene Marker dort genau 1 Feld vorgeriickt, darf das Zahnrad nur auf ein Bauern-Aktionsfeld
gesetzt werden. Ist der Marker 2 oder mehr Felder vorgertickt, darf es tiberall eingesetzt werden — auBer auf Ménchsfeldern
und Ortskarten mit nur 1 Ablagefeld. Ansonsten verfallt die Aktion. Wer den letzten Gefolgsmann einsetzt, erhélt zusatzlich als
Bonus einen Birger.

Vorbereitung

Der Spielplan Segensreiche Werke , Grundspiel” wird nicht verwendet,
stattdessen wird der Spielplan , Intrige” ausgelegt.

Bei 3 Spielern werden die weifen Markierungssteine verwendet, um bei
jedem Intriganten das Feld, das am weitesten rechts liegt, mit einem
Stein abzudecken. Bei 2 Spielern werden die Markierungssteine wie
beschrieben verwendet, auBerdem spielen die Intriganten , Brandstifter’
und ,Spion” nicht mit.

J
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Wie bei den Segensreichen Werken kénnen die Spieler Gefolgsleute zu den Intriganten entsenden, um dort sofort einen Vorteil zu
erlangen bzw. eine Aktion auszulésen, die anderen Spielern Nachteile bringt. Die Reihenfolge, in der die Felder unter den Intriganten
besetzt werden, ist frei (es muss also nicht etwa von links nach rechts gesetzt werden).

Es diirfen niemals eigene Gefolgsleute zu einem Intriganten geschickt werden. Sollte eine Aktion aus irgendeinem Grund nicht méglich
sein, darf dennoch ein Gefolgsmann entsendet werden; die Aktion entfallt in diesem Fall einfach.

Bestechung

Mitspieler, die von einer Aktion betroffen sind, kénnen versuchen, den Intriganten zu bestechen, indem sie dem Spieler, der die Aktion
ausgelost hat, Geld und/oder Ware anbieten. Kénnen sich die Spieler einigen, zahlt der Spieler und wird verschont.

Erkldrungen zu den Intriganten

B Betriiger: Du darfst eine eigene Ware gegen die eines u
Mitspielers tauschen. Du bestimmst sowohl den Mitspieler
als auch die Ware, die er dir im Tausch geben muss. Wer
den letzten Gefolgsmann einsetzt, erhélt zusatzlich eine
beliebige Ware aus dem Vorrat.

B Brandstifter: Du darfst in der Stadt, in der dein Handler
sich gerade befindet, ein fremdes Kontor entfernen. Es u
kommt zurlick in den Vorrat des Besitzers und steht diesem
wieder zur Verfligung. Bonus flirs Komplettieren: Der Spieler
darf sofort am Ort, wo sein Handler steht, ein Kontor bauen.

B Entfahrer: Nimm dir 1 Minze aus dem Vorrat und stelle

den Handler eines beliebigen Mitspielers nach Orléans.
Bonus fiirs Komplettieren: 1 Birger.

B Folterknecht: Du erhaltst 1 Miinze aus dem Vorrat. Alle -
anderen Spieler missen nach den Folterregeln 1 Sache
abgeben. Bonus fiirs Komplettieren: 1 Blirger.
|

B Henker: Nimm dir 2 Miinzen aus dem Vorrat und bestimme
einen Spieler, der einen Gefolgsmann verliert. Dieser
Mitspieler zieht — wie bei der Pest — 1 Gefolgsmann aus
dem Beutel. Bei einem eigenen Gefolgsmann passiert
nichts. Ansonsten kommt der Gefolgsmann zuriick in den
Vorrat. Bonus flrs Komplettieren: 1 Biirger.

-19 -

Saboteur: Nimm dir 1 Minze aus dem Vorrat und entferne
einen auf einem Aktionsfeld platzierten Gefolgsmann eines

Mitspielers. Der Mitspieler muss den Gefolgsmann zurlick

in seinen Beutel legen. Eine eventuell aktivierte Aktion wird

dadurch inaktiv und kann nicht durchgefiihrt werden. Bonus
flrs Komplettieren: 1 Biirger.

Spion: Nimm vom Tableau eines Mitspielers ein Zahnrad
und baue es sofort an gleicher Stelle in deinem Tableau
ein. Wird dadurch eine Aktion aktiviert, kannst du sie in der
laufenden Runde noch nutzen. Wird bei deinem Mitspieler
dadurch eine aktivierte Aktion inaktiv, darf er sie nicht
durchflhren. Bonus firs Komplettieren: 1 Zahnrad aus dem
Vorrat (nach Technikregeln einbauen).

Steuereintreiber: Du erhaltst von jedem Mitspieler
2 Miinzen. Wer weniger besitzt, gibt weniger ab. Bonus fiirs
Komplettieren: 2 Miinzen aus dem Vorrat.

Verrater: Riicke auf einer beliebigen Leiste mit deinem
Marker 1 Feld vor und ziehe gleichzeitig auf derselben
Leiste den Marker eines Mitspielers 1 Feld zuriick. Der
Marker deines Mitspielers muss vor der Aktion vor

deinem liegen. Keiner erhalt oder verliert dadurch einen
Gefolgsmann oder den Bonus. Wird der Mitspieler auf der
Entwicklungsleiste von einem Munzfeld zuriickgezogen
und zieht spdter wieder drauf, erhalt er die Miinzen erneut.
Bonus flirs Komplettieren:1 Biirger.



Mon Dieu, quelle horreur! Die Bewohner von ORLEANS hat es schwer erwischt: Die
Pest ist (iber sie gekommen und bringt dauerhaft Leid und Elend diber die Bevélkerung. Es
gibt viele Tote zu beklagen, und auch der Klerus hat dem nur wenig entgegenzusetzen. Einzig der
Pestdoktor kann den leidgeprtiften Einwohnern Linderung und Hoffnung verschaffen, aber letztendlich ist
Jjeder auf sich alleine gestellt und muss versuchen, seine Gefolgsleute so gut es geht zu schiitzen ...

Die Erweiterung , Die Pest” wird mit dem Grundspiel Orléans gespielt. Die Bevélkerung wird vor groBe Herausforderungen
gestellt, da sich standig mehr und mehr Leichen unter die Gefolgsleute mischen und dadurch die Aktionsmdglichkeiten in
Jjeder Runde stark eingeschrankt werden. Neue Ereignisse und Pestkarten verschérfen die Situation nochmals. Abhilfe kénnen
nur Ablasskarten verschaffen, doch deren Bedingungen wollen erst einmal erfiillt werden.

je 1 Infirmarium

15 Pestkarten 46 Leichen 5 Pestdoktoren
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Bereitet das Grundspiel Orléans wie gewohnt vor mit folgenden Anderungen:
B |egt den Plan Segensreiche Werke mit der Seite , Die Pest” aus.

B Die Stundenglasplattchen aus dem Grundspiel werden nicht gebraucht, benutzt stattdessen die 26 gekennzeichneten
Stundenglasplattchen aus der Pest. :
Die beiden Stundenglasplattchen ,Pestausbruch” und ,Pest besiegt” werden beiseite | Pesaussruch
gelegt. Die restlichen Plattchen werden nach Buchstaben (A, B, C und D) sortiert.
Jeder Stapel wird gemischt und verdeckt abgelegt. Nun wird der Stapel mit den
18 Stundenglasplattchen wie folgt zusammengestellt: Das Plattchen , Pest besiegt”
wird verdeckt auf das Feld fiir die Stundenglasplattchen gelegt. Vom Stapel D werden
die 4 obersten Plattchen genommen und verdeckt darauf gelegt. Ebenso verfahrt
man mit dem Stapel der Plattchen C, dann mit B und schlieBlich mit A. Als letztes
wird das Plattchen ,Pestausbruch” auf den Stapel gelegt.

"('-I:j:l Pest besiegt
o 7

B |egt auBerdem alle Leichen gut erreichbar auf dem Tisch ab.

B Die Ablasskarten werden nach ihren Riickseiten getrennt sortiert und gemischt. = #.:3
Gebt jedem Spieler je 1 zufallige Karte mit der Rickseite A sowie B. Seht y
euch geheim die beiden Ablasskarten an und legt sie verdeckt vor euch ab. Die o
restlichen Karten A und B kommen zuriick in die Schachtel. Legt die Karten C als
verdeckten Stapel ab und deckt anschlieBend die beiden obersten auf und legt
sie neben dem Stapel ab.

® Mischt die Pestkarten und deckt 3 davon auf. Die restlichen kommen zurlck in
die Schachtel.

m QOrtskarten: Sortiert die I-Ortskarten ,Sakristei” und , Brasserie” sowie die
lI-Ortskarte , Pulverturm” aus. Diese Ortskarten sind bei dieser Erweiterung nie im
Spiel. Mischt dann alle eure Ortskarten zusammen mit den 3 Pest-Ortskarten , Friedhof”, ,Hintertiir” und ,Heilquelle”
getrennt nach Kategorie und legt fir jede Kategorie 10 (bei 5 Spielern 12) zufdllige Ortskarten aus.

B Nun erhalt jeder Spieler noch eine Ortskarte ,, Infirmarium™ in seiner Farbe, die er an sein Spielertableau anlegt sowie
eine Figur Pestdoktor, die er zunachst beiseite stellt.

Der Spielverlauf entspricht dem des Grundspiels. Im Folgenden werden die neuen Elemente und Anderungen erklart.

Pestkarten

Die drei offen ausliegenden Pestkarten modifizieren das Spiel. Die Pest hat Auswirkungen auf Orléans und seine Bewohner, so dass
sich die Bedingungen fir die Partie veréandern kénnen. Es gibt Bedingungen, die sich nur auf den Beginn des Spiels beziehen &
und solche, die wahrend der gesamten Spieldauer gelten €3. Die Karten fiir die Anderungen der Startbedingungen werden nach
der Ausfilhrung beiseite gelegt, diejenigen, die wahrend des gesamten Spiels gelten, bleiben offen liegen. Jeder muss darauf
achten, dass diese Bedingungen auch eingehalten werden. Die Karten werden im einzelnen im Anhang erklart.

Wie gewohnt wird in Phase 1 ein Stundenglasplattchen fiir die laufende Runde umgedreht und das entsprechende Ereignis wie
iiblich in Phase 6 abgehandelt. Einige Stundenglasplattchen sind mit einem & markiert. Fiir diese Ereignisse gilt, dass sie zu
einem anderen Zeitpunkt eintreten oder fiir die ganze Runde gelten. Fir alle Ereignisse, die die Abgabe von Miinzen fordern, gilt:
Kann ein Spieler nicht alles zahlen, erwartet ihn fiir den Fehlbetrag Folter gemaB den Folterregeln des Grundspiels.

==



Die Ereignisse zeigen auBerdem eine Anzahl von Leichen, die jeder Spieler am Ende von Phase 6
aus dem Vorrat nehmen und in seinen Beutel werfen muss. Sollten einmal nicht geniigend Leichen
vorhanden sein, dann werden nur so viele pro Spieler verteilt wie dies méglich ist, so dass jeder
Spieler gleich viele erhalt.

Beispiel: Das Stundenglaspldttchen zeigt 2 Leichen. Es liegen noch 6 Leichen aus bei einem Spiel zu
viert. Jeder Spieler wirft nun 1 Leiche (statt 2) in seinen Beutel. Die beiden restlichen bleiben liegen.

Leichen kdnnen fiir Aktionen nicht genutzt werden. Wenn ihr sie in Phase 3 zieht, legt ihr sie wie andere Gefolgsleute auf dem
Markt ab.

Beispiel: Laura kann in Phase 3 6 Gefolgsleute aus ihrem Beutel ziehen, da sich ihr Marker auf der Ritterleiste auf der

entsprechenden Position befindet. Sie zieht nun zufallig 4 Gefolgsleute und 2 Leichen. Damit stehen ihr fiir die Planung der
Aktionen in dieser Runde nur 4 Gefolgsleute zur e — L T
Verfiigung (iibrige, auf dem Marktplatz stehende i ébm_{_ i] g‘ o8
Gefolgsleute aus der vergangenen Runde kann sie A | ;
nattirlich ebenfalls benutzen). :

e AL e ST

Im Laufe des Spiels sammeln sich immer mehr Leichen im Beutel bzw. auf dem Markt an. Doch ihr kénnt sie auch wieder
loswerden:

1. Nachdem in Phase 6 das Ereignis abgehandelt wurde, diirft ihr alle Leichen, die sich gerade auf dem Markt befinden, zuriick
in euren Beutel werfen (zusammen mit den Leichen, die ihr eventuell aufgrund des Ereignisses erhaltet). Damit habt ihr zwar
wieder Platz auf dem Markt geschaffen, aber die Leichen seid ihr dadurch noch nicht endgiltig losgeworden; unter Umstanden
zieht ihr sie gleich wieder und sie blockieren wieder eure Marktplatze.

Wichtig ist, dass ihr immer nur entweder alle oder gar keine Leichen vom Markt in den Beutel zuriickwerfen konnt.

Achtung: Sofern auf dem Markt 6 oder mehr
Leichen liegen, diirft ihr (msst jedoch nicht)
immer vor Phase 3 (also bevor ihr Gefolgsleute
zieht) Leichen zuriick in den Beutel legen, so dass
hochstens 5 Leichen auf dem Markt liegen. Das gilt auch, wenn das Ereignis
. Totenwache” ausliegt. (Es zahlen nur die Marktplatze. Wenn ihr den Friedhof =
besitzt, zahlt die Leiche die dort liegt, nicht mit.) é; !
b |

2. Ihr tut BuBe und erfiillt die Bedingungen einer Ablasskarte (siehe
unten). Ihr legt dann diese Karte offen neben eurem Tableau ab und
dirft alle Leichen, die sich aktuell auf eurem Markt befinden, zurlick in
den allgemeinen Vorrat legen.

q’::.i‘?h- B
e " il . 3 " | Markt e
Weitere Méglichkeiten, Leichen loszuwerden oder zu erhalten, kénnen A El ﬁg SE:
auch durch Ereignisse oder Segensreiche Werke ausgelost werden. (B

a'g

——a e ¥ w - W e ecEe = A e — 1=

Der Pestdoktor

Jeder Spieler erhalt ab der zweiten Runde (nachdem die Pest ausgebrochen ist) und fiir den Rest der
Partie einen Pestdoktor. Der Doktor ist natirlich wahrend einer Pest die wichtigste Figur und Gberall
gefragt. Der Pestdoktor kann jeden anderen Gefolgsmann (auch den Mdnch) ersetzen. Er ist also eine  *
Art Universaljoker. AuBerdem steht er in jeder Runde zusatzlich zu den gezogenen Gefolgsleuten
zur Verfigung. Das heiBt, ihr zieht wie gewohnt so viele Gefolgsleute aus dem Beutel wie es eurem
Stand auf der Ritterleiste entspricht (sofern ihr die Gefolgsleute auf dem Markt unterbringen konnt)
und konnt auBerdem den Pestdoktor nutzen. Wenn ihr eine Aktion ausflhrt, bei der ihr auf einem
Aktionsfeld den Pestdoktor eingesetzt habt, so stellt ihr ihn anschlieBend auf das obere Feld des
LInfirmariums” zurlick. In der ndchsten Runde kann er dann wieder eingesetzt werden. (Eventuelle
weitere bei der Aktion genutzte Gefolgsleute werden wie gewohnt in den Beutel zuriickgeworfen).
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Um Leichen, die auf euren Marktpldtzen liegen, dauerhaft loszuwerden, miisst ihr die Bedingungen einer Ablasskarte erfiillen. Dazu deckt
ihr die Karte in dem Moment auf, in dem ihr die darauf beschriebene Bedingung erfiillt und legt anschlieBend sofort alle auf dem Markt be-
findlichen Leichen in den allgemeinen Vorrat zuriick. Lasst die Karte offen vor euch liegen. Sie bringt euch am Ende des Spiels Siegpunkte.

Wichtig ist, dass ihr nur dann eine Karte ausspielen konnt, wenn ihr die Bedingung aktiv erfillt. Ihr kénnt also keine Karte
ausspielen, wenn ihr die Bedingung bereits vorher erf(illt habt. Wenn ihr z.B. bereits 5 oder mehr Kontore gebaut habt, kénnt ihr
die Karte ,Baue dein 5. Kontor” nicht mehr nutzen.

Bei Spenden dirft ihr die geforderten Waren bereits besitzen. Ihr erfiillt die Bedingung aktiv, indem ihr sie abgebt. Ebenso

konnt ihr bei Lieferungen bereits am geforderten Standort sein. Erst durch das Abgeben der geforderten Waren erflllt ihr die
Bedingung. Bei Pilgerungen wird die Bedingung in dem Moment aktiv erfillt, in dem ihr den Standort erreicht. Beim Bauen wird
die Bedingung durch das Bauen erfiillt. Ob sich eure Figur bereits ldngere Zeit am Standort befand oder nicht, spielt keine Rolle.

Wann konnt ihr eine Bedingung erfiillen?

Jederzeit, wenn ihr am Zug seid, kénnt ihr eine Bedingung erfiillen und eine Ablasskarte ausspielen. Es ist auch erlaubt, mehrere
Karten gleichzeitig zu spielen und auch dann, wenn ihr keine Leichen auf dem Markt habt, dirft ihr Ablasskarten spielen. Das
Spielen einer Karte gilt nicht als Aktion, erfolgt also zusatzlich vor oder nach eurer Aktion. Ablasskarten kdnnen auch in Phase 6
erfillt werden, wenn ihr ein Ereignis abhandelt (zum Beispiel, wenn ihr aufgrund des Ereignisses ziehen dirft und dadurch einen
Pilgerort erreicht) und dabei die Bedingung einer Ablasskarte erfiillt wird.

Solltet ihr Ablasskarten besitzen, die ihr nicht mehr erfiillen konnt, so behaltet ihr die Karten zwar, konnt sie aber nicht mehr
ausspielen (und erhaltet dafiir am Ende des Spiels auch keine Punkte). Wenn ihr zum Beispiel die Karte ,Baue ein Kontor in Tours”
besitzt, jedoch ein anderer Spieler dort sein Kontor baut, kann diese Bedingung von euch nicht mehr erfiillt werden.

Neue Ablasskarten erhalten

Zu Spielbeginn habt ihr bereits 2 Ablasskarten erhalten. Jederzeit kdnnt ihr weitere Karten erwerben. Dazu musst
ihr die Aktion Infirmarium ausfiihren, die entweder mit einem Mdnch oder dem Pestdoktor aktiviert werden
muss. Nutzt ihr diese Aktion, so durft ihr eine weitere Karte nehmen, entweder eine der offen ausliegenden oder
die oberste vom verdeckten Stapel. Legt die Karte verdeckt vor euch ab bis ihr die Bedingung erfilllt.

den anderen offen ausliegenden, so dass immer mindestens 2 Ablasskarten offen ausliegen.

Nehmt ihr eine verdeckte Karte, schaut ihr sie euch an und legt sie neben euch ab. Handelt es sich um eine Karte, die ihr nicht
nutzen kénnt (entweder, weil ihr die Bedingung schon erfillt habt oder sie nicht erflllen kénnt), dann legt diese Karte offen neben
den anderen offen ausliegenden Karten ab, so dass sie ein anderer Spieler erwerben kann, und zieht eine neue vom verdeckten
Stapel. Ist es wiederum eine, die ihr nicht nutzen konnt, misst ihr sie jedoch behalten.

Hinweis: Es kann passieren, dass Karten offen ausliegen, die kein Spieler mehr erfillen kann. Entfernt diese Karten nicht.
Bedingungen, die bereits unerfiillbar waren, kdnnen durch Ereignisse wieder erfllbar werden (z.B. weil ein Gefolgsmann wieder in
den Vorrat wandert). Im Verlauf des Spiels kdnnen mehr als nur 2 Karten in der offenen Auslage liegen.

Die Karten werden im einzelnen im Anhang aufgelistet und erklart.

Abrechnung

Zahlt wie gewohnt eure Punkte am Ende der Partie. Addiert anschlieBend noch die Punkte, die auf euren ausgespielten
Ablasskarten notiert sind (auf denjenigen, deren Bedingung ihr erfiillen konntet). Nun zahlt ihr noch eure Leichen auf dem Markt
und in eurem Beutel und zieht fiir jede Leiche 1 Punkt ab.

Wer die meisten Punkte hat, konnte der Pest am besten trotzen und wird zum Sieger erklart.

Sonderfalle

B [eichen, die ihr in Phase 3 zieht, wandern auf euren Markt (bis sie entfernt oder zuriick in den Beutel geworfen werden). Wenn
ihr jedoch aufgrund eines Ereignisses (z.B. ,Rattenplage”), einer Ortskarte (z.B. ,Badehaus”) oder eines Segensreichen Werkes
(,Alchemie”) eine Leiche zieht, gebt ihr sie sofort in den allgemeinen Vorrat zuriick. Eventuell entfallen dann weitere Schritte.

B Beachtet den Sonderfall ,Badehaus”: Zieht ihr eine Leiche, wandert diese in den allgemeinen Vorrat, die andere Figur geht
zurlick in den Beutel. Zieht ihr zwei Leichen, werden beide in den Vorrat zurlickgelegt.

B Solltet ihr Leichen erhalten, die auf den Markt abgelegt werden missen (z.B. durch das Segensreiche Werk , Obduktion”), dort aber
kein Platz mehr frei ist, so werden die Leichen, die nicht platziert werden kénnen, zuriick in den allgemeinen Vorrat gelegt.
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Fiir die neuen Segensreichen Werke gelten die gleichen Einsetzregeln wie im Grundspiel. Vor allem dirfen niemals die vier eigenen
- farblich markierten - Gefolgsleute entsendet werden und ein Gefolgsmann niemals durch einen anderen (z.B. aufgrund seiner
Jokerfunktion) ersetzt werden. Der Pestdoktor kann niemals zu einem Segensreichen Werk entsendet werden!

Spielt ihr zu zweit oder zu dritt, dann durft ihr Gefolgsleute nur in die Segensreichen Werke im oberen Bereich schicken. Beim Spiel
zu viert oder zu flinft sind alle Segensreichen Werke im Spiel. Beachtet jedoch, dass ihr Gefolgsleute zur Alchemie Il im unteren
Bereich erst dann schicken konnt, wenn die Alchemie | im oberen Bereich komplett ist.

Fiir das Komplettieren der Alchemie | im oberen Bereich gibt es keinen Biirger, jedoch flir das Komplettieren im unteren Bereich
(also nur, wenn ihr zu viert oder flinft spielt). Bei allen anderen Segensreichen Werken erhalt der Spieler, der es komplettiert, als

zusatzlichen Bonus einen Biirger.

Gefolgsleute diirfen auch dann entsandt werden, wenn man den Bonus nicht nutzen kann oder will. Wird ein Werk komplettiert,
erhalt der Spieler auch dann den Birger, wenn er den Bonus fiir das Entsenden nicht nutzt.

e Alchemie: Es diirfen beliebige Gefolgsleute entsendet werden. Ziehe anschlieBend sofort einen Gefolgsmann aus deinem Beutel
und platziere ihn auf einem Aktionsfeld deines Tableaus oder einer Ortskarte. Wird dadurch eine Aktion aktiviert, kannst du diese
in der laufenden Runde ausfihren. (Dadurch kénnen Aktionen auch mehrmals in einer Runde aktiviert und ausgefihrt werden.)
Ziehst du eine Leiche, kommt sie zuriick in den allgemeinen Vorrat. Du darfst dann keinen weiteren Gefolgsmann ziehen.

e Obduktion: Du darfst sofort eine Leiche von deinem Markt in den Vorrat zuriicklegen. Alle anderen Spieler miissen eine Leiche vom
Vorrat nehmen und auf ihren Markt legen. Kannst du keine Leiche zurlicklegen, missen auch die anderen Spieler keine nehmen.

o Miinzerei: Nimm dir 2 Mlnzen aus dem Vorrat.

e Lagerkammer: Nimm dir 1 Getreide aus dem Vorrat.

e Krauterlehre: Gehe 2 Felder auf der Entwicklungsleiste vor.

e Kurierdienst: Du darfst mit deinem Handler einmal entweder Uber Land oder Wasser ziehen, jedoch dabei keine Ware nehmen.

¢ Feuerbestattung: Gehe entweder 1 Feld auf der Entwicklungsleiste vor oder nimm dir 1 Miinze aus dem Vorrat.

Pestausbruch: Stellt euren Pestdoktor
auf den oberen Teil des Infirmariums, er
ist ab der nachsten Runde einsetzbar.
Nehmt auBerdem eine Leiche vom Vorrat
und legt sie auf ein Feld eures Marktes.

Pest besiegt: Es findet kein Ereignis
statt.

A

Ausbildung: |hr diirft fir 2 Miinzen auf
einer beliebigen Leiste 1 Feld vorziehen

und den entsprechenden Bonus nutzen.

Nehmt jedoch keinen Gefolgsmann.

Ernte: Gib 1 beliebiges Nahrungsmittel
(Getreide, Kase oder Wein) ab oder zahle
5 Miinzen Strafe. Kannst du weder 1

Nahrungsmittel abgeben noch die 5 Miin-

zen zahlen, erwartet dich Folter (siehe
Grundspiel). Nahrungsmittel kommen
zuriick in den Vorrat.

Pestausbruch

go

Pest besiegt

_eAusbildung
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Einnahmen: Erhaltet Einnahmen ent-

sprechend eures Standes auf der Entwick-
lungsleiste. Fir jeden erreichten Entwick-
lungsstand (Stern) erhaltet ihr 2 Miinzen.

Walz: Zieht einen Meeple aus dem Beu-
tel. Wenn es ein Gefolgsmann ist, platziert
ihn sofort auf einem Aktionsfeld. Zieht

ihr eine Leiche, legt sie zuriick in den
allgemeinen Vorrat.

Konsolation: Ihr dirft fiir 2 Minzen eine
verdeckte Ablasskarte kaufen.

Ablass: Ihr dirft einen beliebigen Ge-
folgsmann — jedoch keinen Monch — fiir
2 Miinzen kaufen. Der Gefolgsmann
wandert sofort in den Beutel. Zieht nicht
auf der entsprechenden Leiste vor.

Konsolation




Gute Reise: |hr diirft mit eurem Handler
gegen Zahlung von 2 Minzen Uber einen
Weg oder Fluss ziehen und eine dort
liegende Ware nehmen.

Sabotage: Technik versagt. Samtliche
Aktionen, bei denen ein Aktionsfeld mit
einem Zahnrad belegt ist, kénnen in dies-
er Runde nicht ausgeflhrt werden.

Handelstag

Handelstag: Nehmt euch fir jed el
an esag enmt euc urJe es & ‘ng

eigene gebaute Kontor 1 Miinze.

Exorzismus

Exorzismus: Deckt eine weitere Ablass-
karte auf und legt sie neben den anderen
der offenen Auslage ab.

Ruhetag: In dieser Runde diirft ihr keine
Ablasskarte erfllen. Ihr konnt somit auf
diese Weise keine Leichen entfernen.

Rattenplage: Zieht 5 Gefolgsleute aus
eurem Beutel. Entfernt zunéchst Leichen
(sofern vorhanden) und legt sie in den
Vorrat zurlick. Wahlt dann einen Gefolgs-
mann aus (jedoch keinen eigenen) und
und legt ihn in die entsprechende Auf-
bewahrungsbox. Sofern ihr nur Leichen
und eigene Gefolgsleute gezogen habt,
entfallt das Entfernen des Gefolgsmanns.

C

Defekt: Gebt ein Zahnrad eurer Wahl ab
und legt es zurlick in die Aufbewahrung.
Wer kein Zahnrad besitzt, flr den zahlt
das Ereignis nicht.

Warensteuer

Warensteuer: Jeder zahlt pro 3Warenin | .
B T @~
seinem Besitz 1 Miinze Steuern.

Ausgangssperre: In dieser Runde dirft | + effmgd"gﬂme

ihr euren Handler nicht bewegen. (Auch
nicht durch , Kurierdienst” oder andere
Sonderaktionen).

Grabbeigabe: Ihr diirft beliebig viele ‘imuﬂgﬁe
Leichen auf eurem Markt gegen Abgabe
von 2 Miinzen pro Leiche in den allgemei-
nen Vorrat zurlicklegen.

Fortbildung: Ihr diirft eine Ware nach
Wahl gegen so viele Entwicklungsschritte
tauschen, wie es dem Wert der Ware
entspricht (also 1 bei Getreide, 2 bei Kése
etc.). Kann oder will ein Spieler keine
Ware abgeben, zahlt er 3 Miinzen Strafe,
ohne Entwicklungsschritte zu gehen.

Bauernaufstand: Bauern konnen in
dieser Runde (in Phase 4) auf Aktions-
feldern alle Gefolgsleute auBer Ménche
ersetzen. In Phase 6 mussen dann alle
Bauern, die noch auf fremden Aktionsfel-
dern liegen, entfernt und wieder in den
Beutel gelegt werden.

D

Rattenplage: Zieht 5 Meeple aus eurem
Beutel. Entfernt zunachst Leichen (sofern
vorhanden) und legt sie in den Vorrat
zurlick. Wahlt dann einen Gefolgsmann aus
(jedoch keinen eigenen) und legt ihn zurtick
in den Vorrat. Sofern ihr nur Leichen und
eigene Gefolgsleute gezogen habt, entfallt
das Entfernen des Gefolgsmanns.

Brandstiftung: Jeder verliert eine
Ortskarte. Ihr dirft selbst entscheiden,
welche Ortskarte ihr abgebt. Sie kommt
aus dem Spiel. Wer keine Ortskarte be-
sitzt, muss das Ereignis nicht beachten.

Emndrttftung

Entmddungutmer

@.}

Entwicklungssteuer: Zahlt Steuer ent-
sprechend eures aktuellen Entwicklungs-
standes. Gebt flir jeden erreichten Stand
(Stern) 1 Minze ab.

Schnelle Reise: |hr diirft euren Handler
1 oder 2 Stadte weiterziehen, dabei
jedoch keine Ware einsammeln. Diese
Aktion ist freiwillig.

Totenwache: Ihr diirft am Ende der

Runde keine Leichen in den Beutel zu- | torwache
riickwerfen — auBer es liegen mehrals 5w
Leichen auf eurem Markt. Dann durft ihr L“\Lv& a
die Leichen auf dem Markt auf ' 6

5 reduzieren.

2
J‘ Quumntune

Quarantane: In dieser Runde durft ihr
euren Pestdoktor nicht einsetzen. *




Heilquelle: Diese Aktion kann
einzig und alleine mit dem
Pestdoktor aktiviert werden.

Lege dazu einen beliebigen
Gefolgsmann (keinen eigenen

und keinen Monch) auf das

rechte Feld und entsende ihn bei
Ausfiihrung der Aktion zurtick in
den Vorrat. Riicke dann auf der
entsprechenden Leiste ein Feld vor
und erhalte den Bonus, aber keinen
Gefolgsmann.

Friedhof: Der Friedhof erweitert
den Markt um ein weiteres Feld,
auf dem aber ausschlieBlich eine
Leiche platziert werden darf.

Hintertiir: Mit der Hintertlr
kannst du eine Ablass-Karte
erwerben. Du darfst entweder eine
der offen ausliegenden Karten
nehmen oder du nimmst die drei
obersten des verdeckten Stapels,
siehst sie dir an, wahlst eine
davon aus und mischst die beiden
anderen wieder unter die Karten
des Stapels.

Pilgere nach ...

Vierzon / Sancerre / Le Mans / ) B Lo ieent = , Erreiche
Chinon / Loches / Etampes / ey 2+ SO0 Entwicklungsstand 3
Argenton-sur-Creuse : ;

Spende ...

1 Getreide / 1 Kase / 1 Wein /
1 Wolle / 1 Brokat / Hole dein 2. Erreiche

3 Miinzen / 5 Getreide / Zahnrad m Entwicklungsstand 5
3 Kase / 3 Wein / 5 Miinzen / H

10 Miinzen

Baue ...

1 Kontor in Chartres /

1 Kontor in Montargis /
1 Kontor in Blois /

1 Kontor in Tours /

1 Kontor in Le Blanc /

1 Kontor in Nevers

. Aoy Riicke auf der
Hole deine 3. : ) .
= Census-Leiste bis
Ortskarte ,
H Wein vor

Liefere ...
1 Brokat nach Orléans / | * .
1 Getreide nach Vendome / f’\ EeT

. Hole deinen 2. Sammle 2 Monche
[ o8 hachiBridigy Blirger auf deinem Markt
5 Miinzen nach Chatellerault / 9
1 Kase und 1 Wein nach
Bourges

S e Hole einen Biirger
Baue dein 3. Kontor, das nicht | s J,_;f" durch Komplettieren Erreiche das Ende
an einem Fluss liegt - eines Segensreichen einer Leiste
Werkes
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Ihr durft das
Bauernhaus erst
nutzen, wenn ihr
Orléans verlassen
habt.

Ihr diirft den
Pestdoktor erst ab
der dritten Runde
einsetzen.

Zahlt zu Beginn

jeder Runde, in der
mindestens 1 Leiche
auf eurem Markt (oder
Friedhof, wenn ihr
diese Ortskarte besitzt)
liegt, 1 Miinze.

lhr diirft das
Rathaus erst nutzen,
wenn ihr auf der
Entwicklungsleiste
Stern 3 erreicht habt.

Auf Ortskarten diirfen
keine Zahnrader
abgelegt werden.

Entfernt zu Beginn
so viele Gelehrte wie
Spieler mitspielen.

Entfernt zu Beginn die
Halfte der Monche aus
dem Vorrat.

Auf dem Dorf darf
kein Zahnrad platziert
werden.

Jeder legt zu Beginn 2
Leichen vom Vorrat auf
seinen Markt.

Jeder legt zu Beginn 1
Leiche vom Vorrat auf
seinen Markt.

=27 -

Entfernt zu Beginn die
Halfte der Zahnrader
aus dem Vorrat.

Entfernt sofort
das zweite
Stundenglasplattchen.

Zahlt immer dann,
wenn ihr ein Kontor
baut, 1 Miinze.

Jeder entfernt zu
Beginn 4 seiner
Kontore.

Die Geldboni auf der
Entwicklungsleiste
entfallen.




Orléans Invasion ist die Erweiterung fiir
alle, die Orléans kooperativ spielen
wollen.

lhr miisst gemeinsam die Kornspeicher
fullen, die Stadtmauer verstarken und die
Grenzen sichern.

Neben den gemeinsamen Zielen muss jeder
von euch auch eine individuelle Aufgabe
erfiillen, damit nicht das Scheitern eines
Einzelnen zum Beginn der Invasion und somit
zur Niederlage aller fiihrt!

Und als ob dies noch nicht genug ware,
tauchen in jeder Runde neue unvorhergesehene

Ereignisse auf. Mal sind es Brandstifter, dann
~machen sich Ratten iiber die angelegten
Vorrate her,. o Crma®
Ihr konnt euch aber auch tiber unverhoffte
Wl ey

~ Unterstiitzung freuen...
L] L [} ] - " .“' =

: =
-‘I

A % Zur Erweiterungssammlung Invasion gehdren noch weitere Szenarien, die

‘h/ alle unabhangig voneinander sind. Neben der kooperativen Version gibt es

zusétzliche Varianten, die entweder gemeinsam, zu zweit oder auch alleine
gespielt werden kénnen. Die Bliitezeit bringt geheime Auftrdge ins Spiel, um
I zusétzliche Punkte zu gewinnen. Dazu muss der Zimmermann zum richtigen Ort
= = bewegt werden, dort Bauwerke errichten, die dann auch noch bewirtschaftet
E werden mdssen. Im Duell kampfen 2 Spieler darum, wer zuerst alle 4 Aufgaben
=1 erfiillen kann. Und in den Solo-Szenarien Der Wiirdentrdger, Die Hauptstadt

F - Vierzon, Der Handelsreisende und Die Reise nach Tours schlieBlich miissen
Aufgaben unterschiedlicher Schwierigkeitsgrade erfiillt werden.

= (&= o



Dunkle Gertichte verbreiten sich (iber das ganze Land — eine Invasion steht bevor! Orléans muss schnellstens befestigt werden,
deshalb errichten eifrige Handwerker Wehrttirme an allen Landesgrenzen und Ritter ziehen in die Stadt, um die Stadtmauer zu
verteidigen. In der sonst so ruhigen Idylle herrscht geschéftiges Treiben. Bauernwagen und Pferdehufe klappern iber das Pflaster.
Schwer mit Waren beladene Karren ziehen durch die Tore, um den Vorratsspeicher zu fllen. Die Steuereintreiber kommen mit
Kutschen hereingefahren und bringen gefiillte Schatzkisten zur Stadtkasse — nun kénnen schnell die Schmiede mit der Herstellung
von Schwertern beauftragt werden. Blirger von adligem Geschlecht bringen sich hinter den Mauern der Stadt in Sicherheit. Wird
das Katapult vielleicht noch rechtzeitig fertig? Kann auch die Kleiderkammer fiir den bevorstehenden, bitterkalten Winter noch
gefiillt werden? Los geht’s — schitzt Orléans mit vereinten Kraften!

Zusatzliches Spielmaterial

Zusatzlich zum Material des Grundspiels wird folgendes Material ben6tigt:

1 Spielplan , Stadtverteidigung”
mit flinf Errungenschaften und
funf gemeinsamen Aufgaben

31 Stundenglasplattchen
,Kooperative Ereignisse” ||
(16xA, 14xB und 1xC)

9 Charakterkarten
mit persénlichen
Spielzielen

eAlle Waren Wolle & Brokat
Wassers

1 Tableau
., Versammlungshalle”

Pro Spieler:

1 Aktionstableau
,Unterstlitzung”

Das Spiel wird wie das Grundspiel vorbereitet, allerdings mit folgenden Anderungen:

® Verwendet die Riickseite des groBen Spielplans ,Invasion”. Die duBeren Stadte sind bereits fir die Wehrtiirme speziell markiert.
B Der Spielplan , Stadtverteidigung” wird neben dem groBBen Spielplan ausgelegt. Er wird im Weiteren auch kurz als , Stadt”

bezeichnet.

B Folgende Ortskarten werden nach Kategorien | und Il getrennt bereitgelegt:
i\: Bibliothek, Heuschober, Kaserei, Krautergarten, Reederei, Schneiderei, Weinberge, Windmdihle, Winzerei, Wollmanufaktur
ﬁ : Apotheke, Brunnen, Laboratorium, Marktstand, Pferdewagen, Postkutsche, Pulverturm, Ratskeller, Schule, Schwarzmarkt, Taverne

Die restlichen Ortskarten kommen zuriick in die Aufbewahrung.

Die neuen Stundenglasplattchen werden nach Stapeln A und B getrennt gemischt. AnschlieBend wird zufdllig je nach Spielerzahl
eine bestimmte Anzahl abgezahlt und fiir das Spiel verwendet:

B 2 und 3 Spieler: 8 B-Plattchen und 9 A-Plattchen
B 4 und 5 Spieler: 7 B-Plattchen und 8 A-Plattchen

Das Plattchen C kommt immer als unterstes Plattchen in den Stapel, darauf kommen dann die B-Plattchen und ganz oben darauf
die A-Plattchen.

ANMERKUNG:

Einige besonders gemeine Stundenglasplattchen sind mit einem % versehen. Wer ein leichteres Spiel wiinscht, sortiert diese
Pléttchen bei der Spielvorbereitung bitte vor dem Mischen einfach aus. Wer es hingegen etwas schwieriger mag, lasst alle #
-Ereignisse im Spiel und sortiert stattdessen vor Spielbeginn die Plattchen , Ausbildung” und , Unterstiitzung“ aus.
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B 10 Biirger werden auf allen leeren Biirger-Feldern des Spielplans abgelegt. Weitere 5 Biirger kommen zu den Errungenschaften
L Stadt”.

-B' » b -

il L] BNS
- o

Huﬁ-#@

B |m Spiel zu dritt wird auf folgenden Orten ein Kontor einer nicht mitspielenden Farbe als , Wehrturm” errichtet: La Chatre,
Briare, Tours.

Im Spiel zu zweit zusétzlich noch auf folgenden Orten: Etampes, Montargis, S.-Amand-Montrond, Chinon.

B Die Charakterkarten werden verdeckt gemischt, anschlieBend zieht jeder Spieler 1 Karte und legt sie offen vor sich ab. Erhalt
ein Spieler den Charakter ,Ratsherr”, nimmt er sich das kleine Tableau , Versammlungshalle” und legt es neben seinem
Aktionstableau ab.

Die Uibrigen Charaktere werden zurlick in die Schachtel gelegt und in dieser Partie nicht mehr benétigt.

ANMERKUNG:

Es gibt unterschiedlich schwierig zu spielende Charaktere. Wer die Auswahl lieber selbst steuern mdchte, sucht sich zu
Spielbeginn die Charakterkarten einfach selber aus.

Fiir ein etwas einfacheres Spiel kénnen folgende Karten verwendet werden: Fischer, Ratsherr, General, Bibliothekar, Wirt.
Fiir ein schwieriges Spiel kénnen folgende Karten verwendet werden: Kaufmann, Biirgermeister, Gutsverwalter, Gelehrter.

B Jeder Spieler erhdlt ein Aktionstableau , Unterstiitzung”, das er neben seinem Spielertableau aus dem Grundspiel ablegt.

Die Stundenglasplattchen und die segensreichen Werke des Grundspiels werden nicht verwendet.

Die Spieler versuchen, ein gemeinsames Spielziel zu erreichen — die Verteidigung der Stadt. Dazu miissen alle gemeinsamen Aufgaben
und alle persénlichen Spielziele erfillt werden. Die Spieler diirfen sich dazu in der Planungsphase absprechen.

Durch die neuen Stundenglasplattchen wird eine Rundenanzahl von 16 oder 18 Runden festgelegt — je nach Spielerzahl. Haben alle
Spieler gemeinsam am Ende der letzten Runde alle Aufgaben erfiillt, haben sie Orléans erfolgreich geschiitzt und das Spiel gewonnen.

Das Spiel verlauft wie in der Spielregel des Grundspiels beschrieben.
Die Volkszahlung (Phase 2) entfallt.

Zusatzaktionen

o —

B Fuhrwerk: Der Spieler kann
bis zu 3 Waren in die Stadt
oder an einen anderen Spieler
verschicken. Er muss sich jedoch
entscheiden, wohin der Wagen .
fahren soll, d.h. alle Waren werden |
an eine Stelle geliefert.

B Zunfthalle: Der Spieler kann
bis zu 4 Miinzen in die Stadt
oder an einen anderen Spieler
verschicken. Er muss sich jedoch e
entscheiden, wohin er das Geld & :'
verschicken méchte, d.h. alles Geld & -'-'%J_ o,
wird an eine Stelle verschickt. :

poer -7

Fiir Fuhrwerk und Zunfthalle gilt: Verschickt ein Spieler Waren bzw. Miinzen in die Stadt, kann er diese auch an Vorratsspeicher
UND Kleiderkammer bzw. Stadtkasse UND Schatzkammer verschicken.
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B Herberge: Der Spieler gibt einen beliebigen Gefolgsmann, der sich auf seinem eigenen Markt 1 1%;

Herberge

befindet, an einen Mitspieler. Dieser darf ihn sofort beliebig auf seinen Aktionstableaus einsetzen.
Besprechen sich die Spieler also wahrend der Planungsphase gut, kénnen sie sich gegenseitig
Gefolgsleute schicken, um die Aktionen optimal zu belegen und zu aktivieren. Im Anschluss an die
Aktionsphase bleibt der Gefolgsmann bei dem Spieler, zu dem er geschickt wurde.

Beispiel: Klemens hat auf seinem Aktionstableau die Aktion , Gildenhaus” mit allen Gefolgsleuten bis
auf den Bauern belegt. Markus ist am Zug.

" Eﬁﬂblﬂ' S Ober die Aktion , Herberge”, die er mit einem Ménch belegt hat, entsendet

. § er einen auf seinem Markt liegenden Bauern zu Klemens. Dieser platziert
‘-‘;;""E""v-," den Bauern auf der Aktion ,, Gildenhaus “. Nun ist Klemens am Zug und
AV A kann dlie Aktion , Gildenhaus “ sofort ausfiihren.

WICHTIG: Gefolgsleute, die (ber die Herberge versendet wurden, diirfen beim neuen Besitzer auch im Rathaus eingesetzt
werden. Dadurch ist es ausdriicklich moglich, das Rathaus mehrmals innerhalb einer Runde zu aktivieren.

B Pfalz: Der Spieler nutzt eine Aktion, die ein anderer Mitspieler bei sich aktiviert hat. Der andere
Mitspieler fihrt die Aktion nun also nicht selber aus. Er nimmt jedoch, nachdem der Spieler am Zug
iber die Pfalz diese Aktion genutzt hat, seine Gefolgsleute zuriick in seinen eigenen Sack, so als habe
er selbst die Aktion genutzt. Nutzt ein Spieler mit der Charakterkarte ,Ratsherr” durch die Pfalz das
Rathaus eines anderen Spielers, darf er die dort platzierten Gefolgsleute in seine Versammlungshalle
stellen.

Natirlich kénnen bei diesen Zusatzaktionen Zahnrader Gefolgsleute ersetzen, sofern die allgemeinen
Regeln fiir Zahnréder eingehalten werden. Ménche kénnen wie (blich andere Gefolgsleute ersetzen.

Errungenschaften

Die fiinf Errungenschaften werden wie Segensreiche Werke schrittweise erschaffen. Gefolgsleute werden
wie Ublich mittels der Aktion ,Rathaus” (oder ,Pulverturm®) in die Stadt geschafft. Waren werden mittels
der Zusatzaktion ,Fuhrwerk” in die Stadt transportiert, Geld mittels der Zusatzaktion , Zunfthalle”.

Zahnrdder fiir das Katapult werden mit der Aktion ,Handwerker” erschaffen, bei der der Spieler nun
wahlen kann, ob er ein produziertes Zahnrad auf eines seiner Aktionsfelder oder zum Katapult legt. Es A
gilt unverdndert die Regel, dass das erste Zahnrad nur benutzt werden darf, um einen Bauern zu ersetzen ' ]
— es kann somit nicht zum Katapult gelegt werden. Zahnrader, die im ,Labor” produziert werden, diirfen
immer zum Katapult geliefert werden.

Wurde eine Errungenschaft vollstandig erschaffen, erhalten die Spieler den entsprechenden Biirger.

Gemeinsame Aufgaben

Die fiinf gemeinsamen Aufgaben miissen von den Spielern bis zum Ende des Spiels in beliebiger Reihenfolge erfillt werden:

Stadtmauer: Die Stadtmauer muss mit geniigend Rittern besetzt sein:
2 Spieler: 5 Ritter | 3 Spieler: 8 Ritter | 4 Spieler: 10 Ritter | 5 Spieler: 13 Ritter

Diese Ritter werden mittels der Aktion , Rathaus” (oder ,Pulverturm®) zur
Stadtmauer geschickt.

= Biirger: Es missen genligend Burger gesammelt werden.
2 Spieler: 7 Birger | 3 Spieler: 8 Biirger | 4 Spieler: 9 Birger | 5 Spieler: 10 Biirger

Der Biirger auf dem Ort , Le Blanc” bekommen die Spieler, wenn dort ein Kontor
gebaut wird.

Die 3 Biirger unter den Waren neben den Gefolgsleuteleisten erhalten die Spieler, wenn sie es schaffen, den jeweiligen
Vorrat irgendwann im Spiel komplett zu leeren. Sollte ein geleerter Vorrat im Laufe des Spiels neue Waren erhalten, muss der
entsprechende Biirger nicht wieder zurlickgelegt werden.

Den Biirger neben der Handwerkerleiste erhalten die Spieler, wenn sie es schaffen, auf allen sechs Gefolgsleute-Leisten mit
mindestens einem Marker das letzte Feld zu erreichen. Es spielt keine Rolle, welcher Spieler jeweils das letzte Feld mit seinem
Marker erreicht.
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Personliche Spielziele

gebracht.

2 Spieler: 6x Getreide, 3x Kase, 3x Wein

3 Spieler: 10x Getreide, 5x Kase, 5x Wein

4 Spieler: 12x Getreide, 6x Kase, 6x Wein

5 Spieler: 14x Getreide, 7x Kdse, 7x Wein

Die Waren werden mittels der Zusatzaktion ,Fuhrwerk” in den Vorratsspeicher

Stadtkasse: Die Stadtkasse muss mit genligend Geld geflillt werden:
2 Spieler: 30 Miinzen | 3 Spieler: 40 Miinzen | 4 und 5 Spieler: 50 Miinzen
= Das Geld wird mittels der Zusatzaktion ,Zunfthalle” zur Stadtkasse gebracht.

Vorratsspeicher: Der Vorratsspeicher muss mit gentigend Waren gefiillt werden:

Wehrtiirme: In allen Stadten am Spielfeldrand muss ein Wehrturm stehen. Wehrtiirme werden mittels
der Aktion , Gildenhaus“gebaut. Dazu wird ein Kontor auf einem markierten Feld gebaut und gilt damit
als Wehrturm. Kontore kénnen weiterhin in allen anderen Stadten gebaut werden.

Alle Spieler miissen ihre persénlichen Spielziele erfillen, die durch die ihnen zugeteilten Charakterkarten festgelegt sind.

Entwicklungs-
stand 5!

Baue
ein Kontor

- 3 !
Bk in Loches.

[ ) )

Erreiche 11

} Besitze 4 Ortskarten!

Besitze 2 Biirger
j und 10 Miinzen!

Beende die Schifferleiste!

Bringe 4 Minche in den Beutel!

=|m

Besitze D Wolle!

Bibliothekar: Der Bibliothekar muss
bis zum Spielende mit seinem Marker
das Feld mit dem 5er-Stern auf der
Entwicklungsleiste erreicht haben.
Des Weiteren muss er 1 Kontor in
Loches erbaut haben. Zusatzlich
muss er 4 beliebige Orte errichtet
haben, die sich bei Spielende neben
seinem eigenen Tableau befinden. Es
spielt keine Rolle, ob dies Ter- oder
IIer-Orte sind.

Biirgermeister: Der Blirgermeister
bendtigt bei Spielende 10 Miinzen
und muss zusatzlich 2 Blirger
eingesammelt haben, die er in
seinem personlichen Vorrat abgelegt
hat. Blrger, die von Mitspielern
eingesammelt werden, kdnnen
nicht beim Biirgermeister abgelegt
werden. Die Gruppe braucht also

2 zusatzliche Biirger, wenn der
Biirgermeister mitspielt.

Fischer: Der Fischer muss bis zum
Spielende mit seinem Marker das
letzte Feld der Schifferleiste erreicht
haben. AuBerdem muss er

4 Monche besitzen. Diese konnen
sich bei Spielende im Sack oder auf
seinem Tableau befinden. Zusatzlich
muss er 2 Waren Wolle in seinem
personlichen Vorrat haben.

|
|

| Erreiche
| Entwicklungsstand 6!

I e
R e
ey LJ
Errichte 4 Kontore
auf dem Spielplan!

Besitze
4 Zabnrider!

Besitze

(ield, Wolle und Brokat
im Wert von 50!

Gelehrter: Der Gelehrte muss bis
zum Spielende mit seinem Marker
das letzte Feld der Entwicklungsleiste
(also den Stern mit der 6) erreicht
haben. Zusatzlich muss er 4 Kontore
(nicht Wehrtiirme) im Landesinneren
erbaut haben.

General: Der General muss bis
zum Spielende mit seinem Marker
das letzte Feld der Ritterleiste
erreicht haben. AuBerdem muss er
4 Zahnrdder auf seinem eigenen
Tableau und/oder eigenen Orten
besitzen.

Kaufmann: Der Kaufmann muss mit
den Waren Brokat und Wolle und/
oder mit Geld mindestens den Wert
50 erreichen (siehe Tabelle auf der
Spielerhilfe). Diese Waren bzw. das
Geld missen bei Spielende in seinem
personlichen Vorrat neben seinem
Tableau liegen.



Ratsherr: Der Ratsherr muss
die Versammlungshalle mit

er selbst tber die Aktion , Rathaus”

Ratsherr Eﬁl y L

dorthin entsenden. Die Ubrigen
Spieler kénnen keine Gefolgsleute
in die Versammlungshalle
schicken. Er hat sein persénliches

Gefolgsleuten fillen. Diese kann nur

Wirt: Der Wirt muss so viele Waren
Kase, Wein und/oder Getreide
besitzen, dass er mindestens den

i,

[ "
Wirt ';j
| f‘] ] '

Wert 16 mit ihnen erreicht (siehe
Tabelle auf der Spielerhilfe). Diese
Gere i Waren miissen bei Spielende in

b Mo 104 seinem personlichen Vorrat neben

et B Tuvernen seinem Tableau liegen. Zusatzlich

in Chiteaudun i

Spielziel erreicht, wenn die Lo
Versammlungshalle komplett gefillt
"""" ist.

P muss er je ein Kontor als Taverne in
[ [™. gaearnst || Chateaudun und in Chateauroux
errichten.

Fiille

= :
Guisvermalter || | Gutsverwalter: Der Gutsverwalter muss nach jeder Runde eine festgelegte Abgabe in den allgemeinen
@@ |10 Vorrat leisten. Am Ende der ersten Runde muss er beispielsweise 2 Minzen in den Vorrat zuriicklegen.
@ 11 B J|  Kann er eine Abgabe einmal nicht leisten, hat die Gruppe sofort vorzeitig verloren.
‘&J EJ 2 Die Entwicklungssymbole auf der Karte bedeuten, dass der Spieler , Gutsverwalter” auf der
59 .&4 9 Entwicklungsleiste entsprechend viele Felder riickwarts zieht.
5 15 Bl || Die Gefolgsleute Bauer aus Runde 8 und Schiffer aus Runde 14 miissen sich bei Rundenende tatsachlich
B 16 & am Markt befinden (nicht im Beutel) und dann abgegeben werden. Der Marker der entsprechenden
Our & Leiste wird nicht zuriickgeschoben!
H B5e : .
Das Zahnrad aus Runde 10 muss auf dem eigenen Tableau liegen und abgegeben werden.

ANMERKUNG: War es sein einziges Zahnrad und baut der Spieler spéter ein neues Zahnrad, muss er es nicht erneut auf einem
Bauernfeld errichten. Sein Marker auf der Handwerkerleiste wird nicht zuriickgeschoben.

Das Kontor muss er auf einem beliebigen Ort der Landkarte errichtet haben, bevor er es abgeben kann. Sollte es das Kontor in , Le
Blanc” sein, diirfen die Spieler den evtl. zuvor erhaltenen Biirger natirlich behalten.

Die Ortskarte aus Runde 16 darf ein beliebiger Ort (I oder 1) sein, den der Spieler selbst zuvor gebaut hat. Diese Ortskarte wird
abgegeben und zuriick in den Vorrat gelegt.

Im Spiel zu viert und zu flinft muss der Gutsverwalter nattirlich nur die Abgaben bis zur Runde 16 leisten kdnnen, im Spiel zu zweit
und zu dritt hingegen werden auch die Abgaben der Runden 17 und 18 verlangt.

Ereignisse

Auf einigen Stundenglasplttchen ist oben ein & abgebildet. Fir diese Ereignisse gilt, dass sie zu einem bestimmten Zeitpunkt
eintreten oder fiir eine Zeitspanne gelten, der/die gegebenenfalls erlutert wird. Fir alle Ereignisse ohne & gilt weiterhin, dass sie
in Phase 6 (Ereignis) abgehandelt werden.

Ist von , Gruppe” die Rede, so bedeutet dies, dass das Ereignis alle Spieler gemeinsam betrifft. Bei Gruppenereignissen sprechen
sich die Spieler ab, wie sie gemeinsam die Bedingung eines Ereignisses erfiillen. Es spielt dabei keine Rolle, welchen Anteil ein
einzelner Spieler an der Erfiillung hat.

Gruppe A, alphabetisch sortiert:

2) Ausbildung: Jeder Spieler rlickt
seinen Marker auf einer Leiste seiner

G0N AMLL 00
Abriss

1) Abriss: Die Gruppe verliert entweder
2 (bei 2 und 3 Spielern) oder 3 (bei 4

G0N AL 00
Ausbildung

und 5 Spielern) Zahnrader (kommen o Wahl (nicht die Entwicklungsleiste) 5
zuriick in den Vorrat). Pro nicht 2-5¢: @@ § um ein Feld vor und fiihrt die evtl.
abgegebenem Zahnrad muss die 4-51: @@ dazugehdrende Aktion aus. Er darf sich | usuy ciner Leicte worriichen

Gruppe 3 Miinzen bezahlen. Dabei
kann die Gruppe auch freiwillig Geld
bezahlen, wenn sie die Zahnrader lieber behalten will. Hat
die Gruppe nicht ausreichend Zahnrader und/oder Geld, hat
die Gruppe an dieser Stelle das Spiel verloren.

Pro- gty s
feblendem @ LT Q
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(nicht Entwicklung,

keinen neuen Gefolgsmann nehmen! B G lrmins).

Beispiel: Inka rtickt ihren Marker auf der schwarzen
Handlerleiste ein Feld vor. Sie darf sich sofort eine Ortskarte
nehmen, erhdlt aber keinen schwarzen Gefolgsmann..



3) Ausflug: Jeder Spieler, dessen

4) Diirre: 4 Getreide werden von der

5) Erdbeben: 5 Ortskarten aus dem

7) Fortschritt: Jeder Spieler kann fir

8) Guter Handel: Die Gruppe gibt

9) Gute Winde: Ein Spieler kann

Handler bei Rundenende in Orléans
steht, muss 4 Minzen bezahlen.

Die Kosten hierfiir muss jeder

Spieler selbst entrichten kdnnen,

die Gruppe darf also nicht fir einen |
Mitspieler bezahlen. Kann ein Spieler
mit Handlerfigur in Orléans nicht
bezahlen, hat die Gruppe das Spiel an
dieser Stelle verloren.

Feder Spieler mit
Hindler in Orléans
wverliert 4 Miinzen.

SO G NAKLOCD
Diirre
] ¥ L ]
S

4 Getreide

vom Plan entfernen.

Landkarte entfernt und zurtick in den
Vorrat gelegt. Die Gruppe entscheidet
gemeinsam, an welchen Stellen das
Getreide entfernt wird.

Erdbeben

SX(@

5 Ortskarten aus dem
Vorrat werden am

Vorrat werden umgedreht. Sie kdnnen
in dieser Partie nicht mehr gebaut
werden. Die Gruppe entscheidet

gemeinsam, welche Orte das sind.

6) Flucht: Der Biirger, der auf dem

Rundenende umgedrebt.
Ort ,Le Blanc” liegt, wird aus dem

] i i S OL3NALLO0D
Spiel entfernt, sofern er nicht bereits Flucht

von einem Spieler aufgenommen e
wurde. Haben die Spieler ihn durch &Ew

das Bauen eines Kontors bereits N

i i i in Le Blanc komm
eingesammelt, passiert nichts. i
GOSN ALLL LD
Fortschritt
e
1 el S
Q” g

Fiir 4 Miinzen am
Standort Webrturm
oder Kontor errichten.

4 Miinzen am Standort des eigenen
Handlers einen Wehrturm oder ein
Kontor errichten. Die Kosten hierfir
muss jeder Spieler selbst entrichten
kénnen, die Gruppe darf also nicht
fir einen Mitspieler bezahlen. Diese

Aktion ist freiwillig und muss nicht
durchgefihrt werden.

insgesamt 8 Miinzen ab. Dabei spielt
es keine Rolle, wie viele Miinzen ein
einzelner Spieler abgibt. AnschlieBend
werden 3 Getreide vom Vorrat im
Vorratsspeicher abgelegt. Sollte im
Vorrat nicht mehr genug Getreide
vorhanden sein, kann die Aktion nicht durchgefihrt werden.
Diese Aktion ist freiwillig und muss nicht durchgefiihrt werden.

Guter Handel

@33

Er|=i)
Die Gruppe kann fiir 8

Miinzen 3 Getreide kaufen
(in Vorratsspeicher).

am Rundenende einen Wasserweg
kostenlos nutzen. Es darf eine

Ware eingesammelt werden, sofern
vorhanden. Die Gruppe entscheidet,
welcher Spieler seine Handlerfigur
iber einen Wasserweg einen Ort
weiterbewegen darf. Steht niemand an einem Wasserweg,
kann auch niemand seinen Handler bewegen.

Gute Winde

3 ==

Ein Spieler kann einen
Wasserweg nutzen.

10) Spende: Die Gruppe teilt 3
Entwicklungspunkte, 1 Wein und
3 Miinzen beliebig unter sich auf.
Dabei kénnen auch drei Spieler je 1
Entwicklungspunkt und/oder 1 Miinze
erhalten.

11) Unterstiitzung: Jeder Spieler zieht
einen Gefolgsmann aus dem Sack.
Genau auf dieser Leiste darf der
Spieler seinen Marker vorriicken
und die dazugehérende Aktion
durchflhren. Er nimmt sich auch einen
entsprechenden Gefolgsmann. Beide
Gefolgsleute kommen zurlick in den
Beutel.

12) Versammlung: Die Aktion
,Rathaus” kann in dieser Runde nicht
genutzt werden.

13) Verstarkung: Dieses Plattchen
wird neben der Stadtmauer auf dem
Spielplan ,Stadt” ausgelegt. In dieser
Partie brauchen die Spieler einen
weiteren Ritter, um die Stadt zu retten.
Liegt am Ende der Partie kein Ritter
auf diesem Plattchen, hat die Gruppe
das Spiel verloren.

14) Wallfahrt: In dieser Runde konnen
keine Monche angeworben werden.

15) Wegelagerer: In dieser Runde
kénnen die Spieler mit ihren
Handlerfiguren nicht Uber Landwege
ziehen. Wasserwege konnen aber
genutzt werden.

16) Wollmarkt: Die Gruppe kann Wolle
fiir 2 und Brokat fiir 3 Miinzen kaufen
oder verkaufen, insgesamt jedoch
maximal 3 Waren. Aus der Gruppe
bezahlen beliebige Spieler gemeinsam.
AnschlieBend entscheidet die Gruppe,
wer die einzelnen Waren bzw. Miinzen
erhdlt oder abgibt.

Gruppe B, alphabetisch sortiert:

1) Brandstiftung: Die Gruppe verliert
entweder 2 (bei 2 und 3 Spielern)
oder 3 (bei 4 und 5 Spielern) bereits
errichtete Ortskarten. Diese Ortskarten
kommen aus dem Spiel und kénnen
spater nicht erneut errichtet werden.
Pro Ortskarte, die die Spieler nicht
abgeben, zahlt die Gruppe gemeinsam
6 Miinzen. Dabei kann die Gruppe

auch freiwillig Geld bezahlen, wenn sie |

Orte lieber behalten will. Kann die

e
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00 5N ALK 00
B Spende

“OS

Zu Rundenbeginn erbilt
die Gruppe eine Spende.

SN

Gefolgsman ziehen
und verdoppeln
(inklusive edktion).

& Versammlung

g' Rathaus in

Das Rathaus kann
in dieser Runde
nicht genutzt werden.

00 00N Ao 00
& Verstirkung ¥

Zu Rundenbeginn an die

Stadtmauer anlegen.

D Wallfabrt

W Kioer
2
-

In dieser Runde
kinnen keine Minche

angeworben werden.

00 05N ALK 00
& Wegelagerer

gt il

In dieser Runde
kinnen keine Landwege
benutzt werden.

- R—

00 N AL 00
Wollmarkt
T
Ny -

Die Gruppe kann
Wolle & Brokat max.

3x kaufen/verkaufen.
ARG

S0 B o00
Brandstiftung &

Gruppe werliert:

Gruppe nicht genug Orte und/oder Geld abgeben, hat sie das

Spiel an dieser Stelle verloren.
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2)

3)

7)

8)

9

Die Pest wiitet: Wie die Pest, aller-
dings werden pro Spieler 2 Gefolgs-
leute zuriick in den Vorrat gelegt.

Einberufung: Alle Handlerfiguren
werden zuriick nach Orléans gestellt
oder die Spieler zahlen fir ihre eigene
Figur 5 Miinzen, um am aktuellen
Standort stehen zu bleiben. Die Kosten
hierfr muss jeder Spieler selbst ent-
richten konnen, die Gruppe darf also
nicht fiir einen Mitspieler bezahlen.

Einnahmen: Jeder Spieler erhdlt pro
erreichtem Entwicklungsstand
1 Minze.

Ernte: Jeder Spieler gibt 1 Lebens-
mittel oder 5 Miinzen ab. Waren und
MUnzen kommen zurlck in den Vorrat

Fischgriinde: Die Spieler erhalten
Minzen analog zu ihrem Marker auf
der Schifferleiste. Ein Spieler, dessen
Marker auf dem letzten Feld der Leiste
liegt, erhalt keine Miinzen.

Gute Reise: Jeder Spieler darf fir

2 Miinzen seinen Handler einen Ort
weiterziehen. Es darf eine Ware ein-
gesammelt werden, sofern vorhanden.
Die Kosten hierflir muss jeder Spieler
selbst entrichten kdnnen, die Gruppe
darf also nicht fiir einen Mitspieler
bezahlen. Diese Aktion ist freiwillig und
muss nicht durchgefihrt werden.

Hexenjagd: Die Gruppe verliert 6
Entwicklungspunkte. Das heiBt, die
Marker beliebiger Spieler werden auf
der Entwicklungsleiste um insgesamt 6
Felder zuriickgeschoben. Pro fehlendem |
Entwicklungspunkt muss bzw. darf ein
Ménch abgegeben werden (er kommt
zurlick in den Vorrat). Kann die Gruppe !
nicht genug Entwicklungspunkte und/
oder Monche abgeben, hat sie das

Spiel an dieser Stelle verloren.

Hungersnot: Jeder Spieler gibt 3
beliebige Gefolgsleute zuriick in den |
Vorrat. Die Spieler konnen die Ge-
folgsleute von ihren Tableaus oder

aus dem eigenen Sack frei auswahlen.

@

B ¢Co.0.0 8

Die Pest wiitet

Feder Spieler verliert
2 Gefolgsmanner

aus dem Beutel.

RO CoN
Emberufung

L }'n;@
L | =

Hindler zuriick,

nach Orléans oder

5 Miinzen bezablen.

B o008

Einnabmen

F "-_33 4 "J\'{ |
@~ <
Feder Spieler erbilt

Miinzen entsprechend seines
Entwicklungsstands.

B #0608

Ernte

-2/0/8/@

Feder Spieler gibt ein
gelreide/Kﬁ:e/lVein oder
5 Miinzen ab.

Tucbgrunde

e

Feder Spieler erbilt
Miinzen endsprechend
seiner Schifferleiste.

(k-3

,\

Bewege deinen Hamx'ler
einmal fiir
2 Miinzen weiter.

B (<£C0.0.0 2
Hexenfagd

..,@@

Die Gruppe verliert
6 Entwicklungspunite.

50850 BELCOGD
(jute Reise

- .

Die Marker der Spieler miissen nicht
entsprechend zurlickgesetzt werden.
Die Gefolgsleute der eigenen Farbe
kénnen nicht verhungern. Kann ein
Spieler keine 3 Gefolgsleute wahlen,
weil er nicht mehr geniigend besitzt,
gibt er entsprechend weniger ab.

10) Pest: Jeder Spieler zieht blind einen

Gefolgsmann aus seinem Beutel und
legt ihn zurlick in den Vorrat. Handelt
es sich um einen eigenen Gefolgs-
mann (Markierung in Spielerfarbe)
passiert nichts.

11) Piraten: Die Waren Brokat und Wolle

werden von allen Flussen auf der
Landkarte entfernt und zuriick in den
Vorrat gelegt.

12) Ratten: Aus dem Vorratsspeicher

werden 2 Kase und 1 Getreide ent-
fernt. Sind nicht genug Waren im
Vorratsspeicher, werden entsprechend
weniger entfernt. Entfernte Waren
kommen zurlick in den Vorrat.

13) Raubiiberfall: Jeder Spieler gibt

Waren im Wert von 5 ab oder ein
eigener, bereits errichteter Wehrturm
wird zerstort. Die Waren muss jeder
Spieler selbst entrichten kénnen, die
Gruppe darf also nicht fir einen Mit-

spieler bezahlen. Hat ein Spieler nicht

genug Waren und keinen Wehrturm,
hat die Gruppe das Spiel an dieser
Stelle verloren.

14) Rom ruft: Jeder Spieler muss einen

Ménch zuriick in den Vorrat legen.
Wenn ein Spieler das nicht kann oder
die Gruppe sich dagegen entscheidet,
wird ein noch ausliegender (also nicht
eingesammelter) Blrger aus dem Spiel
entfernt. Die Gruppe entscheidet, wel-
cher Biirger entfernt werden soll.

Gruppe C:

1) Invasion: Nun kommt es drauf an!

Am Ende der Runde miissen alle Spiel-
ziele der Stadt sowie die personlichen
Ziele der Spieler erfiillt sein. Hier ent-
scheidet es sich! Sieg oder Niederlage?

Das Spiel endet am Ende der Runde, in der das Stundenglaspldttchen , Invasion” aufgedeckt wurde.
Sind zu diesem Zeitpunkt alle gemeinsamen Aufgaben und alle personlichen Ziele der Spieler erfiillt, habt ihr gemeinsam die Inva-
sion abgewendet und das Spiel ist gewonnen! Wurde hingegen nach der letzten Runde auch nur eine Aufgabe oder ein Ziel noch
nicht erfiillt, konnte die Invasion nicht verhindert werden und das Spiel ist leider verloren. Doch beim nachsten Mal werdet ihr es

bestimmt schaffen!
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Feder Spieler gibt 3

Gefolgsleute
zuriick in den Vorrat.

B0 00 =
Pest

i

Feder Spieler verliert
1 qefolg:munn

aus dem Beutel.

55 0503 B o 00 8

Piraten

2.0

eAlle Waren Wolle & Brokat
auf Wasserwegen kommen
aus dem Spiel.

S 8000 BEcoco S

Ratten
= {15
=

Entfernt 1 (jetreide
und D Kise aus dem

Vorratsspeicher.

> ‘Rdubiiberjkll #

|

Feder gibt sofort Waren
(Wert 5) ab, oder
1 Webrturm wird zerstirt.

- N

’_— & 830 BEiCo oo

Rom ruft

A/=-@
L

?n{er gibt 1 Minch ab,
oder 1 Biirger entfernen.

R
SO O3NEHELO0D
Invasion!

ol e
. s--:-,y;_.'

Alle Spielziele miissen
erfillt sein, sonst hat

die Gruppe verloren!

Ende des Spiels



Die Bliitezeit - Ein Erweiterungsszenario fiir Orléans fiir 2-5 Spieler von Inka und Markus Brand

Zusatzliches Spielmaterial

Zusatzlich zum Material des Grundspiels wird folgendes Material bent')tigt:
j’ :
] ; 1 Figur LZimmermann”

v Firbere bei Touyy )

ey ]
J 1 Markierungsstein

i i ;

22 Bauwerkskarten

1 Szenarien-Tableau
, BlUtezeit"

Pro Spieler:

1 Markierungsstein ! '

'/ 1 Abdeckplattchen

\$/25)

1 Aktionstableau
,Zimmermann”

Vorbereitung

Das Spiel wird mit folgenden Anderungen genau wie das Grundspiel vorbereitet:

4 fiir das Skriptorium

B Die Segensreichen Werke des Grundspiels werden nicht verwendet, stattdessen wird das Tableau = Onterstiitzung
.Bliitezeit” bereitgelegt. Dieses Tableau zeigt die Ereignisse der 16 Runden und 3 Segensreiche I ! ol (
Werke. Auf das Rundenfeld [1] wird ein Markierungsstein als Rundenzahler gelegt. @ﬁ@"'lﬁ

B Die Waren werden verdeckt gemischt und ebenfalls verdeckt auf den Feldern der Landkarte
(entsprechend der Spielerzahl) ausgelegt. Hier bleiben sie wahrend der ganzen Partie verdeckt liegen, bis sie eingesammelt
werden. Die restlichen Waren werden in ihre entsprechenden Vorratsboxen gelegt.

X EIIEI"IIEII II?EF‘”I“’EIHIIII“‘

-36 -



B Folgende Ortskarten werden nach Kategorien | und Il getrennt bereitgelegt:

.. : Bibliothek, Brauerei, Heuschober, Hospital, Kaserei, Kriutergarten, Reederei, Sakristei,
Schneiderei, Weinberge, Windmiihle, Winzerei, Wollmanufaktur

E:Apotheke, Kammerei, Laboratorium, Lagerhaus, Pferdewagen, Postkutsche, Pulverturm,
Ratskeller, Schule, Schwarzmarkt, Taverne

Die restlichen Ortskarten kommen zuriick in die Schachtel.

W Es werden Birger auf den entsprechenden Feldern der Leisten , Schiffer” und ,Ritter” abgelegt.
3 Biirger werden zu den segensreichen Werken des Tableaus gelegt. Alle Gibrigen Burger werden
neben dem Spielplan als Vorrat bereitgelegt. Es kommen keine Biirger auf die Entwicklungsleiste
oder auf die Landkarte!

B Die Bauwerkskarten werden verdeckt gemischt. AnschlieBend erhalt jeder Spieler verdeckt
zwei Karten, sieht sie sich an und entscheidet sich fur eine, die behalten werden soll. Die
nicht gewahlten Karten kommen verdeckt zuriick unter den Stapel. Der Stapel mit den
Bauwerkskarten wird dann neben dem Spielplan als Nachziehstapel bereitgelegt.

B Die Figur ,Zimmermann” wird nach Orléans zu den Handlerfiguren der Spieler gestellt.

B Jeder Spieler erhdlt ein Aktionstableau ,Zimmermann®” und legt es neben seinem Spielertableau
ab. Zusatzlich erhalt jeder Spieler ein Abdeckplattchen fir sein Skriptorium, welches er so
auf dem Aktionsfeld Skriptorium ablegt, dass die alte Aktion tiberdeckt wird und die neue
sichtbar ist. AuBerdem erhélt er einen Markierungsstein, unter dem er spater seine komplett
bewirtschafteten Bauwerke verdeckt ablegt.

Die Stundenglasplattchen des Grundspiels werden nicht verwendet.

Das Spiel verlauft wie in der Spielregel des Grundspiels beschrieben. Die Ereignisse werden dabei durch den Rundenzéhler auf
dem Tableau ,Bliitezeit” angezeigt, der nach jeder Runde ein Feld weiterbewegt wird. Durch den Zimmermann gibt es zusatzliche
Aktionsmdglichkeiten.

Aktion Zimmermann

Der Zimmermann gilt als ein Ort des Spielertableaus.

In der Planungsphase darf ein Spieler bis zu drei Gefolgsleute beim
Zimmermann ablegen, und zwar wahlweise Handler und/oder Schiffer.
Zahnrader dirfen dort nicht abgelegt werden.

In der Aktionsphase kann der Spieler die Aktion ,Zimmermann” nutzen. Diese besteht aus zwei Teilen:

1) Zuerst darf der Zimmermann pro dort abgelegtem Gefolgsmann je einen Schritt bewegt werden. Mit einem Handler erfolgt die
Bewegung Uber Land, mit einem Schiffer {iber Wasser. Es diirfen mehrere Bewegungen in einer gemeinsamen Aktion erfolgen.
Die Aktion darf auch ausgefihrt werden, wenn die Felder nicht vollstandig belegt sind, und es missen nicht alle Gefolgsleute
benutzt werden. Die zur Bewegung genutzten Gefolgsleute kommen zuriick in den Gefolgsleutebeutel. Die Bewegung darf auch
komplett entfallen.

2) Befindet sich der Zimmermann anschlieBend an dem Ort, der auf der Bauwerkskarte des Spielers abgebildet ist, darf der Spieler
das Bauwerk errichten. Dazu legt er die Bauwerkskarte offen vor sich aus und stellt eines seiner Kontore als Bauwerk auf eine
Ware, die auf einem von dieser Stadt fortfilhrenden Weg liegt. Gibt es keine solche Ware mehr, kann das Bauwerk nicht errichtet
werden.

Nach dem Errichten eines Bauwerks zieht der Spieler verdeckt zwei Bauwerkskarten, sieht sie sich an und entscheidet sich fir eine,
die behalten werden soll. Die andere Karte kommt verdeckt zurlick unter den Stapel.

Die Aktion ,Zimmermann” darf von jedem Spieler mehrfach pro Runde ausgefiihrt werden, sofern jeweils die notwendigen
Bedingungen erfiillt sind.

WICHTIG: Im Spiel wird immer zwischen Bauwerken und Kontoren unterschieden. Bezieht sich eine Ortskarte oder Aktion auf
Kontore (z.B. die Kdmmerei), so zahlen nur die vom Spieler errichteten Kontore, seine errichteten Bauwerke zdhlen dann nicht mit.

-



Beispiel: Da der Zimmermann am richtigen
Ort steht, kann der gelbe Spieler ein
Weingut in Chateauroux errichten. Er legt
eines seiner Kontore auf eine Ware des
Weges von Chateauroux nach Loches und
legt die passende Bauwerkskarte offen vor
sich ab. Er hatte auch eines der anderen an
Chéteauroux angrenzenden Warenfelder
belegen kdnnen.

Bauwerke

Um die Bauwerke im Spiel zu bewirtschaften (und den Siegpunktwert bei Spielende zu erhalten), muss der Spieler im Laufe des Spiels
die geforderten Gefolgsleute zu diesem Bauwerk entsenden. Dies kann mittels des Rathauses (und des Pulverturms) geschehen.

In einige Bauwerke muss der Spieler zusatzlich Miinzen oder Waren legen, um sie zu bewirtschaften. Dies kann er jederzeit tun,
unabhangig davon, ob das Gebdude bereits mit den geforderten Gefolgsleuten gefiillt wurde. Dazu ist keine gesonderte Aktion
notwendig.

Auf Bauwerkskarten konnen Ménche nur dann abgelegt werden, wenn sie explizit gefordert werden. Zahnrader kénnen
dort niemals abgelegt werden. Gefolgsleute, Miinzen und Waren diirfen von unvollstandigen Bauwerken nicht wieder
heruntergenommen werden.

Wird eine Bauwerkskarte bewirtschaftet — befinden sich also alle geforderten Gefolgsleute sowie Miinzen und Waren auf der Karte
— wird sie umgedreht und unter dem Markierungsstein des Spielers abgelegt. Die Gefolgsleute kommen zuriick in den Vorrat, von
wo aus sie wieder angeworben werden kdnnen. Miinzen und Waren werden nicht wieder ins Spiel gebracht und kommen in die
Schachtel.

Das Skriptorium

Durch das Abdeckplattchen besteht nun im Skriptorium die Wahl zwischen zwei mdglichen Aktionen:

B Einen Entwicklungspunkt erhalten (wie bisher).

B Eine neue Bauwerkskarte erhalten. Dazu zieht der Spieler verdeckt zwei Bauwerkskarten, sieht
sie sich an und entscheidet sich fir eine davon, die behalten werden soll. Die andere gezogene
Karte und seine bisherige Karte kommen verdeckt zurlick unter den Stapel. Der Spieler tauscht
also seine Bauwerkskarte auf der Hand gegen eine neue aus. Zu keinem Zeitpunkt hat ein
Spieler mehr als eine Bauwerkskarte auf der Hand!

Die Ereignisse

A (Einisse I EMggRely — W:” « Wallfahrt: In dieser Runde konnen keine
i Unterstiitzung: Jeder Spieler zieht einen = p Ménche angeworben werden.
L] —si~@e3 Gefolgsmann aus dem Sack. Genau auf . |
i dieser Leiste darf der Spieler nun seinen : o Warensteuer: Jeder Spieler muss 3 Miinzen
Marker vorriicken und die dazugehorende Aktion durchfiihren. '\ =)  abgeben. Kann ein Spieler nicht zahlen,
Er nimmt sich auch einen entsprechenden Gefolgsmann filr : erwartet ihn Folter, siehe Spielregel des
seinen Beutel. Grundspiels.
e Ablass: Jeder Spieler kann genau 1 Ménch = Unruhen: Jeder Spieler gibt 1 Ritter (vom
: %., 4 fiir 4 Miinzen kaufen. Der Monch wird aus | ...f- @ cigenen Markt oder aus dem Beutel) oder
g " dem Vorrat genommen und kommt direkt 5 Miinzen ab. Kann ein Spieler nicht zahlen,
in den Beutel. erwartet ihn Folter, siehe Spielregel des

Grundspiels.
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ey Bestechung: Jeder Spieler kann genau e

Q"ﬁ 1 Biirger fir 4 Miinzen kaufen. "Af-ﬁﬁ

Restauration: Alle umgedrehten Orte
werden wieder aufgedeckt und kdnnen
wieder genutzt werden.

Por Pest: Jeder Spieler zieht blind einen e Ernte: Jeder Spieler gibt 1 Lebensmittel oder
. ‘L"‘Z Gefolgsmann aus seinem Beutel und legt b4 'E’gn 5 Minzen ab. Waren und Miinzen kommen
S ihn zuriick in den Vorrat. Handelt es sich : zuriick in den Vorrat.
um”eingn eigenen Gefolgsmann passiert nichts, er kommt o Pilgertag: Fiir die Abgabe eines Ménches
zurtick in den Beutel. |13 ri"- 15"&; und eines beliebigen Gefolgsmannes (kein
AR gt

Feirens Feuersbrunst: Alle gebauten Ortskarten eigener) erhalt der Spieler einen Burger.
: &E ¥y werden umgedreht und stehen den Der Monch und der beliebige Gefolgsmann mussen vor der
Y YIEY

=== Spielern vorerst nicht mehr zur Verfiigung. Abgabe auf dem Markt liegen! Sie kommen anschlieBend zurlick

Zahnrader auf Orten, die umgedreht werden miissen, gehen in den Vorrat.
verloren und werden in den Vorrat zuriickgelegt. Gefolgsleute == Pest: Jeder Spieler zieht blind einen
gehen ebenfalls in den Vorrat - auBer eigene Gefolgsleute, sie o R Gefolgsmann aus seinem Beutel und legt ihn
wandern in den Beutel. Orte, die nach diesem Ereignis errichtet S zurlick in den Vorrat. Handelt es sich um einen
werden, konnen normal genutzt werden. eigenen Gefolgsmann passiert nichts.
A Messe: Pro Monch, der sich bei e Markttag: Jeder Spieler kann bis zu 2
= i Rundenende auf def“ e I\/Ia"rkt 51984848 !-,i Waren zum angegebenen Preis aus dem
== befindet, erhalten die Spieler 3 Miinzen. aaaamll yorat kaufen, Waren, die nicht mehr im

Vorrat liegen, kénnen auch nicht gekauft werden. Ein Verkauf von
Wit Wanderschaft: Die Spieler diirfen Waren ist hier nicht méglich!
| Q" 7% reihum fiir je 2 Minzen ihre Spielfigur
: “u (nicht den Zimmermann) einen Ort
weiterziehen. Es darf eine Ware eingesammelt werden, sofern
vorhanden.

" pawse  ENntwicklungssteuer: Jeder Spieler muss
6] === proerreichtem Entwicklungsstand 1 Miinze

abgeben. Kann ein Spieler nicht zahlen,
erwartet ihn Folter, siehe Spielregel des Grundspiels.

Segensreiche Werke

Das Tableau , Blitezeit” zeigt drei segensreiche Werke, zu denen Gefolgsleute mittels des
Rathauses entsendet werden kénnen:

B Griindung der Zimmermannszunft: Belohnung pro entsendetem Gefolgsmann: 1 Miinze.
Bei Komplettierung: 1 Biirger.

B Versammlungsrecht: Belohnung pro entsendetem Gefolgsmann: 2 Miinzen.
Bei Komplettierung: 1 Biirger.

B Bau des Waisenhauses: Belohnung pro entsendetem Gefolgsmann: 1 Miinze oder 1
Entwicklungsschritt. Bei Komplettierung: 1 Biirger.

Spielende und Abrechnung

Das Spiel endet nach 16 Runden.

Nun erhalten die Spieler zusatzlich zu den Siegpunkten, die es gemaB der Spielregeln des Grundspiels gibt (fir Mlinzen, Waren und
Entwicklung), die Siegpunkte fir ihre Bauwerke, die bewirtschaftet werden. Dazu werden alle komplettierten Bauwerkskarten, die
im Laufe des Spiels unter den Markierungsstein des Spielers gelegt wurden, aufgedeckt und die dort aufgedruckten Punkte addiert.

WICHTIG:

W Beim Ermitteln der Siegpunkte ftr die Entwicklung (Birger plus Kontore mal Entwicklungspunkte) zéhlen jeweils nur die
gebauten Kontore. Bauwerke (also Kontore auf Waren) zéhlen hier nicht mit!

B Nur bewirtschaftete Bauwerkskarten, die im Laufe des Spiels umgedreht wurden, bringen Siegpunkte ein! Offen liegende
Bauwerkskarten, die noch nicht komplettiert wurden und somit nicht bewirtschaftet werden, bringen dem Spieler keine
Punkte. Liegen auf diesen Karten bereits Miinzen oder Waren, zhlen diese aber in der Wertung fiir Miinzen und Waren mit.
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Ziel des Spiels

Seid ihr bereit fiir einen Wettstreit? Ein Duell zweier groBer Handler ohne Gnade? Jeder von euch beiden versucht, als erster vier
Aufgaben zu erfiillen. Wie ihr dies schafft, ist euch (iberlassen — aber beeilt euch, euer Gegenspieler ist euch schon auf den Fersen!
Wer zuerst alle vier Aufgaben erfiillt, gewinnt das Spiel. Schafft ihr es in derselben Runde, gilt die Aufgabe als gleichzeitig erreicht.
Dann mdissen eure hoffentlich (ppigen Vorréte zum Vergleich herhalten!

Zusatzliches Spielmaterial

Zusatzlich zum Material des Grundspiels wird folgendes Material benétigt:

1 Szenarien-Tableau
,Das Duell”

Vorbereitung

B Der groBe Spielplan fir das Grundspiel wird ausgebreitet.

B Jeder Spieler erhdlt: 1 Stoffbeutel, 1 Spielertableau und das Spielmaterial in einer Spielerfarbe seiner Wahl. Die Gefolgsleute
in Spielerfarbe (Bauer, Schiffer, Handwerker und Handler) kommen auf den Markt, die Marker auf das jeweils erste Feld der
Leisten und die Kontore legt der Spieler vor sich ab. (Wir empfehlen, als Spielerfarben Gelb und Griin zu verwenden, dann ist die
Zuordnung zu den Feldern der Tableaus einfacher.)

B Es werden Waren wie im Grundspiel fiir 2 Spieler benétigt und verteilt (verdeckt mischen, auf alle Felder auBer 3er und 4er des
Plans verteilen, aufdecken, restliche Waren in den Vorrat legen).

B AnschlieBend stellt (beginnend mit dem Startspieler) jeder seine Handlerfigur auf eine beliebige Stadt des Spielplans (es muss
also nicht zwingend in Orléans gestartet werden).

B Die Anzahl der neutralen Gefolgsleute im Vorrat richtet sich nach dem Spiel zu zweit des Grundspiels. AuBerdem werden 8
Zahnrdader bereitgelegt.

B Das Szenarien-Tableau wird neben dem Spielplan abgelegt. —
Dieses Tableau zeigt Ereignisse von 16 Runden, 4 Aufgaben und | l = (@
4 Segensreiche Werke. Auf das Rundenfeld | 1 der Ereignisse @"\i}]

wird ein Markierungsstein gelegt. Jeder Spieler erhalt auBerdem o
4 Markierungssteine, mit denen er kennzeichnet, wenn er eine S o
Aufgabe erfiillt hat. Neben die Segensreichen Werke wird jeweils e
1 Biirger gelegt. bg/
. 1 : : [ EeH
B Das Aktionstableau ,Burgerhaus” wird bereitgelegt. Es kann von
beiden Spielern genutzt werden. -a
B Die Spieler wahlen insgesamt 20 Ortskarten aus, die wahrend der s
Partie zur Verfiigung stehen. Dazu wahlt zuerst der Startspieler @
5 Ortskarten der Kategorie | aus, anschlieBend wahlt der andere e
Spieler je 5 Ortskarten beider Kategorien und schlieBlich der ilied -

Startspieler noch 5 Ortskarten der Kategorie Il. Nicht gewahlte
Ortskarten kommen zuriick in die Schachtel.

B Jeder Spieler erhalt 5 Miinzen.

Die Segensreichen Werke des Grundspiels werden nicht verwendet, ebenso wenig wie die Stundenglasplattchen.
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Das Spiel verlduft wie in der Spielregel des Grundspiels beschrieben. Die Ereignisse werden dabei direkt durch den Rundenzéhler auf
dem Szenarien-Tableau angezeigt, der nach jeder Runde ein Feld weiterbewegt wird.

Die Volkszéhlung (Phase 2) entfallt.

Die Regel zur Folter des Grundspiels entfdllt. Kann ein Spieler eine Forderung eines Ereignisses nicht erfiillen (z.B. weil er zu wenig
Geld hat), so hat er das Spiel sofort verloren.

Ereignisse

Die Ereignisse im Einzelnen:

Kietag

Technikstener

ARE Y :51 :r_%

Handelstag

@"[_!

Schnelle Reise

& -j?:'*'?.‘*

Biirgerversammlung: Jeder Spieler darf
fir 3 Miinzen 1 Birger kaufen. Die Aktion ist
freiwillig.

Ernte: Jeder Spieler gibt 1 Lebensmittel oder
5 Munzen ab. Waren und Minzen kommen
zuriick in den Vorrat.

Handelstag: Jeder Spieler erhalt pro
gebautem Kontor 3 Miinzen.

Tauschgeschaft: Es darf eine eigene
beliebige Ware gegen eine beliebige andere
Ware aus dem Vorrat getauscht werden. Die
Aktion ist freiwillig.

Kasetag: Jeder Spieler gibt 1 Kase ab, dieser
kommt zurlick in den Vorrat.

Techniksteuer: Jeder Spieler zahlt pro Zahnrad,
das er auf seinem Tableau und/oder Orten
eingesetzt hat, 1 Miinze Steuern.

Handelstag: Jeder Spieler erhdlt pro
gebautem Kontor 2 Miinzen.

Schnelle Reise: Jeder Spieler darf seinen
Handler 1 oder 2 Stadte weiterziehen (iiber
Land oder Wasser). Daftir zahlt er pro Zug

1 Minze. Er darf dabei keine Waren
einsammeln. Die Aktion ist freiwillig.

Das Biirgerhaus

Warensteuer

5| = @xH|

1G] 4

Abgaben

Abgaben

3

Heimfabrt

Warensteuer: Jeder Spieler zahlt 1 Miinze
Steuern pro eigener Ware.

Abgaben: Jeder Spieler gibt Miinzen und/oder
Waren im Gesamtwert von mindestens
7 ab (beispielsweise 1 Brokat und 2 Miinzen).

Ernte: Jeder Spieler gibt 2 Lebensmittel ab.

Handelstag: Jeder Spieler erhalt pro
gebautem Kontor 1 Miinze.

Warensteuer: Jeder Spieler zahlt 1 Miinze
Steuern pro eigener Ware.

Abgaben: Jeder Spieler gibt Miinzen und/
oder Waren im Gesamtwert von mindestens
7 ab.

Abgaben: Jeder Spieler gibt Miinzen und/oder
Waren im Gesamtwert von mindestens 4 ab.

Heimfahrt: Alle Spieler ziehen ihre Handler
sofort nach Orléans und diirfen dabei keine
Waren einsammeln.

Das Aktionstableau ,Biirgerhaus” kann von beiden Spielern unabhéngig voneinander jeweils durch einen beliebiegen
Gefolgsmann aktiviert werden (aber keine in Spielerfarbe markierte).

ACHTUNG: Der Gefolgsmann, der die Aktion , Blirgerhaus” aktiviert, wird anschlieBend in den entsprechenden Vorrat
zurlickgelegt, es wandert also nicht zurtick in den Gefolgsleutebeutel.

Um die Aktion ,Biirgerhaus” nutzen zu kénnen, muss der Spieler zusatzlich 1 Blirger abgeben. Er hat dann die Wahl aus folgenden

Boni:

1 beliebige Ware nehmen oder

B 1 Zug mit dem Handler {iber Wasser oder Land machen (und dabei die Ware
einsammeln, sofern vorhanden) oder

5 Minzen nehmen oder

3 Schritte auf der Entwicklungsleiste vorriicken.
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Segensreiche Werke

Das Szenarien-Tableau zeigt 4 Segensreiche Werke, zu denen Gefolgsleute mittels des Rathauses entsendet werden kénnen:

Kelterei: Belohnung pro entsendetem
Gefolgsmann: 1 Miinze.
Bei Komplettierung: 1 Biirger.

Astronomie: Belohnung pro
entsendetem Gefolgsmann: 1 Miinze.
Bei Komplettierung: 1 Biirger.

Dreifelderwirtschaft: Belohnung pro
entsendetem Gefolgsmann: 1 Miinze.
Bei Komplettierung: 1 Birger.

Engellehre: Belohnung pro
entsendetem Gefolgsmann: 1 Miinze.
Bei Komplettierung: 1 Burger.

Aufgaben

Zu jedem Zeitpunkt wahrend des Spiels kdnnen Aufgaben in beliebiger Reihenfolge als erflillt markiert werden, sofern die dort
geforderten Bedingungen erfiillt werden. Dazu wird die jeweilige Aufgabe mittels eines der Markierungssteine auf dem Farbfeld
des Spielers markiert.

Die Aufgaben im Einzelnen:

Erlerne die Buchhaltung: Erreiche Entwicklungsstand 3.

Eroffne drei neue Filialen: Baue insgesamt 3 Kontore, davon muss eins in einer Stadt stehen, die NICHT mit
einem Fluss verbunden ist.

Liefere Wein ins Schloss von Chatellerault: Reise nach Chatellerault und liefere dort 3 Wein ab. Dazu
muss sich die Handlerfigur in Chatellerault befinden, wahrend die Waren abgegeben werden. Sie kommen
zuriick in den entsprechenden Vorrat.

Kleide deine Herzensdame ein: Reise nach Orléans und liefere dort 3 Stoffe ab, davon muss 1 Stoff Brokat
sein. Dazu muss sich die Handlerfigur in Orléans befinden, wahrend die Waren abgegeben werden. Sie kommen
zuriick in den entsprechenden Vorrat.

Ende des Spiels

Wer am Ende einer Runde alle vier Aufgaben geschafft hat, gewinnt das Spiel. Schaffen beide Spieler ihr Ziel in derselben Runde,
gilt die Aufgabe als gleichzeitig erreicht. Dann werden die Warenwerte addiert und es gewinnt der Spieler, der hier den hoheren
Wert erzielen konnte. Ist auch hier Gleichstand, wird das Geld gezahlt und es gewinnt, wer mehr Geld sammeln konnte. Sollte es
auch dabei zu einem Patt kommen, haben beide gleich gut gespielt und es gibt zwei Gewinner.
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(Stufen: | = einfach, Anfanger; Il = mittel, Fortgeschrittene; Ill = schwer, Killerstrategen)

Ziel des Spiels

Deine Aufgabe ist es, mdglichst viel Wiirde in Form von Birgern zu erzielen. Im Verlauf von 16 Runden sind dazu mindestens 8
Biirger (in der einfachen Version mindestens 7) zu erlangen. In jeder Runde tritt dabei eines von 16 vorgegebenen Ereignissen ein.

Zusatzliches Spielmaterial

Zusatzlich zum Material des Grundspiels wird folgendes Material benétigt:

j

; . 1 Szenarien-Tableau
1 Markierungsstein

,Der Wiirdentrager”

Ortskarte , Postkutsche”

Vorbereitung

B Der groBe Spielplan flir das Grundspiel und der Spielplan Segensreiche Werke , Grundspiel” werden ausgebreitet.

B Der Spieler erhdlt: 1 Stoffbeutel, 1 Spielertableau und das Spielmaterial in einer Spielerfarbe seiner Wahl. Die Gefolgsleute
in Spielerfarbe (Bauer, Schiffer, Handwerker und Handler) kommen auf den Markt, die Marker auf das jeweils erste Feld der
Leisten, die Handlerfigur wird nach Orléans auf den Spielplan gestellt und die Kontore legt der Spieler vor sich ab. AuBerdem
erhalt der Spieler von Beginn an die Ortskarte , Postkutsche”. Der Spieler hat zu Beginn kein Geld.

B Das Szenarien-Tableau wird neben dem Spielertableau abgelegt. Dieses Tableau zeigt die Ereignisse der 16 Runden. AuBerdem hat
es 8 Platze fiir die zu sammelnden Biirger. Auf das Rundenfeld | 1 | wird ein Markierungsstein als Rundenzahler abgelegt.

B Jeweils 1 Biirger wird auf die Stadte Vendome, Tours, Vierzon, Sancerre, Argenton-sur-Creuse und S.-Amand-Montrand gelegt. Der
Spieler erhdlt diese Blirger, sobald sein Handler die jeweilige Stadt erreicht. Weitere 7 Biirger legt der Spieler auf beliebige fiir die
Blirger vorgesehene Felder (also auf die Leisten, die Segensreichen Werke etc., auBer auf den Spielplan). Dabei bleiben einige Felder
frei. Der Spieler entscheidet, welche Felder belegt werden und welche nicht.

|

® Ortskarten, die in diesem Szenario nicht mitspielen, sind mit einem W im Anhang der Ubersicht der Ortskarten gekennzeichnet
(S. 51-59), sie werden aussortiert. Die verbliebenen Ortskarten der Kategorien | und Il werden jeweils verdeckt gemischt. Von jeder
Kategorie werden 5 aufgedeckt. Sie stehen im Spiel zur Verfiigung. Die restlichen wandern zuriick in die Schachtel.

B Jeweils 4 neutrale Gefolgsleute (ohne Markierung in Spielerfarbe) jedes Berufsstands sowie 6 Zahnrdder werden in den Vorrat
gelegt, die restlichen Gefolgsleute und Zahnrader kommen zurlick in die Spielschachtel.

B Geld wird bereitgestellt.

Die Waren werden nicht verwendet, ebenso wenig wie die Stundenglasplattchen.
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Das Spiel verlauft wie in der Spielregel des Grundspiels beschrieben. Die Ereignisse werden dabei direkt durch den Rundenzahler
auf dem Szenarien-Tableau angezeigt, der nach jeder Runde ein Feld weiterbewegt wird.

Die Volkszahlung (Phase 2) entfallt.

Ereignisse

Die Ereignisse im Einzelnen:

& Konferenz,

Konferenz: In dieser Runde konnen keine
Gelehrten angeworben werden.

Streik: In dieser Runde konnen keine
Handwerker angeworben werden.

Kreuzzug: In dieser Runde kénnen keine
Ritter angeworben werden.

Wallfahrt: In dieser Runde konnen keine
Monche angeworben werden.

Einnahmen: Der Spieler erhalt pro
erreichtem Entwicklungsstand 2 Miinzen.

Handelstag: Der Spieler erhalt pro
gebautem Kontor 3 Miinzen.

Abgaben: Der Spieler zahlt 5 Miinzen. Kann
er nicht zahlen, erwartet ihn Folter, siehe
Spielregel des Grundspiels.

Techniksteuer: Der Spieler zahlt pro
Zahnrad 2 Miinzen. Zahnrader, die nicht
bezahlt werden konnen, miissen entfernt
werden. Der Spieler entscheidet, welche.

:I:]|

[12]

Handelstag

:_-!'_p:_

Einnabmen

| D=3

Handelstag: Der Spieler erhalt pro
gebautem Kontor 2 Miinzen.

Einnahmen: Der Spieler erhalt pro
erreichtem Entwicklungsstand 1 Miinze.

Abgaben: Der Spieler zahlt 10 Miinzen.
Kann er nicht zahlen, erwartet ihn Folter,
siehe Spielregel des Grundspiels.

Handelstag: Der Spieler erhalt pro
gebautem Kontor 2 Miinzen.

Sabotage: Die Technik versagt, so dass
Aktionen, die teilweise durch Zahnrader
komplettiert sind, in dieser Runde nicht
ausgeflihrt werden kénnen.

Achsbruch: Reisen mit der Postkutsche ist in
dieser Runde nicht méglich.

Handelstag: Der Spieler erhalt pro
gebautem Kontor 1 Miinze.

Abgaben: Der Spieler zahlt 15 Miinzen.
Kann er nicht zahlen, erwartet ihn Folter,
siehe Spielregel des Grundspiels.

Ende des Spiels

Sobald am Ende einer Runde mindestens 8 Biirger gesammelt wurden, ist das Spiel gewonnen! Hat der Spieler nach der 16. Runde
weniger als 8 Birger erhalten, ist das Spiel leider verloren und ein neuer Versuch ist angesagt.

Fiir Einsteiger kann das Ziel auch auf 7 Biirger abgemildert werden.
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(Stufen: | = einfach, Anfanger; Il = mittel, Fortgeschrittene; Ill = schwer, Killerstrategen)

Ziel des Spiels

Deine Aufgabe ist es, die Stadt Vierzon zur befestigten Hauptstadt der Region auszubauen. Im Verlauf von 14 Runden sind dazu
insgesamt 5 Aufgaben zu erfiillen. In jeder Runde tritt dabei eines von 14 vorgegebenen Ereignissen ein.

Zusatzliches Spielmaterial

Zusatzlich zum Material des Grundspiels wird folgendes Material bendtigt: .
aira
j L j 1 Szenarien-Tableau e g
N gl .Die Hauptstadt Vierzon" | ..etes w e §
' -8 =0
6 Markierungssteine @

Vorbereitung

Der groBe Spielplan fiir das Grundspiel wird ausgebreitet.

Der Spieler erhalt: 1 Stoffbeutel, 1 Spielertableau und das Spielmaterial in einer Spielerfarbe seiner Wahl. Die Gefolgsleute

in Spielerfarbe (Bauer, Schiffer, Handwerker und Handler) kommen auf den Markt, die Marker auf das jeweils erste Feld der
Entwicklungsleisten, die Handlerfigur wird nach Orléans auf den Spielplan gestellt und die Kontore legt der Spieler vor sich ab.
AuBerdem erhalt der Spieler von Beginn an die Ortskarte ,Marktstand”. Der Spieler hat zu Beginn kein Geld.

Es werden nur 40 Waren benétigt. Dazu werden alle Waren verdeckt gemischt und 40 zufallig ausgewahlt. Davon werden
Waren offen auf den Feldern um folgende Stadte abgelegt: Orléans, Blois, Tours, Loches, Montrichard, Vierzon, Bourges,
Sancerre (auf den Feldern fir 3 und 4 Spieler werden keine Waren abgelegt). Die verbliebenen Waren werden wieder in den
Vorrat gelegt.

Das Szenarien-Tableau wird neben dem Spielertableau abgelegt. Dieses Tableau zeigt die Ereignisse @  Streik
der 14 Runden an, auBerdem 5 Aufgaben und 2 Segensreiche Werke. Auf das Rundenfeld | 1 | wird | B =2 =
ein Markierungsstein als Rundenzahler abgelegt. AuBerdem werden 5 Markierungssteine fiir die 5 = h‘ﬁ ,r.
Aufgaben bereitgelegt. e

Insgesamt 7 Birger werden auf den gekennzeichneten Feldern abgelegt, 5 davon auf dem Spielplan und 2 auf den
segensreichen Werken des Szenarien-Tableaus.

Die Ortskarten, die in diesem Szenario nicht mitspielen, sind im Anhang (Ubersicht der Ortskarten, S. 51-59) mit einem V
gekennzeichnet. Die ibrigen Ortskarten der Kategorien | und Il werden jeweils verdeckt gemischt. Von jeder Kategorie werden
5 aufgedeckt. Sie stehen im Spiel zur Verfiigung. Die restlichen wandern zurtick in die Schachtel.

Jeweils 4 neutrale Gefolgsleute (ohne Markierung in Spielerfarbe) jedes Berufstands sowie 4 Zahnrader werden in den Vorrat
gelegt, die restlichen Gefolgsleute und Zahnrader kommen zuriick in die Spielschachtel.

Geld wird bereitgelegt.

Die Segensreichen Werke des Grundspiels werden nicht verwendet, ebenso wenig wie die Stundenglasplattchen.

Das Spiel verlduft wie in der Spielregel des Grundspiels beschrieben. Die Ereignisse werden dabei direkt durch den Rundenzahler
auf dem Szenarien-Tableau angezeigt, der nach jeder Runde ein Feld weiterbewegt wird.

Die Volkszahlung (Phase 2) entfallt.
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Ereignisse

e Streik: In dieser Runde konnen keine Hand- ~ — * *:*  Sabotage: Die Technik versagt, so dass Aktionen,
1 .,l'l;'. werker angeworben werden. £ 3 d?e teilweise dgrch Zahnréfjer komplettiglrt sind, in
dieser Runde nicht ausgefiihrt werden konnen.
R Wallfahrt: In dieser Runde kénnen keine Mon- !
M h menwr— \Narensteuer: Pro 2 Waren im Lager muss 1
= che angeworben werden. W e . .
| . ) -5~ @ Miinze gezahlt werden. Kann der Spieler nicht
= Ernte: Gib 1 Lebensmittel oder 5 Miinzen ab. ~ zahlen, erwartet ihn Folter, siehe Spielregel des
3| =B/8E  Waren und Minzen kommen zuriick in den Grundspiels.
@ yorat e

= Handelstag: Der Spieler erhalt pro gebautem
v ' 4 Kreuzzug: In dieser Runde konnen keine Ritter “2J* | Kontor 2 Miinzen.
270 angeworben werden.

Lenr_ Konferenz: In dieser Runde kdnnen keine Ge-
= Einnahmen: Der Spieler erhalt pro erreichtem 111 1 545 |
B, 3 P P 273 Jehrten angeworben werden.
"9 Entwicklungsstand 3 Miinzen.
g ‘-b Gefolgsleute dilrfen sofort eingesetzt werden, [=&  Waren und Miinzen kommen zurtick in den Vorrat.
: dadurch komplettierte Aktionen dirfen aus- @ Ormeir . Tdl ¥ .
gefiihrt werden = 4, Unwetter: Reisen ist in dieser Runde nicht
' . f maglich.
= Pest: Jeder Spieler zieht blind einen Gefolgs- Verb  NEE dern Ticher der Gafol
(g mannaus seinem Beutel und legt ihn zuriick in - *%EE sf a""c‘;"g' acf I elrn % enh oL hle i
' den Vorrat. Handelt es sich um einen eigenen - - s~y  cUte werden 2 Gefolgsleute nach Wahl vom
Gefolgsmann passiert nichts w8 Markt entfernt und zuriick in den Gefolgsleute-
' beutel gelegt.
Aufgaben

Zu jedem Zeitpunkt wahrend des Spiels kdnnen Aufgaben als erflillt markiert werden, sofern die dort geforderten Bedingungen
erfillt sind. Dazu wird die jeweilige Aufgabe mittels einem der bereitgelegten Markierungssteine markiert.

Heure rechtzeitig einen Baumeister destens 12 Punkten abgegeben werden. Alle Waren miissen

Ti5 _\J an: Zahle spétestens zu Beginn der 9. auf einmal abgegeben werden.

' RSk R.undel 1% I\/Iuntz)en. Diese werden auf 7 | Baue Vierzon zur Burg aus: Zahle
TS G ERIREETL ) u§| 25 Miinzen. Alle Miinzen miissen auf

Errichte ein Bausnternchment N F \‘-"/ "‘U’J .

1 e Errichte ein Bauunternehmen: Baue zusaeen | einmal abgegeben werden.
EFET. .. - : ' I8
ol in Kontor in Loches. -
Lede €ifiKontor in Loches === Mache Vierzon zur Hauptstadt:
B cin Kontor in Lochst ; Mache Vierzon zur Hauptstads!

Bringe Baumaterial nach Vierzon: V" Erreiche Uber die Entwicklung mindes-
Bringe Waren im Wert von mindestens tt = "@( tens 28 Punkte. Dazu wird wie (iblich
12 Punkten nach Vierzon. Dazu muss die Anzahl der eigenen Kontore und
sich die Handlerfigur in Vierzon befinden, Biirger addiert und anschlieBend mit dem Wert des Entwick-

wahrend Waren im Gesamtwert von min- lungsstandes multipliziert.

!
|
1
|
{ “ Evreiche min. 28 Punkte Er-c(l
(Keore + Bier x Eni

Segensreiche Werke

Das Szenarien-Tableau zeigt 2 Segensreiche Werke, zu denen Gefolgsleute mittels des Rathauses entsendet werden kénnen:

® Ausbau der Universitat: Belohnung pro entsendetem Gefolgsmann:
1 Miinze oder 1 Entwicklungsschritt. Bei Komplettierung: 1 Birger.

B Griindung des Biirgerrats: Belohnung pro entsendetem Gefolgsmann:
1 Miinze. Bei Komplettierung: 1 Birger.

Ende des Spiels

Sobald am Ende einer Runde alle fiinf Aufgaben erfiillt wurden, ist das Spiel gewonnen! Wurden nach der 14. Runde noch nicht
alle Aufgaben erflillt, ist das Spiel leider verloren und ein neuer Versuch ist angesagt.

Wenn diese Aufgabe nach einigen erfolgreichen Versuchen zu einfach erscheint, kann sie in zwei Stufen schwieriger gestaltet werden:
A) Die Aufgaben dirfen zwar weiterhin jederzeit erfiillt werden, aber in jeder Runde nur maximal eine.
B) Die Aufgaben miissen zusatzlich in der auf dem Tableau angegebenen Reihenfolge erfiillt werden.
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(Stufen: | = einfach, Anfanger; Il = mittel, Fortgeschrittene; Ill = schwer, Killerstrategen)

Ziel des Spiels

Deine Aufgabe ist es, als Handelsreisender die Region um Orléans mit allen notwendigen Waren zu versorgen. Im Verlauf von 15
Runden sind dazu insgesamt 5 Aufgaben jewelils in Form einer Warenlieferung zu erfiillen. In jeder Runde tritt dabei eines von 15
vorgegebenen Ereignissen ein.

Zusatzliches Spielmaterial

Zusatzlich zum Material des Grundspiels wird folgendes Material benétigt:

1 Szenarien-Tableau
. r 4 I ,Der Handelsreisende”
i

6 Markierungssteine

Vorbereitung

B Der groBe Spielplan fiir das Grundspiel und der Spielplan Segensreiche Werke , Grundspiel” werden ausgebreitet.

B Der Spieler erhalt: 1 Stoffbeutel, 1 Spielertableau und das Spielmaterial in einer Spielerfarbe seiner Wahl. Die Gefolgsleute in Spieler-
farbe (Bauer, Schiffer, Handwerker und Handler) kommen auf den Markt, die Marker auf das jeweils erste Feld der Leisten und die
Handlerfigur wird nach Orléans auf den Spielplan gestellt. AuBerdem erhalt der Spieler von Beginn an die Ortskarte , Marktstand”.

B Der Spieler erhélt auBerdem 1 Ritter und 1 Gelehrten, die ebenfalls auf den Markt kommen, sowie 10 Miinzen.

B Es wird die Anzahl Waren wie im Spiel zu viert bzw. zu finft bendtigt und entsprechend vorbereitet (verdeckt mischen, auf alle
Felder des Plans verteilen, aufdecken, restliche Waren in den Vorrat legen).

B Das Szenarien-Tableau wird neben dem Spielertableau abgelegt. Dieses Tableau zeigt die Ereignisse der 15 Runden und die 5
Aufgaben an. Auf das Rundenfeld | I ' wird ein Markierungsstein als Rundenzahler abgelegt.

AuBerdem werden 5 Markierungssteine fiir die 5 Aufgaben bereitgelegt. (Fiir eine bessere Ubersicht konnen diese 5
Markierungssteine zu Beginn auf die fiinf Orte Chartres, Vendéme, Tours, Bourges und Argenton-sur-Creuse gelegt und nach
erfolgter Lieferung dorthin als Markierer zur entsprechenden Aufgabe versetzt werden).

B Folgende neutrale Gefolgsleute (ohne Markierung in Spielerfarbe) werden als Vorrat bereitgelegt: jeweils 3 Handwerker,
Handler, Schiffer, Ritter und Gelehrte, sowie 4 Monche und 5 Bauern. AuBerdem werden 8 Zahnrader bereitgelegt.

B Folgende 10 Ortskarten sind verfiigbar:
.. : Badehaus, Heuschober, Kaserei, Krautergarten, Schneiderei, Winzerei, Wollmanufaktur
. : Laboratorium, Pferdewagen, Ratskeller

B Geld wird bereitgelegt.

Die Blrger werden nicht verwendet, ebenso wenig wie die Stundenglasplattchen. Kontore werden ebenfalls nicht benutzt.

Das Spiel verlauft wie in der Spielregel des Grundspiels beschrieben. Die Ereignisse werden dabei direkt durch den Rundenzahler
auf dem Szenarien-Tableau angezeigt, der nach jeder Runde ein Feld weiterbewegt wird.

Die Volkszahlung (Phase 2) entfallt.

Ereignisse
1-10)  Erndhrung: Der Spieler gibt 1 Lebensmittel oder 2 Miinzen ab. Kann er nicht
g S 10 zahlen, verhungert er und das Spiel ist vorzeitig verloren! ks 2ot U T
-E/0/m § s T | .. . -23/0/m
R 11-15) GroBes Fest: Der Spieler gibt 2 Lebensmittel oder 4 Miinzen ab. Kann er nicht Y
f-@ zahlen, verhungert er und das Spiel ist vorzeitig verloren! /"‘ \\;}g
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Aufgaben

Zu jedem Zeitpunkt wahrend des Spiels kdnnen Aufgaben als erflillt markiert werden, sofern die dort geforderten Bedingungen
erfillt wurden. Dazu wird die jeweilige Aufgabe mittels einem der bereitgelegten Markierungssteine markiert.

Die Aufgaben im Einzelnen:

Bringe 3 Wolle nach Bourges: Dazu
muss sich die Handlerfigur in Bourges
befinden, wahrend 3 Wolle abgegeben
werden. Alle Waren missen auf einmal
abgegeben werden.

"~ Brin gswu R urges.

i r,ﬁ' s

= Bringe 1 Warenset nach Chartres:
' 1 Set besteht aus je einem Stlick der
5 Warensorten. Dazu muss sich die
Handlerfigur in Chartres befinden,
wahrend das Set abgegeben wird. Alle
Waren mussen auf einmal abgegeben
werden.

‘Bg]W "Ch
x“’

ﬁ«m

= S

N}l. Bringe 3 Getreide nach Tours. |
| '

Bringe 2 Kase und 2 Wein nach
Vendodme: Dazu muss sich die
Handlerfigur in Venddme befinden,
wahrend 2 Kdse und 2 Wein abgegeben
werden. Alle Waren missen auf einmal
abgegeben werden.

Bringe 3 Getreide nach Tours:
Dazu muss sich die Handlerfigur in
Tours befinden, wahrend 3 Getreide
abgegeben werden. Alle Waren miissen
auf einmal abgegeben werden.

Bringe 1 Brokat nach Argenton-sur-
Creuse: Dazu muss sich die Handlerfigur
in Argenton-sur-Creuse befinden,
wahrend 1 Brokat abgegeben wird.

Ende des Spiels

Sobald am Ende einer Runde alle 5 Aufgaben erfiillt wurden, ist das Spiel gewonnen! Wurden nach der 15. Runde noch nicht alle
Aufgaben erflillt, ist das Spiel leider verloren und ein neuer Versuch ist angesagt.

Wenn diese Aufgabe nach einigen erfolgreichen Versuchen zu einfach erscheint, kann sie in zwei Stufen schwieriger gestaltet

werden:

A) Die Aufgaben dirfen zwar weiterhin jederzeit erfiillt werden, aber in jeder Runde nur maximal eine.

B) Die Aufgaben missen zusatzlich in der auf dem Tableau angegebenen Reihenfolge erfiillt werden.
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(Stufen: | = einfach, Anfanger; Il = mittel, Fortgeschrittene; Ill = schwer, Killerstrategen)

Zusatzliches Spielmaterial

i el Tk RS
Zuséatzlich zum Material des Grundspiels wird folgendes Material bendtigt: Vs ' 1
1 Szenarien-Tableau , Die Reise nach Tours” = -
G T
| I”:::::
1 Markierungsstein _ j s'h

Vorbereitung

Der groBe Spielplan fiir das Grundspiel wird ausgebreitet.

Der Spieler erhalt: 1 Stoffbeutel, 1 Spielertableau und das Spielmaterial in einer Spielerfarbe seiner Wahl. Die Gefolgsleute in
Spielerfarbe (Bauer, Schiffer, Handwerker und Handler) kommen auf den Markt, die Marker auf das jeweils erste Feld der Leisten, die
Handlerfigur wird nach Nevers auf dem Spielplan gestellt. AuBerdem erhalt der Spieler von Beginn an die Ortskarte ,, Postkutsche”.
Der Spieler hat zu Beginn 3 Miinzen. Die Kontore werden nicht benétigt.

Es wird die Anzahl Waren wie im Spiel zu viert bzw. zu fiinft benétigt und entsprechend vorbereitet (verdeckt mischen, auf alle
Felder des Plans verteilen, aufdecken, restliche Waren in den Vorrat legen).

Das Szenarien-Tableau wird neben dem Spielertableau abgelegt. Dieses Tableau zeigt die Ereignisse der 14 Runden an, auBerdem
die Aufgabe und 2 Segensreiche Werke. Auf das Rundenfeld | 1 ' wird ein Markierungsstein als Rundenzéhler abgelegt.

7 Biirger werden auf den gekennzeichneten Feldern abgelegt, 5 davon auf den Leisten des Spielplans und 2 auf den Segensreichen
Werken des Szenarien-Tableaus. 1 weiterer Biirger wird auf die Stadt Orléans gelegt.

Die Ortskarten, die in diesem Szenario nicht mitspielen, sind im Anhang (Ubersicht der Ortskarten, S. 51-59) mit einem T gekennzeichnet.
Die restlichen Ortskarten stehen zur Verfiigung.

Es werden 8 neutrale Bauern (ohne Markierung in Spielerfarbe) sowie jeweils 5 neutrale Gefolgsleute jedes anderen Berufstands
im Vorrat bereitgelegt. AuBerdem stehen 4 Zahnrader im Vorrat zur Verfiigung.

Geld wird bereitgelegt.

Das Spiel verlauft grundsatzlich wie in der Spielregel des Grundspiels beschrieben. Folgende Anderungen sind zu beachten:

Die Handlerfigur startet in Nevers (nicht in Orléans).

Zieht der Spieler mit seiner Handlerfigur Gber einen Weg, auf dem 2 Waren liegen, so darf er beide an sich nehmen.
Die Volkszahlung (Phase 2) entfallt.

Zieht der Spieler mit seiner Handlerfigur nach Orléans, so darf er den dort liegenden Biirger an sich nehmen.

Die Ereignisse werden direkt durch den Rundenzahler auf dem Szenarien-Tableau angezeigt, der nach jeder Runde ein Feld
weiterbewegt wird.
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Ereignisse

3 Streif
Dorf

(¥
3 Kreuzzug

e

Ernte
; | =Ra/m

=

Aufgabe

Streik: In dieser Runde kdnnen keine Hand-
werker angeworben werden.

Kreuzzug: In dieser Runde kénnen keine
Ritter angeworben werden.

Ernte: Gib 1 Lebensmittel oder 5 Minzen
ab. Waren und Miinzen kommen zuriick in
den Vorrat.

Diirre: 4 Getreide werden von der Landkarte
entfernt und zurlick in den Vorrat gelegt.
Du entscheidest, welche Getreide entfernt
werden.

Wegelagerer: In dieser Runde kannst
du mit deiner Handlerfigur nicht CGber
Landwege ziehen. Wasserwege kdnnen
genutzt werden.

Amnestie: In dieser Runde angeworbene
Personen dirfen sofort eingesetzt werden,
dadurch  komplettierte Aktionen diirfen
ausgefihrt werden.

Pest: Ziehe blind einen Gefolgsmann aus
deinem Beutel und lege ihn zurtick in den
Vorrat. Handelt es sich um einen eigenen
Gefolgsmann passiert nichts.

o Achsbruch

; -.?unl@u:lz: 3
Ernte
-3 |
2/0/m |
[t

Ernte: Siehe Spielregel des Grundspiels. Es
mussen 2 Lebensmittel abgegeben werden
(pro fehlendem Lebensmittel 5 Miinzen
Strafe).

Techniksteuer: Du zahlst pro Zahnrad, das
du auf deinem Tableau eingesetzt hast, 2
Minzen Steuer.

Einnahmen: Du erhdltst pro erreichtem
Entwicklungsstand 2 Miinzen.

Piraten: Alle Waren Brokat und Wolle
werden von allen Flissen auf der Landkarte
entfernt und zuriick in den Vorrat gelegt.

Unruhen: Gib 1 Ritter (vom Tableau oder
aus dem Beutel) oder 5 Miinzen ab.

Achsbruch: Reisen mit der Postkutsche ist
in dieser Runde nicht maglich.

Ernte: Gib 3 Lebensmittel ab — oder 5
Mnzen fir jedes Lebensmittel, das du nicht
abgeben kannst. .

Reise mit 3 Biirgern nach Tours und liefere dort von jeder Sorte 3 Waren ab. Dazu muss sich die Handlerfigur in Tours befinden,
wahrend Waren abgegeben werden. Alle Waren miissen auf einmal abgegeben werden. Du musst auBerdem 3 Biirger gesammelt
haben, bevor du die Waren liefern kannst.

Segensreiche Werke

Das Szenarien-Tableau zeigt 2 Segensreiche Werke, zu denen Gefolgsleute mittels des Rathauses entsendet werden kénnen:

e Kanalisation: Belohnung pro entsendetem Gefolgsmann 1 Miinze oder 1 Entwicklungsschritt. Bei Komplettierung 1 Biirger.

e Ritterweihe: Belohnung pro entsendetem Gefolgsmann 1 Miinze. Bei Komplettierung 1 Blirger.

Ende des Spiels

Sobald die Aufgabe erfiillt wurde, ist das Spiel gewonnen! Wurde die Aufgabe nach der 14. Runde noch nicht erfiillt, ist das Spiel
leider verloren und ein neuer Versuch ist angesagt.
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Ubersicht Ortskarten

WVT

WVT

WVT

Der Spieler zieht 2 Gefolgsleute aus seinem Beutel und sucht 1 davon aus, den er sofort auf
einem Aktionsfeld platziert. (Das Badehaus darf dabei nicht erneut belegt werden.) Der 2. Ge-
folgsmann wandert anschlieBend zusammen mit dem Gefolgsmann, der die Aktion ausgelost
hat, in den Gefolgsleutebeutel. Kann der Spieler von den gezogenen Gefolgsleuten keinen pas-
send auf Aktionsfelder legen, so wird keiner platziert. Die Gefolgsleute wandern dann zuriick
in den Gefolgsleutebeutel.

Die Bibliothek bringt 2 Entwicklungspunkte.

Du darfst deine Handlerfigur nach Tours versetzen, oder, sofern dein Handler in Tours steht, ihn
von dort in eine beliebige andere Stadt stellen. In keinem Fall erhaltst du eine Ware. Du kannst
die Aktion mit jedem beliebigen Gefolgsmann aktivieren.

Es werden sofort 2 Kase und 2 Wein auf die Brasserie gelegt (soweit im Vorrat vorhanden,
sonst weniger). In Phase 6 kann man 1 Kése oder 1 Wein abgeben, um das Ereignis flir sich
abzuwenden. Ansonsten werden dort liegende Waren so behandelt wie normal erworbene
Waren, d.h. man kann sie in Phase 5 abgeben, wenn dies verlangt wird (z.B. fir einen Auftrag),
sie sind steuerpflichtig und zahlen am Ende des Spiels die diblichen Punkte.

Die Brauerei bringt 2 Miinzen ein.

4 benachbarte Uber Wasserwege verbundene eigene Kontore sind am Ende des Spiels 10
Punkte wert. Schaffst du es, 5 oder mehr benachbarte eigene Kontore (iber Wasserwege zu
verbinden, erhaltst du 15 Punkte.
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Handelshaus

WVT

Das Handelshaus bringt seinem Besitzer am Ende des Spiels flir jede Warensorte, von der er
am meisten besitzt, 4 Bonuspunkte.

Du erhaltst 1 Getreide aus dem Vorrat. Ist im Vorrat kein Getreide erhaltlich, kann die Aktion
nicht durchgefiihrt werden.

Nimm dir aus dem Vorrat die Ware, die deinem aktuellen Stand auf der Bauernleiste entspricht.
Ist diese Ware im Vorrat nicht vorhanden, kannst du den Hof nicht nutzen.

Beim Hospital erhalt der Spieler so viele Miinzen ausgezahlt, wie es seinem aktuellen Entwick-
lungsstand entspricht.

Du erhaltst 1 Kase aus dem Vorrat. Ist im Vorrat kein Kase erhaltlich, kann die Aktion nicht
durchgeflhrt werden.

Du kannst jeden anderen Gefolgsmann anstelle eines Ritters einsetzen.

Wer den Krdutergarten besitzt, kann Handwerker, Handler oder Bauern durch Schiffer ersetzen.
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Reederei

Die Reederei bringt 1 Entwicklungspunkt.

Die Sakristei schiitzt vor den Auswirkungen eines Ereignisses. Der Spieler kann sich damit vor
unangenehmen Ereignissen wie z.B. vor Ernte, Steuern oder Pest der laufenden Runde schiit-
zen. Der Ménch, der die Sakristei aktiviert, wird in der Phase , Ereignis” zurlick in den Gefolgs-
leutebeutel gelegt (anstatt die Auswirkung des Ereignisses zu befolgen).

Du erhaltst 1 Brokat aus dem Vorrat. Ist im Vorrat kein Brokat erhaltlich, kann die Aktion nicht
durchgeflihrt werden.

Die Statue erlaubt es dir, jeden neuen Gefolgsmann, den du in Phase 5 durch eine Aktion er-
haltst, statt in den Gefolgsleutebeutel auf den Markt zu legen.

Baue ein Kontor und platziere es auf der Ortskarte , StraBe”. Du darfst hier insgesamt bis zu
4 Kontore bauen. (Sie werden bei der Ermittlung der meisten gebauten Kontore bei Spielende
mitgerechnet.)

Immer, wenn du ein Kontor an einem Fluss baust, darfst du 1 Wein fiir 1 Minze kaufen.

Die Windmiihle bringt 2 Miinzen sowie 1 Entwicklungspunkt.
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Winzerei

i vammae
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Du erhaltst 1 Wein aus dem Vorrat. Ist im Vorrat kein Wein erhaltlich, kann die Aktion nicht
durchgeflihrt werden.

Du erhaltst 1 Wolle aus dem Vorrat. Ist im Vorrat keine Wolle erhaltlich, kann die Aktion nicht
durchgeflihrt werden.

Die Apotheke kann durch jeden beliebigen Gefolgsmann aktiviert werden. Der Spieler zahlt
dann bis zu 3 Miinzen (1, 2 oder 3) und darf pro Miinze 1 Feld auf der Entwicklungsleiste vor-
riicken.

Zahle 2 Mlinzen und backe bis zu 3 Getreide zu je einem Brot. Lege dazu das Getreide auf die
Backerei. Die Plattchen gelten nun als Brot und diirfen als Ware oder Lebensmittel eingesetzt
werden (z.B. fiir Ernte). Brot gilt als Ware und muss somit versteuert werden. Jedes Brot ist am
Ende so viel wert wie es deinem Entwicklungsstand entspricht.

Fuhre eine beliebige Aktion deines Tableaus oder eines anderen eigenen Ortes aus, unabhan-
gig davon, ob diese aktiviert ist oder nicht. Nach Ausfiihren der Aktion werden nur die Ge-
folgsleute des Brunnens entfernt und zurtick in den Beutel gelegt. Du kannst mit dem Brunnen
eine aktivierte Aktion in der laufenden Runde ein weiteres Mal ausfuhren.

Bei 1-5 gewdirfelten Augen: Du darfst so viele Schritte auf der Buchleiste ziehen, wie dein
Wirfel zeigt. Bei 6 erhdltst du eine Minze.
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Biirgerhaus
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|
1 @ % B Du wahlst einen der folgenden Boni: 5 Miinzen nehmen, oder 1 beliebige \Ware nehmen, oder
B = - ' 1 Handlerzug machen (Wasser oder Land, Ware einsammeln), oder 3 Schritte auf der Entwick-

lungsleiste.

Kaufe flir 2 Miinzen eine beliebige Ortskarte der Kategorie | oder fir 3 Miinzen eine beliebige
Ortskarte der Kategorie II.

Bei den gewdirfelten Zahlen 1-3 erhdltst du den abgebildeten Bonus. Bei einer gewiirfelten 4
darfst du die Aktion Bauernhaus ausflihren, bei einer 5 erhaltst du einen Monch aus dem Vor-
rat, bei einer 6 darfst du eine beliebige Aktion deines Spielertableaus ausfiihren.

Gericht WVT

Bewege eine beliebige fremde Handlerfigur 1 Schritt (liber Wasser oder Land) weiter. Liegt auf
dem Weg eine Ware, darfst du sie dir selbst nehmen. Gib dem Besitzer der Figur, die du bewegt
hast, zum Ausgleich 1 Minze.

W
Zahle 1 beliebige Ware und gehe fir jedes Kontor, das du gebaut hast, 1 Schritt auf der Ent-
wicklungsleiste vor.
Die Kédmmerei bringt 1 Miinze fiir jedes eigene gebaute Kontor.
Kathedrale WVT
Die Kathedrale erhéht den Wert deines Entwicklungsstandes sofort dauerhaft um 1. Dieser
= Wert gilt fir zukiinftige Ereignisse (Einnahmen), Ortskarten (z.B. Hospital) und bei der Abrech-
AT nung am Ende des Spiels.

il

”:T.H"l
il
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Kesselfllckerwagen W

Kirche WVT

Oper WVT

Pferdewagen

=y

Bei gewdirfelter 1-5: Du darfst bis zu so viele Schritte {iber Land oder Wasser ziehen, wie dein
Wirfel zeigt - jedoch ohne Ware zu nehmen. Bei einer 6 erhaltst du eine Miinze.

Nutze die Wirkung einer Ortskarte eines anderen Spielers und zahle dem Besitzer dafiir 2
Mnzen. Es kdnnen nur Ortskarten benutzt werden, die zu diesem Zeitpunkt aktiviert, also
mit Gefolgsleuten besetzt sind. (Ortskarten, fiir die keine Gefolgsleute zu Aktivierung bendtigt
werden, sind nicht nutzbar.) Entferne anschlieBend nur den Monch auf der Kirche. Die fremde
Ortskarte bleibt aktiviert und kann von dessen Besitzer spater genutzt werden.

Das Laboratorium bringt 1 Zahnrad, das auf ein beliebiges Aktionsfeld (auBer fir Ménche)
gelegt werden darf. Es miissen die Regeln fiir Technik beachtet werden. Das Zahnrad darf auch
auf einem Feld des Laboratoriums platziert werden.

Jedes Set aus 5 unterschiedlichen Waren (Getreide, Kase, Wein, Wolle und Brokat) ist am Ende
zusatzlich 5 Punkte wert.

Du darfst bis zu zwei beliebige, gleiche oder unterschiedliche Waren handeln, d.h. kaufen und/
oder verkaufen. Der Preis entspricht dem Wert der Ware (siehe Spielplan). Verkaufte Waren
werden in den Vorrat gelegt. Ist der Vorrat einer Ware aufgebraucht, so kann diese nicht ge-
kauft werden.

Die Oper kann nur aktiviert werden, wenn kein Gelehrter mehr im Vorrat liegt. Du riickst auf
der Gelehrtenleiste ein Feld vor und erhéltst die auf dem Feld angezeigte Anzahl Entwicklungs-
punkte. Steht deine Figur bereits auf dem letzten Feld, erhaltst du ebenfalls den Bonus (6
Entwicklungspunkte).

Ziehe mit dem Pferdewagen tber Land zur ndchsten Stadt und sammle eine Ware ein, falls
vorhanden.
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Postkutsche

Gib 3 Minzen ab und ziehe mit deinem Handler Uber einen Wasser- oder Landweg. Du darfst
dabei unterwegs eine Ware einsammeln.

Immer wenn du mit deinem Handler in eine Stadt ziehst, in der ein oder mehrere andere
Spieler bereits ein Kontor gebaut haben, wahle den Besitzer eines der Kontore. Dieser muss Dir
(sofern mdglich) eine Ware seiner Wahl geben.

In den Pulverturm diirfen 1 oder 2 beliebige Gefolgsleute wahrend der Phase 3 , Gefolgsleute”
gelegt werden (erweitert den Markt um 2 Ablagefelder). Diese Gefolgsleute diirfen entweder
wahrend der Planungsphase auf Aktionsfelder gesetzt werden (bei 2 Gefolgsleuten beide

oder nur eine) oder wahrend der Aktionsphase direkt vom Pulverturm aus zu den Segensrei-
chen Werken entsendet werden (bei 2 Gefolgsleuten dirfen beide in einer Aktion entsendet
werden). Die eigenen Gefolgsleute (in Spielerfarbe) diirfen nicht zu den Segensreichen Werken
entsendet werden.

Der Ratskeller bringt 4 Miinzen.

Der Spieler darf 1 Kase in 1 Wolle oder 4 Geld oder 3 Schritte auf der Entwicklungsleiste
tauschen.

Wenn du einen Schiffer nimmst, darfst du statt auf der Schifferleiste auch auf einer beliebigen
anderen Leiste vorrlicken.

Wer die Schule besitzt, kann alle Gefolgsleute auBer Ménche durch Gelehrte ersetzen.
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Schwarzmarkt W

Schwarzmarke

Tausche 2 beliebige, gleiche Waren gegen 1 andere Ware deiner Wahl. Abgegebene Waren
werden in den Vorrat gelegt. Ist der Vorrat einer Ware aufgebraucht, so kann diese nicht
ertauscht werden.

Spielboxenzimmer WT
T |
. ‘E e A

Entsende flir den Spieleabend wie bei einem privaten Segensreichen Werk tiber Rathaus
oder Pulverturm 1 Bauern, 1 Gelehrten und 1 Ritter. Die Personen konnen nicht durch andere
ersetzt werden. Versorge die Gruppe noch mit Wein und Kdse, indem du die Waren auf den
Feldern ablegst. Alle Gefolgsleute und Waren bleiben bis zum Ende der Partie liegen. Ist das
Spielboxenzimmer dann komplett, darfst du 3 Blrger zu deinen gesammelten Biirgern hinzu-
zahlen.

i

Baue ein Kontor in einer beliebigen Stadt, in der noch kein Kontor steht. Zahle 2 Miinzen fir

den Kontorbau, wenn du es in der Stadt baust, wo sich deine Handlerfigur befindet. Baust du
in einer anderen Stadt, zahlst du zusatzlich 2 Miinzen pro Schritt Entfernung zu der Stadt, in

der sich deine Handlerfigur befindet.

Riicke bis zum nachsten Stern auf der Entwicklungsleiste vor. Liegen auf dem Weg Felder, die
Miinzen zeigen oder auf denen Biirger stehen, so erhaltst du diese nicht.

Taverne 7 WVT

Mit der Taverne darf ein Spieler auch in Stadten, in denen bereits ein fremdes Kontor steht,
ein Kontor bauen (maximal jedoch eins). Die Aktion Taverne wird zusammen mit der Aktion
Gildenhaus ausgefihrt (sie gelten als 1 Aktion).

Lege im Theater beliebig viele verschiedene Gefolgsleute ab (es diirfen keine Personen der-
selben Sorte mehrfach abgelegt werden). Fiihre die Aktion Theater aus, indem du alle Gefolgs-
leute zurlick in den Gefolgsleutebeutel wirfst und dir fiir jeden Gefolgsmann 1 Miinze nimmst.

Zahle 1 beliebige Ware. Du darfst dann den Bonus einer der folgenden Leisten nutzen: Bauer,
Handwerker, Handler, Schiffer oder Gelehrter. Du erhaltst den Bonus entsprechend dem aktu-
ellen Stand deines Markers auf der jeweiligen Leiste. Du darfst den Bonus auch dann nutzen,
wenn keine zugehorigen Gefolgsleute mehr vorhanden sind.
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Pest

Friedhof

EI{" = Friedhof -
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Wirfle, wenn du die Karte nutzt. Du erhaltst, je nach Ergebnis, folgenden Bonus:
1: Nimm 1 Getreide,

2: Nimm 1 Kdse, Nimm die Ware jeweils vom Vorrat.
3: Nimm 1 Wein, Ist die entsprechende Ware dort nicht
4: Nimm 1 Wolle, vorhanden, gehst du leer aus.

5:Nimm 1 Brokat,
6: Ziehe mit deinem Handler Uber einen Landweg in eine angrenzende Stadt. Sofern auf dem
Weg eine Ware liegt, darfst du sie aufnehmen.

Zahle 1 Miinze und versetze dafiir eines deiner Zahnrader auf ein anderes beliebiges, lee-
res Aktionsfeld. (Die Aktion, auf die das Zahnrad gelegt wird, kann in der laufenden Runde
genutzt werden, sofern alle Aktionsfelder belegt sind.) Alle weiteren Platzierungsregeln fiir
Technik gelten weiterhin.

Du darfst deinen Handler entlang einer Wasserstral3e bewegen, wenn du die Aktion ,Wagen”
ausfiihrst, oder entlang einer StraBBe, wenn du die Aktion , Schiff” ausfiihrst. Dies gilt nicht fiir
andere Bewegungsaktionen (z.B. Pferdewagen).

Der Friedhof erweitert den Markt um ein weiteres Feld, auf dem aber ausschlieBlich eine Leiche platziert

255 werden darf,

Diese Aktion kann einzig und alleine mit dem Pestdoktor aktiviert werden. Lege dazu einen beliebigen
Gefolgsmann (keinen eigenen und keinen Ménch) auf das rechte Feld und entsende ihn bei Ausfiihrung
der Aktion zuriick in den Vorrat. Riicke dann auf der entsprechenden Leiste ein Feld vor und erhalte den
Bonus, aber keinen Gefolgsmann.

Mit der Hintertlr kannst du eine Ablass-Karte erwerben. Du darfst entweder eine der offen ausliegen-
den Karten nehmen oder du nimmst die drei obersten des verdeckten Stapels, siehst sie dir an, wahlst
eine davon aus und mischst die beiden anderen wieder unter die Karten des Stapels.
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