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ORLEANS BIG BOX (1-5 SPIELER)
MODULUBERSICHT

- Grundspiel: Immer verwenden.
— Handel & Intrige: Optionale Module: Auftrage, neue Er-

nutzbar.
Die Pest: Optionales Modul mit Pest-Ereignissen, Leichen,

N

nach Aktionen liegen.
I Siehe ZAHNRADER

— Leiche: Nur Die Pest; blockiert den Markt, kann fiir keine

Aktion genutzt werden.
— Pestdoktor: Nur Die Pest; Joker auch fiir Mdnche, aber nie

Pestdoktor, Ablasskarten, Pestkarten, Pest-Ortskarten
und eigenem Werkplan.

Invasion: Eigenstéandiges kooperatives Szenario.
Invasion-Zusatzmodule: Die Blitezeit, Das Duell und
Solo-Szenarien. Diese Module separat verwenden, nicht

automatisch mit der kooperativen Invasion mischen.

SPIELAUFBAU

- Grundspiel: Siehe Regelheft S. 4-5.
— Handel & Intrige: Nur die verwendeten Module vorberei-
ten; ersetzte Grundspiel-Komponenten nicht verwenden.
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Grundspiel-Komponenten.

Invasion: Kooperativen Invasionsaufbau verwenden;
Grundspiel-Werke und Grundspiel-Stundenglas nicht ver-
wenden.

Invasion-Zusatzmodule: Jeweiliges Szenario-Tableau und
dessen Setup-Abweichungen verwenden.

{

{

SCHLUSSELBEGRIFFE

— Aktivierter Ort: Ein Ort, dessen erforderliche Aktionsfel-

belegt sind.
— Aktionsfelder: Gefolgsleute missen immer auf passende
Symbole gelegt werden.

lehrter, Ritter,
loren/entsende
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ben/Ziele.

SPIELABLAUF — GRUNDSPIEL

Das Spiel lauft tiber 18 Runden mit je 7 Phasen.

[01]STUNDENGLAS

— Startspieler deckt das oberste Stundenglasplattchen auf.

— Das Plattchen bestimmt das Ereignis der Runde.

— Nach Aufdecken des 18. Plattchens wird diese Runde voll-
standig gespielt; danach Spielende.

— Alle Ereignisse auBer Wallfahrt werden in [ 06 ] EREIGNIS
abgehandelt.

— Wallfahrt: Wirkt in [ 05 ] AKTIONEN; in dieser Runde

[02]VOLKSZAHLUNG

Vergleicht die Positionen auf der Bauernleiste.

Genau 1 Spieler am weitesten vorne: erhdlt 1 Minze.
Genau 1 Spieler am weitesten hinten: zahlt 1 Minze.
Gleichstand vorne: keine Auszahlung.

Gleichstand hinten: keine Zahlung.

2 Spieler: Der hinten stehende Spieler zahlt nie; nur der
vorne stehende Spieler erhalt ggf. 1 Minze.
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Es dirfen nur so viele gezogen werden, wie freie Markt-
felder vorhanden sind.
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bleiben.

Gefolgsleute auf Aktionsfeldern diirfen vor dem Ziehen
zurlick auf den Markt genommen werden; dann entspre-
chend weniger ziehen.

[04]1PLANUNG

Alle Spieler planen grundsatzlich gleichzeitig.

A\

Ll

m
=)
3
L
)
=y
=4
>
=
=
o
3
wn
[y
o
=
o
4
0
0]
w
(0]
o+
N
[=gl
o
Q
o
o
=
Gq
[N
o
c
=
o
o
f=
=
o
>

Ll

- Orte diirfen unvollstandig belegt bleiben und spater ver-
vollstandigt werden.

Wer seine Planung beendet, darf sie nicht mehr andern.
Im Zweifelsfall wird die Planungsreihenfolge ab Startspie-
ler im Uhrzeigersinn geklart.

Ll

beide Felder miissen nicht belegt sein.
— Einzelfeld-Orte: Folgen ihren eigenen Aktivierungsregeln;
Zahnrader nie auf Orte mit nur 1 Aktionsfeld.
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Beginnend mit dem Startspieler fihren Spieler reihum je 1
Aktion aus oder passen.
Ausfihrbar sind aktivierte Orte.

Wer passt, fihrt in dieser Runde keine Aktionen mehr aus.
Die Phase endet, sobald alle Spieler gepasst haben.

N NN
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— Das aufgedeckte Ereignis wird abgehandelt.

— Wallfahrt: Wurde bereits in [ 05 ] AKTIONEN bertick-
sichtigt.

— Kann ein Spieler eine geforderte Zahlung nicht vollstandig
leisten: Folter.

Ll

[07 1 STARTSPIELERWECHSEL

— Startspieler gibt den Startspielermarker an den linken
Nachbarn weiter.

AKTIONEN — GRUNDSPIL

[A]1GEFOLGSLEUTE-ORTE

— Bauernhaus: Nimm 1 Bauer aus dem Vorrat in deinen

lerleiste 1 Feld vor | erhalte 1 Ortskarte.
— Handler-Ortskarte: Beim ersten Vorriicken nur Kategorie
|| danach Kategorie | oder II.

tenleiste 1 Feld vor | erhalte Entwicklungspunkte gemaR
Feld.
vor | neues Ziehlimit gilt ab kijn-f:t-i-g-é.r{-Runden.

— Burg-Sonderfall: Das 4. Ritterfeld erhtht das Ziehlimit
nicht; der erste Spieler dort erhilt stattdessen den Biirger.

— Leistenende: Eine Leiste darf nicht Gberschritten werden;
wer auf dem letzten Feld steht, darf die zugehorige Aktion
nicht mehr ausfiihren.

[B]BEWEGUNG, BAU, ENTWICKLUNG

- Schiff: Bewege deinen Handler tiber 1 Wasserweg | liegt
dort Ware, nimm 1 davon.

— Wagen: Bewege deinen Handler tiber 1 Landweg | liegt
dort Ware, nimm 1 davon.

— Gildenhaus: Baue 1 Kontor in der Stadt deines Handlers,
falls dort kein Kontor steht.

- Orléans: Ausnahme; jeder Spieler darf dort 1 eigenes Kon-

tor bauen.

Scriptorium: Erhalte 1 Entwicklungspunkt.

R

Rathaus-Belohnung: Erhalte fiir jeden entsendeten Ge-
folgsmann die dort angegebene Belohnung.
Werk komplettiert: Spieler, der das letzte Feld belegt, er-

{

{

Werke: Nur exakt geforderte Gefolgsleute; keine Monche
als Joker, keine Zahnrader.
— Entsendete Gefolgsleute: Bleiben bis Spielende auf dem

{

— Personliche Gefolgsleute: Diirfen nie ins Rathaus.

— Erhalt: Durch Handwerker-Aktion; zundchst neben das
Tableau legen.

Einsetzen: Erst nachdem du gepasst hast.

Dauerhaft: Bleibt bis Spielende auf dem Aktionsfeld und
Handwerkerleiste Feld 1: Zahnrader durfen nur Bauern
ersetzen.

Handwerkerleiste ab Feld 2: Zahnrader dirfen alle Ge-
folgsleute auBer Ménche ersetzen.

Monche: Nie durch Zahnréder ersetzbar.

{

{

Effekte: Auch durch Ortskarten, Werke oder Ereignisse
durfen Zahnrader nur gemaR aktueller Freischaltung auf
der Handwerkerleiste eingesetzt werden.

Umsetzen: Nach Platzierung nicht mehr versetzbar, auRer
durch Effekte wie Werkstatt.

Vorrat: Wenn keine Zahnrader verfligbar sind, darf keine

il

{

{

te.

GRUNDSATZLICHE MECHANISMEN

— Miinzfelder: Beim Erreichen oder Uberschreiten sofort
Miinzen erhalten.

ORLEANS BIG BOX - V1.0 - 1



benen Wert.

torwertung.

BEGRENZTE VORRATE / ZAHLUNGEN

1l
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ausgefiihrt werden.

Wird ein Vorrat spater wieder aufgefillt, ist die Aktion
wieder moglich.

Miinzen sind unbegrenzt; bei Mangel Ersatzmaterial ver-
wenden.

Zahlungen gehen immer an/aus der Stadtkasse.
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Ausloser: Immer, wenn du zahlen musst, aber nicht genug
Miinzen hast.

Prinzip: Fehlende Miinzen 1:1 durch andere Dinge erset-
zen.

Abgaben kombinierbar: Mehrere Arten beliebig mischen.
Kontore: Gebaute oder unbebaute Kontore abgeben.

Entwicklung: Entwicklungsschritte zurtickgehen, hochs-
tens bis zum nachsten Munzfeld; Miinzfelder diirfen dabei
nicht betreten oder tiberschritten werden.

Ortskarten: Abgeben.

Zahnrader: Abgeben.

Entfernung: Abgegebene Dinge kommen aus dem Spiel.
Entwicklung spéter: Verlorene Entwicklungsschritte kon-
nen spater wieder aufgeholt werden.

EREIGNISSE — GRUNDSPIEL

Wallfahrt: In dieser Runde keine Ménche anwerben; wirkt ORTSKARTEN II

R N A

\

[ R A A A

in [ 05 ] AKTIONEN.

Ernte-Abgaben:
Steuern A: 1 Miinze pro W

Steuern B: 1 Miinze pro 2 W:
Steuern C: 1 Miinze pro 3 Waren.

Handelstag A: 3 Miinzen pro gebautem eigenem Kontor.
Handelstag B: 2 Miinzen pro gebautem eigenem Kontor.
Handelstag C: 1 Miinze pro gebautem eigenem Kontor.
Nicht-personlicher Gefolgsmann zuriick in den Vorrat;
Leistenmarker bleibt. Persénlicher Gefolgsmann zurtick in
den Beutel, kein Verlust.

© BOARDGAMEFAN.DE
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ORTSKARTEN |

Bibliothek: 2 Entwicklungspunkte.

Bischofssitz Tours: Handler nach Tours oder von Tours in
aktivierbar.

Brasserie: 2 Kise + 2 Wein auf Karte; in Phase 6 Ware

normal.

Brauerei: 2 Miinzen.

Hafen: 4 benachbarte, Uber Wasserwege verbundene
eigene Kontore = 10 Punkte bei Spielende | 5+ solche
Kontore = 15 Punkte.

oder geteilt die meisten hast.

Heuschober: 1 Getreide, falls verfiigbar.

Kaserei: 1 Kase, falls verfigbar.

Kaserne: Jeder andere Gefolgsmann kann Ritter ersetzen.
Krautergarten: Handwerker, Handler oder Bauern kénnen
durch Schiffer ersetzt werden.

Reederei: 1 Entwicklungspunkt.

Sakristei: Schutz vor Ereignis der laufenden Runde;

StraRe: Bis zu 4 Kontore auf StraBe bauen; zahlen bei Kon-
tor-Mehrheit.

Weinberge: Beim Kontorbau an Fluss 1 Wein fiir 1 Miinze
kaufen.

Windmiihle: 2 Miinzen + 1 Entwicklungspunkt.
Winzerei: 1 Wein, falls verfigbar.

Wollmanufaktur: 1 Wolle, falls verfugbar.

Apotheke: Beliebiger Gefolgsmann; bis zu 3 Miinzen zah-
len fiir je 1 Entwicklungsschritt.
Backerei: Bis zu 3 Getreide in Brot wandeln; je Brot 2

holung méglich.
Buchbinderei: Wiirfel 1-5 = Entwicklungsschritte | 6 = 1
Miinze.

Festsaal: Ortskarte | fir 2 Miinzen oder Ortskarte Il fiir 3
Miinzen kaufen.

Flohmarkt: Wiirfel 1-3 = auf Karte abgebildeter Bonus | 4
liebige Aktion deines Spielertableaus.

Gericht: Fremden Handler 1 Schritt bewegen; du nimmst
Ware; Besitzer erhilt 1 Miinze.

wicklungsschritt.
Kammerei: 1 Miinze pro eigenem gebauten Kontor.

-

men, Orte, Endwertung.
Kesselflickerwagen: Wiirfel 1-5 = bis zu so viele Schritte
Kirche: Aktivierte fremde Ortskarte fiir 2 Miinzen nutzen;
nur Ménch auf Kirche entfernen; fremde Karte bleibt ak-
tiv.

Punkte.
Marktstand: Bis zu 2 Waren kaufen/verkaufen zum Wa-

Oper: Nur wenn kein Gelehrter im Vorrat; Gelehrtenleis-
te 1 vor und Bonus erhalten; auf letztem Feld trotzdem
Bonus.

vorhanden.
Postkutsche: 3 Miinzen zahlen; Handler iber Wasser oder

rung; spater auf Aktionen oder direkt zu Werken.
Pulverturm-Sonderfall: Personliche Gefolgsleute dirfen
nicht zu Werken.

Ratskeller: 4 Miinzen.

Schafsfarm: 1 Kase in 1 Wolle oder 4 Miinzen oder 3 Ent-
wicklungsschritte tauschen.

Schleuse: Beim Schiffernehmen statt Schifferleiste eine
beliebige andere Leiste vor.

Schule: Alle auBer Ménche kénnen durch Gelehrte ersetzt
werden.

tauschen; Vorrat begrenzt.
Spielboxenzimmer: Privates Werk mit Bauer/Gelehrter/

Steinbruch: Kontor in beliebiger freier Stadt; Kosten 2
Minzen am Standort +2 je Entfernungsschritt.
Sternwarte: Bis nachster Stern; unterwegs keine Miinzen/
Taverne: Mit Gildenhaus auch in Stadt mit fremdem Kon-
tor bauen; max. 1 eigenes Kontor; zahlt als 1 Aktion.

Aktionsfeld versetzen; Technikregeln weiter giiltig.
Ziehbriicke: Wagen darf WasserstraRe nutzen, Schiff darf
StraBe nutzen; nicht fiir andere Bewegungen.

SPIELENDE & WERTUNG — GRUNDSPIEL

01.

Spiel endet nach 18 Runden.

07. Hochste Punktzahl gewinnt.
08. Gleichstand: Wer auf der Entwicklungsleiste weiter vorne

steht, gewinnt.

09. Weiterer Gleichstand: mehrere Sieger.

ERWEITERUNG 1: HANDEL & INTRIGE
HANDEL & INTRIGE — MODULUBERSICHT

RN

{

{

Auftrage: Erganzt das Grundspiel.
Neue Ereignisse: Ersetzen Grundspiel-Stundenglasplatt-
chen.

ke.
Module dirfen einzeln oder kombiniert verwendet wer-
den.

AUFTRAGE

il

RN

4

Mischt Auftragskarten, legt 5 offen aus.

Befindet sich dein Handler nach einer:-é-i-g-e-;{en Aktion in
der Zielstadt, darfst du den Auftrag sofort erfillen.

Nimm die erftillte A-L-lﬁr:é-g-;karte; decke sofort eine neue
auf.

Nach Auftragserfiillung musst du passen; der Auftrag ist
deine letzte Aktion der Runde.

Erflllte Auftrage zdhlen am Spielende ihre aufgedruckten
Punkte.

NEUE EREIGNISSE — SETUP & TIMING

R

{

{

Grundspiel-Stundenglasplattchen werden ersetzt.

2 Silentium beiseitelegen; ibrige Plattchen nach A/B/C/D
trennen und mischen.

Stapel von unten nach oben: Silentium | 4xD | C | B | A |
Silentium.

Variante: Bauernaufstand als unterstes Plattchen statt Si-
lentium; aus D entfernen.

Ereignisse werden in Phase 6 abgehandelt, sofern sie kei-
nen anderen Zeitpunkt nennen.

Markierte Ereignisse gelten zu besonderem Zeitpunkt
oder wahrend der ganzen Runde.

Zahlungsunfahigkeit: Folter.

Ll

il

Ausbildung: Zahle 2 Miinzen; beliebige Leiste 1 vor; Bo-
nus nutzen; kein Gefolgsmann.

Ernte: 1 Lebensmittel oder 5 Miinzen.

Gute Reise: Reihum ab Startspieler; fiir 2 Miinzen Handler
Konferenz: Keine Gelehrten anwerben.

Kreuzzug: Keine Ritter anwerben.

Streik: Keine Handwerker anwerben.

Steuer: Jeder gibt 3 Miinzen ab.

ORLEANS BIG BOX - V1.0 - 2



Ausflug: Handler in Orléans zahlt 4 Miinzen.
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Aktionsfeld; dadurch aktivierte Aktionen noch in dieser
Runde nutzbar.
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— Einberufung: Handler nach Orléans oder 5 Miinzen Strafe.

— Ernte: 2 Lebensmittel oder 5 Miinzen pro fehlendem Le-
bensmittel.

— Hungersnot: 3 beliebige nicht-persénliche Gefolgsleute
von Tableau/Beutel zuriick in Vorrat.

— Kopfsteuer: 2 Minzen pro Gefolgsmann auf Tableau/
Ortskarten.

— Zehente: 1 Miinze pro 10 eigene Miinzen.

— Handelstag: 1 Miinze pro eigenem gebauten Kontor.

- Pest: Wie Grundspiel-Pest.

— Urlaub: Plittchen ablegen, neues aufdecken; Partie dauert

17 Runden.

\

Biicherbrand: Entwicklungsmarker zuriick bis vorheriger
Stern; keine Miinzen abgeben; Minzfelder konnen spater
erneut auszahlen.

1l

itzerbeutel.

SEGENSREICHE WERKE ,HANDEL"

Ersetzt Grundspiel-Werkplan.

Bei 3 Spielern: rechtestes Feld jedes Werks abdecken.

Bei 2 Spielern: zusatzlich Forschung und Schéffengericht
nicht im Spiel.
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— Treideldienst, Stadtrechte und Navigation diirfen auch be-
legt werden, wenn der Effekt nicht nutzbar ist.
- Alchemie: Beliebiger Gefolgsmann | sofort 1 Gefolgsmann

entsendeten Gefolgsleuten 2 Gefolgsleute ziehen/plat-

© BOARDGAMEFAN.DE
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Miinzwesen: 3 Miinzen pro Gefolgsmann | letzter +3
Miinzen.

Forschung: 2 Entwicklungsschritte pro Gefolgsmann |
letzter +3 weitere.

am Héandlerstandort bauen; Taverne erlaubt fremde Kon-
tore, andere Ortskarten nicht.
Stadtrechte: Ortskarte gemaR Handlerleiste: 1 Feld =1 |

| letzter Biirger.

SEGENSREICHE WERKE ,INTRIGE”

Liliill

4

Ersetzt Grundspiel-Werkplan.
Bei 3 Spielern: rechtestes Feld jedes Intriganten abdecken.
Bei 2 Spielern: Brandstifter und Spion nicht im Spiel.

Wenn Aktion unmaéglich ist, darf dennoch entsendet wer-
den; Aktion entfallt.

Brandstifter: Fremdes Kontor am eigenen Handlerstand-
ort entfernen; zurtick an Besitzer | letzter darf dort Kontor
bauen.

Entfiihrer: 1 Miinze | fremden Handler nach Orléans | letz-

nach Technikregeln.

Steuereintreiber: Von jedem Mitspieler 2 Munzen; wer
weniger hat, gibt weniger | letzter +2 Miinzen aus Vorrat.
Verrater: Eigene Leiste 1 vor, fremden Marker auf gleicher
Leiste 1 zuriick; fremder Marker muss vorher vor eigenem

ERWEITERUNG 2: DIE PEST
DIE PEST — SETUP-ANDERUNGEN

Grundspiel-Stundenglas durch Pest-Plattchen ersetzen.
Pest-Stapel von unten nach oben: Pest besiegt | 4xD | C |
B | A| Pestausbruch.

AN

Jeder erhilt 1 Ablasskarte A und 1 Ablasskarte B verdeckt.
C-Ablasskarten als Stapel; 2 offen auslegen.

3 Pestkarten offen auslegen.

Sakristei, Brasserie und Pulverturm sind nie im Spiel.
Pest-Ortskarten Friedhof, Hinterttir, Heilquelle einmi-
schen.

Je Kategorie 10 Ortskarten offen; bei 5 Spielern je 12.
Jeder erhélt Infirmarium und Pestdoktor zunichst bei-
seite.

PESTKARTEN

Ly Liedlll

NS

Drei offene Pestkarten verandern Startbedingungen oder
laufende Regeln.

Startbedingungen nach Ausfiihrung beiseitelegen.
Dauerhafte Bedingungen bleiben offen.

Alle Spieler achten auf Einhaltung.

Mbogliche Effekte: Bauernhaus erst nach Verlassen Or-

il

nen | zweites Stundenglas entfernen | Kontorbau kostet
1 Miinze | 4 Kontore entfernen | Geldboni Entwicklungs-
leiste entfallen.

Ablass entfernt aktuelle Marktleichen dauerhaft in den
Vorrat.

oder hinzuftigen.

PESTDOKTOR & INFIRMARIUM

— Ab der zweiten Runde nach Pestausbruch hat jeder fiir
den Rest der Partie einen Pestdoktor.

— Pestdoktor
-

Feld des Infirmariums zuriick.
= In der nachsten Runde ist er wieder einsetzbar.

werden.

ABLASSKARTEN

Ablasskarte wird genau dann aufgedeckt, wenn du ihre
Bedingung aktiv erfillst.

Danach alle eigenen Marktleichen in den Vorrat entfernen.
Ausgespielte Ablasskarte bleibt offen und gibt Endpunkte.
Karte nicht spielbar, wenn Bedingung bereits erfillt war.

{

il

werden; aktiv durch Abgabe.

Lieferungen kdnnen am aktuellen Standort erfiillt werden;
aktiv durch Abgabe.

Pilgerungen erfiillen sich beim Erreichen des Standorts.
Bauen erflillt sich durch tatsichlichen Bau; friiherer Auf-
enthalt zahlt nicht.

Ablass jederzeit im eigenen Zug vor/nach Aktion.
Mehrere Ablasskarten gleichzeitig erlaubt.

Ablass auch ohne Leichen erlaubt.

Ablass auch in Phase 6 méglich, wenn Bedingung durch
Ereignis erfullt wird.

Nicht mehr erfiillbare Karten bleiben verdeckt/bei Spieler
und geben keine Punkte.

Infirmarium mit Ménch oder Pestdoktor: Neue Ablass-
karte kaufen.

Kauf: offene Karte oder oberste verdeckte Karte.

Offene Karte ersetzen, sodass mindestens 2 offen liegen.
Verdeckte unbrauchbare Karte darf offen ausgelegt und
neu gezogen werden; zweite unbrauchbare muss behalten
werden.

- Unerfillbare offene Karten bleiben liegen, da sie spater
wieder erflillbar werden kénnen.

Mebhr als 2 offene Karten moglich.

Endwertung: Punkte ausgespielter Ablasskarten zusatz-
lich.

SEGENSREICHE WERKE ,DIE PEST

R R R R A
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— Bei 2/3 Spielern nur oberer Bereich.

— Bei 4/5 Spielern alle Werke.

— Alchemie Il unten erst nach kompletter Alchemie | oben.

— Alchemie | oben gibt keinen Biirger; Alchemie Il unten gibt
Biirger

— Sonstige Werke: Komplettierer erhalt Biirger.

— Gefolgsleute diirfen entsandt werden, auch wenn Bonus
nicht nutzbar/gewollt ist.

— Alchemie: Beliebige Gefolgsleute | 1 aus Beutel ziehen
und platzieren | Leiche zuriick in Vorrat, kein Nachziehen.

— Obduktion: 1 eigene Marktleiche in Vorrat; alle anderen
nehmen 1 Leiche auf Markt | wenn keine eigene Leiche
zurtickgelegt, passiert bei anderen nichts.

— Miinzerei: 2 Miinzen.

- Lagerkammer: 1 Getreide.

- Kréuterlehre: 2 Entwicklungsschritte.

— Kurierdienst: Handler 1x Land oder Wasser ohne Ware.

- Feuerbestattung: 1 Entwicklungsschritt oder 1 Miinze.
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PEST-EREIGNISSE

R R

1l

\
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il
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Pest besiegt: Kein Ereignis.
Ausbildung: Fir 2 Miinzen beliebige Leiste 1 vor; Bonus;
kein Gefolgsmann.

Walz: Meeple ziehen; Gefolgsmann sofort auf Aktionsfeld;
Leiche zurtick in Vorrat.

Handelstag: 1 Miinze pro eigenem Kontor.
Exorzismus: Weitere Ablasskarte offen auslegen.
Ruhetag: Keine Ablasskarte erftillbar.

Ausgangssperre: Handler nicht bewegen, auch nicht
durch Sonderaktionen.

Grabbeigabe: Beliebig viele Marktleichen fir je 2 Miinzen
in Vorrat.

Miinzen Strafe ohne Schritte.
Bauernaufstand: Bauern ersetzen alle auBer Moénche in

Nicht-eigenen Gefolgsmann zuriick in Vorrat.
Brandstiftung: Jeder verliert 1 Ortskarte aus Spiel; ohne
Ortskarte kein Effekt.

PEST-ORTSKARTEN

-
-

-

Friedhof: Markt +1 Feld nur fir Leiche.

Hintertiir: Ablasskarte erwerben; offen oder 3 verdeckte
ansehen, 1 wihlen, Rest untermischen.

Leiste 1 vor, Bonus, kein Gefolgsmann.

© BOARDGAMEFAN.DE

ERWEITERUNG 3: INVASION

INVASION — KOOPERATIVES SZENARIO
SETUP-ANDERUNGEN

R R R N R R N2 ||

Ll

Lol

Ll

Kooperatives Szenario fiir 2-5 Spieler.

Rickseite des groRen Spielplans ,Invasion“ verwenden.
AuRBere Stadte markieren Wehrtiirme.
Stadtverteidigungsplan auslegen.

Nur vorgegebene Ortskarten I/1l verwenden.

2/3 Spieler: 9xA + 8xB + C = 18 Runden.

4/5 Spieler: 8xA + 7xB + C = 16 Runden.

Stapel: C unten, B dartiber, A oben.

Schwere markierte Ereignisse kénnen fur leichteres Spiel
aussortiert werden.

Fir schwereres Spiel: schwere Ereignisse drinlassen, Aus-
bildung und Unterstiitzung aussortieren.
Grundspiel-Stundenglas und Grundspiel-Werke nicht ver-
wenden.

10 Biirger auf leere Biirgerfelder des Spielplans, 5 Biirger

N

N

AN

Grundregeln.

ERRUNGENSCHAFTEN & GEMEINSAME AUFGABEN

Stadt.

ké-t-éb-ﬁlt-Zahnréder entstehen durch Handwerker-Aktion;
Wahl zwischen eigenem Aktionsfeld und Katapult.

ern ersetzen darf.

Labor-Zahnrader dirfen immer zum Katapult.
Stadtmauer: Erforderliche Ritter: -2"§bi.él-er =53 Spieler =
8| 4 Spieler = 10 | 5 Spieler = 13.

zu Stadt-Errungenschaften.

3 Spieler: Neutrale Wehrttirme in La Chatre, Briare, Tours.
2 Spieler: Zusitzlich Etampes, Montargis, S.-Amand-Mon-
trond, Chinon.

Jeder zieht 1 Charakterkarte offen; Ratsherr erhilt Ver-
sammlungshalle.

Ubrige Charaktere aus Spiel.

Jeder erhélt Aktionstableau Unterstiitzung.

ABLAUF-ANDERUNGEN

il |

4

Grundspielablauf bleibt erhalten.

Volkszahlung entfallt.

Absprache in der Planungsphase erlaubt.

Spiel endet am Ende der Runde mit Plattchen ,Invasion®.
Sieg nur, wenn alle gemeinsamen Aufgaben und alle per-
sonlichen Ziele erfullt sind.

Fehlt auch nur eine Aufgabe oder ein personliches Ziel:
Niederlage.

ZUSATZAKTIONEN

Ll

A\

Ll

4

Ll

4

geben; alle an eine Stelle.

Fuhrwerk zur Stadt: Darf auf Vorratsspeicher und Kleider-
kammer aufgeteilt werden.

Zunfthalle: Bis zu 4 Miinzen in die Stadt oder an 1 Spieler
geben; alle an eine Stelle.

Zunfthalle zur Stadt: Darf auf Stadtkasse und Schatzkam-
mer aufgeteilt werden.

Herberge: Beliebigen Gefolgsmann vom eigenen Markt an
Mitspieler geben; dieser setzt ihn sofort ein.

Herberge nach Aktionsphase: Gefolgsmann bleibt beim
Empfanger.

mehrfach in einer Runde aktiviert werden.
Pfalz: Aktivierte Aktion eines Mitspielers nutzen; Mitspie-
ler fuhrt sie nicht aus.

Ratsherr + Pfalz: Nutzt der Ratsherr fremdes Rathaus,

N

Leisten mussen mit mindestens einem Marker das letzte
Feld erreichen.

Stadtkasse: 2 Spieler = 30 | 3 Spieler = 40 | 4/5 Spieler =
50 Miinzen.

Vorratsspeicher: 2 Spieler = 6 Getreide/3 Kase/3 Wein | 3
Spieler = 10/5/5 | 4 Spieler = 12/6/6 | 5 Spieler = 14/7/7.
Wehrtiirme: In allen duRReren Stidten; Bau per Gildenhaus
als Kontor auf markiertem Feld.

Andere Kontore: Kénnen weiterhin in anderen Stadten
gebaut werden.

PERSONLICHE ZIELE

N

N

bleau | 2 Wolle.

Gelehrter: Entwicklungsleiste bis Stern 6 | 4 Kontore im
Landesinneren | keine Wehrtiirme.

General: Ritterleiste beendet | 4 Zahnrader auf eigenem
Tableau/Orten.

Kaufmann: Brokat/Wolle/Geld im Wert 50.

N

N
N

ger bleibt ggf. erhalten.

Gutsverwalter Ortskarte: Muss eigener gebauter Ort 1/11
sein.

4/5 Spieler: Nur Abgaben bis Runde 16.

2/3 Spieler: Auch Runden 17/18.

INVASIONS-EREIGNISSE — ALLGEMEIN

-

RN

{

Markierte Ereignisse treten zu besonderem Zeitpunkt/
Zeitraum ein.

Nicht markierte Ereignisse in Phase 6.
Verteilung/Erfllung.
Manche Ereignisse miissen einzelne Spieler selbst zahlen;
Gruppe darf dann nicht helfen.

sofortige Niederlage.

INVASIONS-EREIGNISSE A

-

N

N R

4

{
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il

fehlendem; sonst Niederlage.

Ausbildung: Jeder 1 Feld auf beliebiger Nicht-Entwick-
lungsleiste vor, Aktion, kein Gefolgsmann.

Ausflug: Handler in Orléans zahlt selbst 4 Miinzen; sonst
Niederlage.

melt.
Fortschritt: Jeder darf fiir eigene 4 Minzen am Standort
Wehrturm/Kontor bauen; freiwillig.

Miinzen beliebig.

Unterstiitzung: Jeder zieht Gefolgsmann; passende Leiste
vor und Aktion; entsprechenden Gefolgsmann nehmen;
beide in Beutel.

Versammlung: Rathaus in dieser Runde nicht nutzbar.
Verstarkung: Plattchen an Stadtmauer; 1 weiterer Ritter
notig; sonst Niederlage am Ende.

Wallfahrt: Keine Monche anwerben.

zu 2/3 Minzen; Verteilung gemeinsam.

Ratsherr: Versammlungshalle fiillen; nur Ratsherr selbst INVASIONS-EREIGNISSE B/C

darf dorthin entsenden.

Wirt: Getreide/Kase/Wein im Wert 16 | Tavernen in Cha-
teaudun und Chateauroux.

Gutsverwalter: Nach jeder Runde festgelegte Abgabe leis-
ten; bei Nichtleistung sofortige Niederlage.
Gutsverwalter Entwicklung: Entwicklungssymbole be-
deuten Ruickschritt auf Entwicklungsleiste.
Gutsverwalter Bauer/Schiffer: Miissen vom Markt kom-
men; Leistenmarker bleibt.

-

Ll

il

Einberufung: Alle Handler nach Orléans oder Besitzer
zahlt selbst 5 Miinzen.

Ernte: Jeder 1 Lebensmittel oder 5 Miinzen.

Fischgriinde: Miinzen gemaR Schifferleiste; letztes Feld
gibt keine Miinzen.

Gute Reise: Jeder darf fir eigene 2 Miinzen 1 Ort weiter,
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ger vorhanden, weniger abgeben.

Pest: Jeder zieht blind 1 Gefolgsmann; nicht-personlicher
zurtick in Vorrat.

Piraten: Alle Wolle/Brokat auf Wasserwegen entfernen.
Ratten: 2 Kase + 1 Getreide aus Vorratsspeicher entfer-
nen; wenn nicht genug, entsprechend weniger.

Invasion: Am Rundenende missen alle Stadtziele und per-
sonlichen Ziele erfllt sein; sonst Niederlage.

INVASION-ZUSATZMODULE
DIE BLUTEZEIT

SETUP & ABLAUF

il

Eigenstandiges Szenario flir 2-5 Spieler.
Grundspielaufbau mit Anderungen.

Grundspiel-Werke nicht verwenden; Tableau ,Blutezeit”
verwenden.

— Tableau zeigt 16 Runden, Ereignisse und 3 Werke.
- Rundenzihler startet auf Feld 1 und wandert nach jeder

N N N

\

B A A A A R

il

\

Runde 1 Feld weiter.
Grundspiel-Stundenglas nicht verwenden.
Vorgegebene Ortskarten /1l verwenden.

Bauwerkskarten mischen; jeder zieht 2, behilt 1, legt 1
unter Stapel.

Zimmermann startet in Orléans.

Jeder erhalt Aktionstableau Zimmermann.

Jeder deckt Scriptorium mit neuem Abdeckplattchen ab.
Jeder erhdlt 1 Markierungsstein fiir bewirtschaftete Bau-
werke.

Grundspielablauf bleibt erhalten.

Gilt als Ort des Spielertableaus.

gen.

Erlaubt sind nur Handler und/oder Schiffer.

Zahnrader dirfen nicht auf den Zimmermann.

Aktion besteht aus Bewegung und optionalem Bauwerk.
Pro Handler: Zimmermann 1 Schritt tiber Land.

Pro Schiffer: Zimmermann 1 Schritt Gber Wasser.
Mehrere Bewegungen in derselben Aktion moglich.
Aktion auch erlaubt, wenn nicht alle 3 Felder belegt sind.

Bewegung darf vollstandig entfallen.

Steht Zimmermann danach am Ort deiner Bauwerkskarte,
darfst du das Bauwerk errichten.

Bauwerkskarte offen auslegen.
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zendem Weg der Stadt stellen.

Gibt es dort keine Ware mehr, kann das Bauwerk nicht
errichtet werden.

Danach 2 Bauwerkskarten ziehen, 1 behalten, 1 unter
Stapel.

Zimmermann darf mehrfach pro Runde genutzt werden,
sofern moglich.

Bauwerke sind keine Kontore.

Effekte auf Kontore zdhlen Bauwerke nicht.

Bauwerke zéhlen nicht bei Entwicklungswertung als Kon-
tore.

BAUWERKE

-

-

A

4

4

Bauwerke mussen bewirtschaftet werden, um Punkte zu
bringen.

digen Bauwerken nicht entfernt werden.
Vollstandig bewirtschaftetes Bauwerk umdrehen und
unter eigenen Markierungsstein legen.

dem Spiel.

SCRIPTORIUM

il

-

Wahl: 1 Entwicklungspunkt oder neue Bauwerkskarte.
Neue Bauwerkskarte: 2 Karten ziehen, 1 behalten.

Nicht gewdhlte Karte und bisherige Handkarte unter Sta-
pel.

Ein Spieler hat nie mehr als 1 Bauwerkskarte auf der Hand.

BLUTEZEIT-EREIGNISSE

il

Ll

Ll

Unterstiitzung: 1 Gefolgsmann ziehen; passende Leiste
vor; Aktion; passenden Gefolgsmann nehmen.
Ablass: Genau 1 Mdnch fiir 4 Miinzen kaufen; in Beutel.

te dort in Vorrat, personliche in Beutel. Spater errichtete
Orte funktionieren normal.
Restauration: Alle umgedrehten Orte wieder aufdecken.

Vorrat kaufen; kein Verkauf; Vorrat begrenzt.

NN

\

\

Ernte: 1 Lebensmittel oder 5 Miinzen abgeben.

denende.
Wanderschaft: Reihum fiir 2 Minzen eigene Handlerfi-

in Vorrat.

BLUTEZEIT-WERKE & WERTUNG

N

N

NN N

NS
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Griindung der Zimmermannszunft: 1 Miinze pro entsen-

Bau des Waisenhauses: 1 Miinze oder 1 Entwicklungs-
schritt pro entsendetem Gefolgsmann; bei Komplettie-
Spiel endet nach 16 Runden.

Grundspielwertung bleibt erhalten.

Zusatzlich Punkte bewirtschafteter Bauwerke.

Nur umgedrehte, komplett bewirtschaftete Bauwerke
z3hlen.

Offen liegende, nicht bewirtschaftete Bauwerke bringen
keine Bauwerkspunkte.

normal in der Endwertung.

SETUP & ABLAUF

N N R N A A A A

il

Eigenstandige 2-Spieler-Variante.
Ziel: Als Erster 4 Aufgaben erfillen.
Bei Erfillung in derselben Runde: gleichzeitig erreicht.

Sieg.

Grundspielplan verwenden.

Spieler starten nicht zwingend in Orléans; ab Startspieler
setzt jeder Handler in beliebige Stadt.

BURGERHAUS

N

[ N A A Ll

Ll

R N N R A A

Von beiden Spielern unabhangig nutzbar.
Aktivierung mit 1 beliebigem Gefolgsmann, aber nicht mit
personlichem Gefolgsmann.

Ernte: Jeder gibt 1 Lebensmittel oder 5 Miinzen ab.
Handelstag A: 3 Miinzen pro gebautem Kontor.

Tableau/Orten.
Handelstag B: 2 Miinzen pro gebautem Kontor.
Schnelle Reise: Freiwillig Handler 1 oder 2 Stadte weiter;

Ernte B: 2 Lebensmittel abgeben.
Handelstag C: 1 Miinze pro gebautem Kontor.

ren.

DUELL-AUFGABEN & WERKE

-

N
N

Aufgaben jederzeit und in beliebiger Reihenfolge markie-
ren, sobald erfillt.

Eréffne drei neue Filialen: 3 Kontore bauen davon 1 in
Stadt ohne Flussweg.

Liefere Wein ins Schloss von Chatellerault: Handler in

u
satzlich 8 Zahnrader.

Szenarien-Tableau zeigt 16 Runden, 4 Aufgaben, 4 Werke.
Jeder erhélt 4 Markierungssteine fuir Aufgaben.

Ortskarten-Auswahl: Startspieler wahlt 5x | | anderer
wahlt 5x | und 5x Il | Startspieler wahlt 5x II.

Jeder startet mit 5 Miinzen.

Grundspiel-Werke und Grundspiel-Stundenglas nicht ver-
wenden.

Grundspielablauf bleibt erhalten.

Ereignisse tiber Rundenzéhler.

Volkszahlung entfallt.

Folter entfallt.

Kann ein Spieler eine Ereignisforderung nicht erfiillen, ver-
liert er sofort.

Vorrat.
Kelterei: 1 Miinze pro entsendetem Gefolgsmann; bei

SOLO-SZENARIO: DER WURDENTRAGER

Schwierigkeitsstufe I-11.

Grundspielplan + Grundspiel-Werke verwenden.
Start mit Postkutsche.
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Start ohne Geld.

Handler startet in Orléans.

ton-sur-Creuse und S.-Amand-Montrond; beim Erreichen
erhalten.

karte.

Ortskarten mit W-Kennzeichnung aussortieren; je 5 Orts-
karten 1/11 offen.

Zahnrader.

Waren nicht verwenden.

Stundenglas nicht verwenden.

Grundspielablauf bleibt.

Ereignisse Uber Szenarien-Tableau.

Volkszahlung entfallt.

sammelt wurden.

WURDENTRAGER-EREIGNISSE

[ R A A A

NN

il

Konferenz: Keine Gelehrten anwerben.
Streik: Keine Handwerker anwerben.
Kreuzzug: Keine Ritter anwerben.
Wallfahrt: Keine Monche anwerben.

Zahnrader entfernen.
Handelstag B: 2 Miinzen pro gebautem Kontor.

ausgefiihrt werden.
Achsbruch: Reisen mit Postkutsche nicht moglich.
Handelstag D: 1 Miinze pro gebautem Kontor.

SOLO-SZENARIO: DIE HAUPTSTADT VIERZON

NN AN

N

Schwierigkeitsstufe I1-1Il.

Ziel: Vierzon in 14 Runden zur Hauptstadt ausbauen.

5 Aufgaben missen erfiillt werden.

Grundspielplan verwenden.

Start mit Marktstand.

Start ohne Geld.

Nur 40 zufallige Waren.

Waren nur um Orléans, Blois, Tours, Loches, Montrichard,

dern.

Szenarien-Tableau zeigt 14 Runden, 5 Aufgaben, 2 Werke.
ken.

Ortskarten mit V-Kennzeichnung aussortieren; je 5 Orts-
karten 1/11 offen.

Zahnrider.

Grundspiel-Werke und Grundspiel-Stundenglas nicht ver-
wenden.
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Grundspielablauf bleibt.

Ereignisse Uber Szenarien-Tableau.

Volkszahlung entfallt.

Sieg am Ende einer Runde, sobald alle 5 Aufgaben erfiillt
sind.

Niederlage, wenn nach Runde 14 nicht alle Aufgaben er-
fallt sind.

Erschwernis A: Pro Runde maximal 1 Aufgabe erfillen.
Erschwernis B: Aufgaben zusatzlich in Tableau-Reihenfol-
ge erfllen.

VIERZON-AUFGABEN

-

Ll

Ll

Heuere rechtzeitig einen Baumeister an: Vor Beginn Run-
de 9 genau 10 Miinzen auf einmal zahlen.

Errichte ein Bauunternehmen: Kontor in Loches bauen.
Bringe Baumaterial nach Vierzon: Handler in Vierzon;

Baue Vierzon zur Burg aus: 25 Miinzen auf einmal zahlen.
Mache Vierzon zur Hauptstadt: Entwicklungswertung

VIERZON-EREIGNISSE & WERKE

Lilill

4

R N

4
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Streik: Keine Handwerker anwerben.
Wallfahrt: Keine Ménche anwerben.

Ernte: 1 Lebensmittel oder 5 Miinzen abgeben.
Kreuzzug: Keine Ritter anwerben.

bar; dadurch aktivierte Aktionen ausfiihrbar.
Pest: 1 Gefolgsmann blind ziehen; nicht-personlicher zu-
riick in Vorrat; persénlicher ohne Effekt.

Handelstag: 2 Miinzen pro gebautem Kontor.
Konferenz: Keine Gelehrten anwerben.
Unwetter: Reisen nicht moglich.

Ausbau der Universitat: 1 Miinze oder 1 Entwicklungs-
schritt pro entsendetem Gefolgsmann; bei Komplettie-
er.

SOLO-SZENARIO: DER HANDELSREISENDE

LiliLill

4

Schwierigkeitsstufe I1-111.

Grundspielplan + Grdﬁ-&-s-yii-éi-\-/vé;‘i(}e verwenden.

Start mit Marktstand.

Start zusatzlich mit 1 Ritter, 1 Gelehrtem und 10 Minzen.
Szenarien-Tableau zeigt 15 Runden und 5 Aufgaben.
Neutrale Vorrte: je 3 Handwerker, Handler, Schiffer, Rit-
Verfugbare Orts-l;é-r:t.éh.:"Badehaus, Heuschober, Kiserei,
Krautergarten, Schneiderei, Winzerei, Wollmanufaktur,
Laboratorium, Pferdewagen, Ratskeller.

NN

NS

N

Kontore nicht verwenden.

Stundenglas nicht verwenden.

Grundspielablauf bleibt.

Ereignisse tber Szenarien-Tableau.

Volkszéhlung entfallt.

Sieg am Ende einer Runde, sobald alle 5 Aufgaben erflllt
sind.

Niederlage, wenn nach Runde 15 nicht alle Aufgaben er-
fullt sind.

Erschwernis A: Pro Runde maximal 1 Aufgabe erfillen.
Erschwernis B: Aufgaben zusatzlich in Tableau-Reihenfol-
ge erflllen.

HANDELSREISENDER-AUFGABEN

NN

Ll

Bourges: Handler in Bourges; 3 Wolle auf einmal abgeben.
einmal abgeben.

Venddme: Hindler in Vendéme; 2 Kise und 2 Wein auf
einmal abgeben.

Tours: Handler in Tours; 3 Getreide auf einmal abgeben.
Argenton-sur-Creuse: Handler dort; 1 Brokat abgeben.

SOLO-SZENARIO: DIE REISE NACH TOURS

N 2 R R R 2R R R

Ll

-

Schwierigkeitsstufe I.

Grundspielplan verwenden.

Handler startet in Nevers, nicht Orléans.
Start mit Postkutsche.

Start mit 3 Miinzen.

Kontore nicht verwenden.

Ortskarten mit T-Kennzeichnung aussortieren; tbrige ste-
hen zur Verfligung.

nehmen.
Volkszahlung entfallt.
Wenn Hiandler nach Orléans zieht, erhiltst du den dort

Ereignisse tiber Szenarien-Tableau.

TOURS-AUFGABE, WERKE & EREIGNISSE

N

AN

AN

Sieg: Sofort bei Erfillung.
Niederlage: Wenn Aufgabe nach Runde 14 nicht erfullt ist.
Kanalisation: 1 Minze oder 1 Entwicklungsschritt pro

Streik: Keine Handwerker anwerben.
Kreuzzug: Keine Ritter anwerben.
Ernte A: 1 Lebensmittel oder 5 Miinzen abgeben.

Ll

il

Ll

Diirre: 4 Getreide von Landkarte in Vorrat; du entschei-
dest.

Wegelagerer: Keine Landwege; Wasserwege erlaubt.

bar; dadurch aktivierte Aktionen ausfiihrbar.

Pest: 1 Gefolgsmann blind ziehen; nicht-personlicher zu-
riick in Vorrat; persénlicher ohne Effekt.

Ernte B: 2 Lebensmittel oder 5 Miinzen pro fehlendem
Lebensmittel.

in Vorrat.

Unruhen: 1 Ritter von Tableau/Beutel oder 5 Miinzen ab-
geben.

Achsbruch: Reisen mit Postkutsche nicht méglich.

Ernte C: 3 Lebensmittel oder 5 Miinzen pro fehlendem
Lebensmittel.
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