Die Spieler versuchen, im mittelalterlichen Frankreich die Vorherrschaft

auf verschiedenen Gebieten zu erringen. Mittels Warenproduktion,

Handel, Entwicklung oder Engagement fiirs Gemeinwohl kdnnen Waren,
- Miinzen und Punkte errungen werden.

S. 02, Die Bliitezeit" erweitert das Grundspiel fir 2-5 Spieler um einen
Zimmermann und Bauwerke, die zusatzliche Siegpunkte ins Spiel bringen.

® S.06,Die Invasion” steht bevor und fordert 2-5 Spieler, die gemeinsam versuchen,
den Angriff abzuwehren.

A s.13,Das Duell” fordert 2 Spieler zu einem gnadenlosen Wettstreit der Handler
heraus.

/ “_:‘?’;::.—-r-{ S. 16 ,Der Wiirdentrager” macht einen Solo-Spieler zu einem hohen Wiirdentrager,
e wenn er es denn schafft, gentigend Blrger um sich zu scharen.

S. 18 ,,Die Hauptstadt Vierzon” fordert das strategische Vorgehen eines Solo-
Spielers, der versucht, Vierzon zur Hauptstadt der Region auszubauen.

| S.20,Der Handelsreisende” schickt einen Solo-Spieler als Handler quer durchs
Land, um wichtige Waren zu den entlegensten Orten zu bringen.

S. 21Anhang und neue Ortskarten. (Die neuen Ortskarten, die in den Szenarien
genutzt werden, kdnnen auch im Grundspiel verwendet werden. )




Zusatzliches Spielmaterial

Zusatzlich zum Material des Grundspiels plus des eventuellen Zusatzmaterials fiir den flinften Spieler wird folgendes Material bendtigt:
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Pro Spieler:
1 Markierungsstein E:L

1 Aktionstableau |
,Zimmermann”

Vorbereitung

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

1 Abdeckplattchen
flr das Skriptorium

B Die segensreichen Werke des Grundspiels werden nicht verwendet, stattdessen wird das Tableau ol 1.
.Bliitezeit” bereitgelegt. Dieses Tableau zeigt die Ereignisse der 16 Runden und 3 segensreiche 1 Y
Werke. Auf das Rundenfeld [1] wird ein Markierungsstein als Rundenzahler abgelegt. % ? =

B Die Warenplattchen 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 Warenplattchen werden aufgedeckt, sortiert und als Vorrat auf den entsprechenden Feldern gestapelt
abgelegt.
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B Folgende Ortskarten werden nach Kategorien | und Il getrennt bereitgelegt:

Apotheke, Bibliothek, Brauerei, Heuschober, Hospital, Kaserei, Kimmerei, Krdutergarten,
Laboratorium, Lagerhaus, Pferdewagen, Postkutsche, Pulverturm, Ratskeller, Reederei, Sakristei,
Schneiderei, Schule, Schwarzmarkt, Taverne, Weinberge, Windmiihle, Winzerei, Wollmanufaktur.

Die restlichen Ortskarten kommen zuriick in die Schachtel.

B Es werden Blrgerplattchen auf den entsprechenden Feldern der Leisten , Schiffer” und , Ritter”
abgelegt. 3 Burgerplattchen werden zu den segensreichen Werken des Tableaus gelegt. Alle
ubrigen Burgerplattchen werden neben dem Spielplan als Vorrat bereitgelegt. Es kommen keine
Plattchen 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 fir 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 eine Erweiterung ,Zimmermann” und legt sie 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 erhdlt er einen Markierungsstein, unter dem er spater seine komplett
bewirtschafteten Bauwerke verdeckt ablegt.

Die Stundenglaskarten 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 Personen beim Zimmermann
ablegen, und zwar wahlweise Handler und/oder Schiffer. Technikplattchen
diirfen 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 abgelegter Person 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 miissen nicht alle Personen
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 ein
Warenplattchen, das auf einem von dieser Stadt fortfilhrenden Weg liegt. Gibt es kein solches Warenplattchen 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.
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Beispiel: Da der Zimmermann am richtigen
Ort steht, kann der gelbe Spieler ein Weingut T Chisvarse Visesid
in Chateauroux errichten. Er legt eines B\ N o
seiner Kontore auf ein Warenplattchen des
Weges von Chateauroux nach Loches und
legt die passende Bauwerkskarte offen vor
sich ab. Er hétte 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 kdnnen Monche nur dann abgelegt werden, wenn sie explizit gefordert werden. Technikplattchen kénnen dort
niemals abgelegt werden. Personen, Miinzen und Waren diirfen von unvollstandigen Bauwerken nicht wieder heruntergenommen
werden.

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

Die Ereignisse im Einzelnen: o wsw. Wallfahrt: Siehe Spielregel des Grundspiels.
 owwse  Unterstiitzung: Jeder Spieler zieht einen KA '
040 Gefolgsmann aus dem Sack. Genau auf Warensteuer: Jeder Spieler muss 3 Miinzen
dieser Leiste darf der Spieler nun seinen - e abgeben. Kann ein Spieler nicht zahlen,
Markierungsstein vorriicken und die dazugehdrende Aktion 4] -@ erwartet ihn Folter, siehe Spielregel des
durchfihren. Er nimmt sich auch ein Personenplattchen der Grundspiels.

entsprechenden Person fir seinen Beutel. : _ _
Unruhen: Jeder Spieler gibt 1 Ritter (vom

it Ablass: Jeder Spieler kann genau 1 Monch eigenen Markt oder aus dem Beutel) oder

%...,_& fiir 4 Miinzen kaufen. Der Monch wird aus L -@/-® 5 \Minzen ab. Kann ein Spieler nicht zahlen,
dem Vorrat genommen und kommt direkt erwartet ihn Folter, siehe Spielregel des
in den Beutel. Grundspiels.



o Bestechung: Jeder Spieler kann genau - —

Q‘*E_w 1 Birgerplattchen fiir 4 Miinzen kaufen. 1 ﬂ'&' J‘

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

- Pest: Siehe Spielregel des Grundspiels. - Ernte: Siehe Spielregel des Grundspiels.
I = ===

— Feuersbrunst: Alle gebauten Orte Ty

.t {E‘hm werden umgedreht und stehen i} =5 3

Pilgertag: Fiir die Abgabe eines Ménches
und eines beliebigen Gefolgsmannes

den Spielern vorerst nicht mehr zur *OOCK (kein eigener) erhalt der Spieler ein
Verfligung. Technikplattchen auf Orten, die umgedreht Blirgerplattchen. Der Monch und der beliebige Gefolgsmann
werden mussen, gehen verloren und werden in den Vorrat miissen vor der Abgabe am Markt liegen! Sie kommen

zuriickgelegt. Personenplattchen gehen ebenfalls in den Vorrat  anschlieBend zuriick in den Vorrat.
- auBer eigene Gefolgsleute, sie wandern in den Beutel. Orte,

die nach diesem Ereignis errichtet werden, kénnen normal iy o AL TR Sl s Dl e
genutzt werden. t] o
[Messe: Hiobo L ERS Ak Markttag: Jeder Spieler kann bis zu 2
?@f EQ ‘ e kil < 5" & & & & & Waren zum angegebenen Preis aus dem

befindet, erhalten die Spieler 3 Minzen.

Vorrat kaufen. Waren, die nicht mehr im
Vorrat liegen, kdnnen auch nicht gekauft werden. Ein Verkauf von
ket Wanderschaft: Die Spieler diirfen Waren ist hier nicht moglich!
0 @‘L&.‘ reihum flr je 2 Miinzen ihre Spielfigur
(nicht den Zimmermann) einen Ort
weiterziehen. Es darf eine Ware eingesammelt werden, sofern
vorhanden.

e Entwicklungssteuer: Jeder Spieler muss
_ﬁ— =M pro erreichtem 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 Personen mittels des Rathauses
entsendet werden kénnen:

B Griindung der Zimmermannszunft: Belohnung pro entsendeter Person: 1 Minze.
Bei Komplettierung: 1 Biirgerplattchen.

B Versammlungsrecht: Belohnung pro entsendeter Person: 2 Miinzen.
Bei Komplettierung: 1 Biirgerplattchen.

B Bau des Waisenhauses: Belohnung pro entsendeter Person: 1 Miinze oder 1 Entwicklungs-
schritt. Bei Komplettierung: 1 Birgerplattchen.

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 (fiir Miinzen, 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 fir die Entwicklung (Blrgerplattchen plus Kontore mal Entwicklungspunkte) zahlen jeweils nur
die gebauten Kontore. Bauwerke (also Kontore auf Warenpléttchen) zdhlen 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.



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 Kréften!

Zusatzliches Spielmaterial

Zusatzlich zum Material des Grundspiels plus des eventuellen Zusatzmaterials fiir den flinften Spieler wird folgendes Material benétigt:
Pro Spieler:
s

10,

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

Ortskarten , Brunnen”,
.Marktstand”, , Postkutsche”,

1 zweiteiliger Spielplan

. ,Schwarzmarkt”, , Taverne” 1 Tableau
,Stadtverteidigung® und , Weinberge” JVersammlungshalle” | @RI
mit finf Errungenschaften . NN
und fiinf gemeinsamen 9 Charakterkarten mit 13 Platichen , Sondergebiude” 1 Aktlons:tableay
Aufgaben personlichen Spielzielen .Unterstiitzung

Vorbereitung

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

B Der zweiteilige Spielplan , Stadtverteidigung” wird neben dem groBen Spielplan ausgelegt. Er wird im Weiteren auch kurz als
,Stadt” bezeichnet.

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

Apotheke, Bibliothek, Brunnen, Heuschober, Kaserei, Krdutergarten, Laboratorium, Marktstand, Pferdewagen, Postkutsche,
Pulverturm, Ratskeller, Reederei, Schneiderei, Schule, Schwarzmarkt, Taverne, Weinberge, Windmihle, Winzerei, Wollmanufaktur.

Die restlichen Ortskarten kommen zuriick in die Schachtel.

B Die neuen Stundenglaskarten werden nach Stapeln A und B getrennt gemischt. AnschlieBend wird zufallig je nach Spielerzahl
eine bestimmte Anzahl abgezéhlt und fiir das Spiel verwendet:

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

Die Karte C kommt immer als unterste Karte in den Stapel, darauf kommen dann die B-Karten und ganz oben darauf die A-Karten.

ANMERKUNG:
Einige besonders gemeine Ereigniskarten sind mit einem # versehen. Wer ein leichteres Spiel wiinscht, sortiert diese Karten

bei der Spielvorbereitung bitte vor dem Mischen einfach aus. Wer es hingegen etwas schwieriger mag, ldsst alle # -Ereignisse
im Spiel und sortiert stattdessen vor Spielbeginn die Ereignisse , Ausbildung” und , Unterstiitzung“ aus.

Zdgr



B Die Birgerplattchen werden auf allen leeren Birgerplattchen-Feldern des Spielplans mit Ausnahme des Feldes fir den Spieler
mit den meisten Kontoren abgelegt. Weitere 5 Birgerpléattchen kommen zu den Errungenschaften auf dem Spielplan , Stadt”.
Zusatzlich kommt noch je eins neben die Vorratsstapel Getreide, Kdse und Wein auf dem Spielplan. Ein weiteres wird oberhalb
des letzten Feldes der Bauernleiste auf dem Spielplan platziert. Eins kommt auf der Landkarte auf den Ort , Le Blanc”.

W a |iL : ai- fiil 1 Iai. : N -::,---'.

B Auf den 13 duBeren Stadten der Landkarte wird jeweils ein Plattchen ,Sondergebdude” abgelegt. Dies sind alle Stadte, von
denen mindestens ein transparent illustrierter Weg nach auBen fiihrt.

Im Spiel zu dritt wird auf folgenden Orten (bereits belegt mit Plattchen ,Sondergebaude”) 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.-Amond-Montrand, 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 (ibrigen 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, Blirgermeister, Gutsverwalter, Gelehrter.

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

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

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

Durch die neuen Stundenglaskarten 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 verlduft wie in der Spielregel des Grundspiels beschrieben.
Die Volkszahlung (Phase 2) entfallt.

Zusatzaktionen

] ol . Tl G

B Fuhrwerk: Der Spieler kann bis
zu 3 Waren in die Stadt oder an einen !
anderen Spieler verschicken. Er muss

®  Zunfthalle: Der Spieler kann bis 1
. zu 4 Miinzen in die Stadt oder an einen &
anderen Spieler verschicken. Er muss

sich jedoch entscheiden, wohin der sich jedoch entscheiden, wohin er das |
Wagen fahren soll, d.h. alle Waren : . Geld verschicken machte, d.h. alles 8% ;
werden an eine Stelle geliefert. % 4 TSR | Geld wird an eine Stelle verschickt. b N

Fur 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
befindet, an einen Mitspieler. Dieser darf ihn sofort beliebig auf seinen Aktionstableaus einsetzen.
Besprechen sich die Spieler also wahrend der Planungsphase gut, kdnnen 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. Uber die Aktion , Herberge”, die er mit einem Manch belegt hat,
entsendet er einen an seinem Markt liegenden Bauern zu Klemens. Dieser
platziert den Bauern auf der Aktion ,, Gildenhaus “. Nun ist Klemens am
Zug und kann die 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
tiber die Pfalz diese Aktion genutzt hat, seine Personenplattchen 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 Personen in seine Versammlungshalle
stellen.

Natdirlich kénnen bei diesen Zusatzaktionen Technikplattchen Personen ersetzen, sofern die allgemeinen
Regeln fiir Technik eingehalten werden. Mdnche kénnen wie (iblich andere Personen ersetzen.

Errungenschaften

Die fuinf Errungenschaften werden wie segensreiche Werke schrittweise erschaffen. Personen werden wie
iblich 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”.

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

Wurde eine Errungenschaft vollstandig erschaffen, erhalten die Spieler das entsprechende Birgerplattchen.

Gemeinsame Aufgaben
Die fiinf gemeinsamen Aufgaben missen 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.

Biirgerplattchen: Es missen gentigend Biirgerplattchen gesammelt werden.
2 Spieler: 7 Birger | 3 Spieler: 8 Brger | 4 Spieler: 9 Biirger | 5 Spieler: 10 Biirger

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

Die Biirgerplattchen neben dem Vorrat der Warenstapel Getreide, Kase und Wein erhalten die Spieler, wenn sie es schaffen, den
jeweiligen Stapel irgendwann im Spiel komplett zu leeren. Sollte ein geleerter Stapel im Laufe des Spiels neue Waren erhalten,
muss das entsprechende Biirgerplattchen nicht wieder zurlickgelegt werden.

Das Biirgerplattchen oberhalb des letzten Feldes der Bauernleiste erhalten die Spieler, wenn sie es schaffen, auf allen sechs
Gefolgsleute-Leisten mit mindestens einem Markierungsstein das letzte Feld zu erreichen. Es spielt keine Rolle, welcher Spieler
jeweils das letzte Feld mit seinem Markierungsstein erreicht.



—_ geschafft.

Personliche Spielziele

- 2 Spieler: 6 x Getreide, 3 x Kése, 3 x Wein
- 3 Spieler: 10 x Getreide, 5 x Kase, 5 x Wein
- 4 Spieler: 12 x Getreide, 6 x Kése, 6 x Wein
5 Spieler: 14 x Getreide, 7 x Kdse, 7 x 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 geschafft.

| Vorratsspeicher: Der Vorratsspeicher muss mit geniigend Waren geflllt werden:

'~ der Aktion ,Gildenhaus“gebaut. Dazu wird ein Kontor auf eines der Plattchen ,Sondergebdude” gebaut
(| und gilt damit als Wehrturm. Kontore kGnnen weiterhin gebaut werden, allerdings nur noch in Stadten

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

Bibliothekar: Der Bibliothekar

muss bis zum Spielende mit seinem
Markierungsstein das Feld mit dem
Ser-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
Ier- oder IIer-Orte sind.

Biirgermeister: Der Blirgermeister
bendtigt bei Spielende 10 Miinzen
und muss zusatzlich 2 Birgerplattchen
eingesammelt haben, die er in seinem
persénlichen Vorrat abgelegt hat.
Biirgerplattchen, die von Mitspielern
eingesammelt werden, kdnnen

nicht beim Biirgermeister abgelegt
werden. Die Gruppe braucht also 2
zusatzliche Birgerplattchen, wenn der
Blirgermeister mitspielt.

Fischer: Der Fischer muss bis zum
Spielende mit seinem Markierungsstein
das letzte Feld der Schifferleiste er-
reicht 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 persénlichen
Vorrat haben.
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Gelehrter: Der Gelehrte muss

bis zum Spielende mit seinem
Markierungsstein das letzte Feld der
Entwicklungsleiste (also den Stern mit
der 6) erreicht haben. Zusatzlich muss
er 4 Kontore (nicht Wehrttrme) im
Landesinneren erbaut haben.

General: Der General muss

bis zum Spielende mit seinem
Markierungsstein das letzte Feld der
Ritterleiste erreicht haben. AuBerdem
muss er 4 Technikplattchen 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 dem
Spielplan). Diese Waren bzw. das
Geld mussen bei Spielende in seinem
persénlichen Vorrat neben seinem
Tableau liegen.



Ratsherr
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Ratsherr: Der Ratsherr muss die
Versammlungshalle mit Gefolgsleuten
fillen. Diese Plattchen kann nur er
selbst Uber die Aktion ,Rathaus”
dorthin entsenden. Die Gbrigen Spieler
konnen keine Gefolgsleute in die
Versammlungshalle schicken. Er hat
sein personliches Spielziel erreicht,

Wirt: Der Wirt muss so viele Waren
K&se, Wein und/oder Getreide

besitzen, dass er mindestens den Wert
16 mit ihnen erreicht (siehe Tabelle auf
dem Spielplan). Diese Waren miissen
bei Spielende in seinem personlichen
Vorrat neben seinem Tableau liegen.
Zusatzlich muss er je ein Kontor

als Taverne in Chateaudun und in
Chateauroux errichten.

wenn die Versammlungshalle komplett
gefiillt ist.

Fully div Frerammlampibally?
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Gutsverwalter: Der Gutsverwalter muss nach jeder Runde eine festgelegte Abgabe in den allgemeinen
Vorrat leisten. Am Ende der ersten Runde muss er beispielsweise 2 Miinzen in den Vorrat zurlicklegen.
Kann er eine Abgabe einmal nicht leisten, hat die Gruppe sofort vorzeitig verloren.
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Die Entwicklungssymbole auf der Karte bedeuten, dass der Spieler , Gutsverwalter” auf der
Entwicklungsleiste entsprechend viele Felder riickwarts zieht.

Die Personenplattchen Bauer aus Runde 8 und Schiffer aus Runde 14 mussen sich bei Rundenende
tatsachlich am Markt befinden (nicht im Beutel) und dann abgegeben werden. Der Markierungsstein der
entsprechenden Leiste wird nicht zurlickgeschoben!
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Das Technikplattchen aus Runde 10 muss auf dem eigenen Tableau liegen und abgegeben werden.

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

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 das evtl. zuvor erhaltene Birgerplattchen natrlich behalten.

Der Ort aus Runde 16 darf ein beliebiger Ort (I oder Il) sein, den der Spieler selbst zuvor gebaut hat. Dieser Ort wird abgegeben
und zurlick 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 Stundenglaskarten ist oben ein & abgebildet. Fiir diese Ereignisse gilt, dass sie zu einem bestimmten Zeitpunkt
eintreten oder flr eine Zeitspanne gelten, der/die gegebenenfalls erldutert 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:

1) Abriss: Die Gruppe verliert 2) Ausbildung: Jeder Spieler riickt seinen

o & O DD AGECO 00N R
entweder 2 (bei 2 und 3 Spielern) wfbvizy | Drmolitin | Markierungsstein auf einer Leiste seiner [ ol T“"\“‘-‘I ¢ Taiming
oder 3 (bei 4 und 5 Spielern) [ by ki T i Wahl (nicht die Entwicklungsleiste) ! =il ;
Technikplattchen (kommen zurlick -3t -@@® . um ein Feld vor und fiihrt die evtl. | o &'_
neben die Handwerkerleiste). Pro nicht i'4 -5t ~-@B@® & | dazugehdrende Aktion aus. Er darf sich it_.,,::,;;:g ;;g-_m:
abgegebenem Technikplattchen muss || #ie g - -g keinen neuen Gefolgsmann nehmen! ~ f| mmfﬁh}
die Gruppe 3 Miinzen bezahlen. Dabei S _—

Beispiel: Inka rtickt ihren
Markierungsstein auf der schwarzen Handlerleiste ein Feld vor.
Sie darf sich sofort eine Ortskarte nehmen, erhélt aber kein
schwarzes Personenplattchen.

kann die Gruppe auch freiwillig Geld bezahlen, wenn sie die
Technikplattchen lieber behalten will. Hat die Gruppe nicht
ausreichend Technikplattchen und/oder Geld, hat die Gruppe
an dieser Stelle das Spiel verloren.
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3) Ausflug: Jeder Spieler, dessen
Handler bei Rundenende in Orléans
steht, muss 4 Minzen bezahlen.

Die Kosten hierfir muss jeder

Spieler selbst entrichten kénnen,

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

4) Diirre: 4 Getreideplattchen werden
von der Landkarte entfernt und
zuriick in den Vorrat gelegt. Die
Gruppe entscheidet gemeinsam,
welche Getreideplattchen das sind.

5) Erdbeben: 5 Ortskarten aus dem

Vorrat werden umgedreht. Sie kdnnen

in dieser Partie nicht mehr gebaut
werden. Die Gruppe entscheidet
gemeinsam, welche Orte das sind.

6) Flucht: Das Biirgerplattchen, das
auf dem Ort ,Le Blanc” liegt, wird
aus dem Spiel entfernt, sofern es
nicht bereits von einem Spieler
aufgenommen wurde. Haben die
Spieler es durch das Bauen eines
Kontors bereits eingesammelt,
passiert nichts.

7) Fortschritt: Jeder Spieler kann fir
4 Miinzen am Standort des eigenen
Handlers einen Wehrturm oder ein
Kontor errichten. Die Kosten hierflr
muss jeder Spieler selbst entrichten
konnen, die Gruppe darf also nicht
fir einen Mitspieler bezahlen. Diese
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Aktion ist freiwillig und muss nicht durchgefiihrt werden.

8) Guter Handel: Die Gruppe gibt
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
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vorhanden sein, kann die Aktion nicht durchgefiihrt werden.
Diese Aktion ist freiwillig und muss nicht durchgeftihrt werden.

9) Gute Winde: Ein Spieler kann
am Rundenende einen Wasserweg
kostenlos nutzen. Es darf eine
Ware eingesammelt werden, sofern
vorhanden. Die Gruppe entscheidet,
welcher Spieler seine Handlerfigur
iiber einen Wasserweg einen Ort
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weiterbewegen darf. Steht niemand an einem Wasserweg,
kann auch niemand seinen Handler bewegen.

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

11) Unterstiitzung: Jeder Spieler zieht
einen Gefolgsmann aus dem Sack.
Genau auf dieser Leiste darf der
Spieler nun seinen Markierungsstein
vorriicken und die dazugehorende
Aktion durchfiihren. Er nimmt sich
auch ein Personenplattchen der
entsprechenden Person flir seinen
Beutel.

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

13) Verstarkung: Diese Karte 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 dieser Karte, hat die
Gruppe das Spiel verloren.

14) Wallfahrt: Siehe Spielregel des
Grundspiels.

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

16) Wollmarkt: Die Gruppe kann Wolle
fir 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 erhalt.

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 Orte. Diese Orte kommen

aus dem Spiel und kdnnen spater nicht

erneut errichtet werden. Pro
Ortskarte, die die Spieler nicht
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abgeben, zahlt die Gruppe gemeinsam 6 Miinzen. Dabei kann
die Gruppe auch freiwillig Geld bezahlen, wenn sie Orte lieber
behalten will. Kann die Gruppe nicht genug Orte und/oder
Geld abgeben, hat sie das Spiel an dieser Stelle verloren.
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2)

7)

Die Pest wiitet: Wie die Pest,
allerdings werden pro Spieler 2
Personenplattchen zurlick in den
Vorrat gelegt.

Einberufung: Alle Handlerfiguren
werden zurlick nach Orléans gestellt
oder die Spieler zahlen fiir ihre eigene
Figur 5 Miinzen, um am aktuellen
Standort stehen zu bleiben. Die
Kosten hierflir muss jeder Spieler
selbst entrichten kdnnen, die Gruppe
darf also nicht fiir einen Mitspieler
bezahlen.

Einnahmen: Siehe Spielregel des
Grundspiels.
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Ernte: Siehe Spielregel des Grundspiels.

Fischgriinde: Die Spieler erhalten
Minzen analog zu ihrem Markier-
ungsstein auf der Schifferleiste. Ein
Spieler, dessen Markierungsstein
auf dem letzten Feld der Leiste liegt,
erhdlt keine Minzen.

Gute Reise: Jeder Spieler darf fiir

2 Miinzen seinen Handler einen

Ort weiterziehen. Es darf eine

Ware eingesammelt werden, sofern
vorhanden. Die Kosten hierflir muss
jeder Spieler selbst entrichten konnen,
die Gruppe darf also nicht fiir einen
Mitspieler bezahlen. Diese Aktion ist
freiwillig und muss nicht durchgefiihrt
werden.

Hexenjagd: Die Gruppe verliert 6
Entwicklungspunkte. Das heiBt, die
Markierungssteine beliebiger Spieler
werden auf der Entwicklungsleiste um
insgesamt 6 Felder zurlickgeschoben.
Pro fehlendem Entwicklungspunkt
muss bzw. darf ein Monch abgegeben
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werden (zuriick ins Kloster legen). Kann die Gruppe nicht
genug Entwicklungspunkte und/oder Ménche abgeben, hat

sie das Spiel an dieser Stelle verloren.

Hungersnot: Jeder Spieler gibt 3 beliebige Gefolgsleute
zurlick in den Vorrat. Die Spieler kénnen die Gefolgsleute
von ihren Tableaus oder aus dem eigenen Sack frei
auswahlen. Die Markierungssteine der Spieler missen nicht

entsprechend zuriickgesetzt werden.
Die Gefolgsleute der eigenen Farbe
konnen nicht verhungern. Kann ein
Spieler keine 3 Gefolgsleute wahlen,
weil er nicht mehr gentigend besitzt,
gibt er entsprechend weniger ab.

10) Pest: Siehe Spielregel des
Grundspiels.

11) Piraten: Alle Waren Brokat und
Wolle werden von allen Fliissen auf
der Landkarte entfernt und zurick in
den Vorrat gelegt.

12) Ratten: Aus dem Vorratsspeicher
werden 2 Kase- und 1
Getreideplattchen entfernt. Sind nicht
genug Plattchen im Vorratsspeicher,
werden entsprechend weniger
entfernt. Entfernte Plattchen kommen
zuriick 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 fiir einen
Mitspieler 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
Manch zuriick in den Vorrat legen.
Wenn ein Spieler das nicht kann oder
die Gruppe sich dagegen entscheidet,
wird ein noch ausliegendes
(also nicht eingesammeltes)
Burgerplattchen aus dem Spiel
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entfernt. Die Gruppe entscheidet, welches Biirgerplattchen

entfernt werden soll.

Gruppe C:

1) Invasion: Nun kommt es drauf
an! Am Ende der Runde miissen
alle Spielziele der Stadt sowie die
personlichen Ziele der Spieler erflllt
sein. Hier entscheidet es sich! Sieg
oder Niederlage?

Das Spiel endet am Ende der Runde, in der die Stundenglaskarte , Invasion” aufgedeckt wurde.
Sind zu diesem Zeitpunkt alle gemeinsamen Aufgaben und alle persénlichen Ziele der Spieler erfillt, 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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Ziel des Spiels

Seid ihr bereit fir 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 Vorrate zum Vergleich herhalten!

Zusatzliches Spielmaterial

Zusatzlich zum Material des Grundspiels wird folgendes Material benétigt:

1 Szenarien-Tableau "3_“_*! T
,Das Duell” :
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9 Markierungssteine

Vorbereitung

® Der groBe Spielplan (Orte und Landschaft) 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 Wiirfel 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 Warenplattchen wie im Grundspiel fir 2 Spieler benétigt und verteilt (verdeckt mischen, auf alle Felder auBer 3er und
4er des Plans verteilen, aufdecken, restliche Plattchen auf den Warenmarkt 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 Personenplattchen auf den entsprechenden Gebauden auf dem Spielplan richtet sich nach dem Spiel
zu zweit des Grundspiels. AuBerdem werden 8 Technikplattchen bereitgelegt.

B Das Szenarien-Tableau wird neben dem Spielplan abgelegt.
Dieses Tableau zeigt Ereignisse von 16 Runden, 4 Aufgabenund o
4 segensreiche Werke. Auf das Rundenfeld [1] der Ereignisse L%‘*i — [
wird ein Markierungsstein gelegt. Jeder Spieler erhalt auBerdem i L

4 Markierungssteine, mit denen er kennzeichnet, wenn er eine — . H;"I ; Nl |
Aufgabe erfiillt hat. Neben die segensreichen Werke wird jeweils S e
1 Birgerplattchen gelegt. u:a e
B Das Aktionstableau ,Burgerhaus” wird bereitgelegt. Es kann von -..:- f’_'_g \
beiden Spielern genutzt werden. = -,
B Die Spieler wahlen insgesamt 20 Ortskarten aus, die wahrend der =0T e g
Partie zur Verfiigung stehen. Dazu wahlt zuerst der Startspieler 3@ _ia
5 Ortskarten der Kategorie | aus, anschlieBend wahlt der andere z
Spieler je 5 Ortskarten beider Kategorien und schlieBlich der Ol A

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

B Jeder Spieler erhdlt 5 Minzen. Die restlichen Miinzen werden bereitgelegt.

Die segensreichen Werke des Grundspiels werden nicht verwendet, ebenso wenig wie die Stundenglaskarten.
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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 entfallt. 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:
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Biirgerversammlung: Jeder Spieler darf fiir 3
Minzen 1 Birgerplattchen kaufen. Die Aktion
ist freiwillig.

Ernte: Siehe Spielregel des Grundspiels.

Handelstag: Jeder Spieler erhalt pro
gebautem Kontor 3 Miinzen.

Tauschgeschaft: Es darf eine eigene
beliebige Ware gegen eine beliebige andere
Ware von einem Vorratsfeld getauscht werden.
Die Aktion ist freiwillig.

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

Techniksteuer: Jeder Spieler zahlt pro
Technikplattchen, das er auf seinem Tableau und/
oder Orten eingesetzt hat, 2 Miinzen Steuern.

Handelstag: Jeder Spieler erhdlt pro
gebautem Kontor 2 Minzen.

Schnelle Reise: Jeder Spieler darf seinen
Handler 1 oder 2 Stadte weiterziehen (lber
Land oder Wasser). Daf(r zahlt er pro Zug 1
Mnze. Er darf dabei keine Waren einsammeln.
Die Aktion ist freiwillig.

Das Biirgerhaus

16 By
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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 eine beliebige Person aktiviert
werden (aber keine in Spielerfarbe markierte).

ACHTUNG: Das Personenpléttchen, das die Aktion , Biirgerhaus” aktiviert, wird anschlieBend auf das entsprechende
Gebdaude des Spielplans zurtickgelegt, es wandert also nicht zuriick in den Gefolgsleutebeutel.

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

folgenden Boni:

® 1 beliebige Ware nehmen oder

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

B 5 Minzen nehmen oder

B 3 Schritte auf der Entwicklungsleiste vorriicken.
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Segensreiche Werke

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

Astronomie: Belohnung pro
entsendeter Person: 1 Miinze.
Bei Komplettierung: 1 Birgerplattchen.

Kelterei: Belohnung pro entsendeter
Person: 1 Mnze.
Bei Komplettierung: 1 Birgerplattchen.

Dreifelderwirtschaft: Belohnung pro
entsendeter Person: 1 Miinze.
Bei Komplettierung: 1 Birgerplattchen.

Engellehre: Belohnung pro
entsendeter Person: 1 Miinze.
Bei Komplettierung: 1 Birgerplattchen.

Aufgaben

Zu jedem Zeitpunkt wahrend des Spiels kénnen Aufgaben in beliebiger Reihenfolge als erfiillt 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.

Er6ffne 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 Plattchen abgegeben werden. Sie kommen
zurlick auf das entsprechende Vorratsfeld.

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 Plattchen abgegeben werden. Sie
kommen zurlick auf das entsprechende Vorratsfeld.

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.

115 =



(Stufen: | = einfach, Anfanger; Il = mittel, Fortgeschrittene; Ill = schwer, Killerstrategen)

Ziel des Spiels

Deine Aufgabe ist es, méglichst viel Wiirde in Form von Blirgerpléttchen zu erzielen. Im Verlauf von 16 Runden sind dazu
mindestens 8 Blirgerplattchen (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 Wirdentrager”

Ortskarte , Postkutsche”

Vorbereitung

B Der groBe Spielplan (Orte und Landschaft) und der Spielplan , Segensreiche Werke” 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 Wiirfel 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 Birgerplattchen. Auf das Rundenfeld [1] wird ein Markierungsstein als Rundenzahler abgelegt.

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

® Alle Ortskarten, mit denen Waren produziert werden oder bei denen mit Waren bezahlt wird, werden aussortiert. Lagerhaus,
Pferdewagen, Sakristei, Taverne und Weinberge werden ebenfalls aussortiert. Die verbliebenen Ortskarten der Kategorien | und
Il werden jeweils verdeckt gemischt. Von jeder Kategorie werden 5 aufgedeckt. Sie stehen im Spiel zur Verfligung. Die restlichen
wandern zuriick in die Schachtel.

B Jeweils 4 neutrale Personenplattchen (ohne Markierung in Spielerfarbe) jedes Berufsstands werden auf den entsprechenden
Gebauden auf dem Spielplan bereitgelegt. AuBerdem stehen 6 Technikplattchen auf der Handwerkerleiste zur Verfligung.

B Geld wird bereitgelegt.

Die Warenplattchen werden nicht verwendet, ebenso wenig wie die Stundenglaskarten.
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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.

Ereignisse

Die Ereignisse im Einzelnen:
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7

- Bevely

-

LETET

Iasdeking

aizien

Jadad svar

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: Siehe Spielregel des Grundspiels.

Einnahmen: Pro erreichtem
Entwicklungsstand 2 Miinzen Einnahmen.

Handelstag: Der Spieler erhalt pro
gebautem Kontor 3 Minzen.

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

Techniksteuer: Der Spieler zahlt pro
Technikplattchen 2 Miinzen. Technikplattchen,
die nicht bezahlt werden kdnnen, mussen
entfernt werden. Der Spieler entscheidet,
welche.

Handelstag: Der Spieler erhalt pro
gebautem Kontor 2 Miinzen.

Einnahmen: Pro erreichtem
Entwicklungsstand 1 Minze Einnahmen.

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
Technikplattchen komplettiert sind, in dieser
Runde nicht ausgefiihrt 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 Biirgerplattchen erlangt wurden, ist das Spiel gewonnen! Wurden nach der 16. Runde
weniger als 8 Blrgerplattchen gesammelt, ist das Spiel leider verloren und ein neuer Versuch ist angesagt.

Fiir Einsteiger kann das Ziel auch auf 7 Biirgerpldttchen 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 benétigt:

1 Szenarien-Tableau B3
.Die Hauptstadt Vierzon® -

6 Markierungssteine >0

Ortskarte ,,Marktstand"

Vorbereitung

Der groBe Spielplan (Orte und Landschaft) 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 Wiirfel 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 erhdlt der Spieler von Beginn an die Ortskarte ,Marktstand”. Der Spieler hat zu Beginn kein Geld.

Es werden nur 40 Warenplattchen bendtigt. Dazu werden alle Pldttchen verdeckt gemischt und 40 zuféllig ausgewahlt. Davon
werden Warenplattchen offen auf den Feldern um folgende Stadte abgelegt: Orléans, Blois, Tours, Loches, Montrichard, Vierzon,
Bourges, Sancerre (auf den Feldern flir 3 und 4 Spieler werden keine Waren abgelegt). Die verbliebenen Warenplattchen werden
offen auf dem Warenmarkt abgelegt.

Das Szenarien-Tableau wird neben dem Spielertableau abgelegt. Dieses Tableau zeigt die Ereignisse @ St

der 14 Runden an, auBerdem 5 Aufgaben und 2 segensreiche Werke. Auf das Rundenfeld [1] wird O

ein Markierungsstein als Rundenzahler abgelegt. AuBerdem werden 5 Markierungssteine fiir die 5 %
Aufgaben bereitgelegt.

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

Die Ortskarten der Kategorien | und Il werden jeweils verdeckt gemischt. Von jeder Kategorie werden 5 aufgedeckt. Sie stehen
im Spiel zur Verfligung. Die restlichen wandern zuriick in die Schachtel.

Jeweils 4 neutrale Personenpldttchen (ohne Markierung in Spielerfarbe) jedes Berufstands werden auf den entsprechenden
Gebduden auf dem Spielplan bereitgelegt. AuBerdem stehen 4 Technikplattchen auf der Handwerkerleiste zur Verfligung.

Geld wird bereitgelegt.

Die segensreichen Werke des Grundspiels werden nicht verwendet, ebenso wenig wie die Stundenglaskarten.

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.

<618 =



Ereignisse

— >, Streik: In dieser Runde konnen keine k9mp|ettiert sind, in dieser Runde nicht ausgeftihrt werden
- 5{ . Handwerker angeworben werden. kdnnen.
F— o Warensteuer: Pro 2 Waren im Lager muss 1
. s.w Wallfahrt: Siehe Spielregel des Grundspiels. g != -® Minze gezahlt werden. Kann der Spieler nicht
. (- \ zahlen, erwartet ihn Folter, siehe Spielregel des
— Grundspiels.
| =il s . G ; ;
? =g Ernte: Siehe Spielregel des Grundspiels. M:B Handelstag: Der Spieler erhalt pro gebautem
2 $=8 Kontor 2 Minzen.
- “""“‘# Kreuzzug: In dieser Runde konnen keine Ritter
5 wﬁ angeworben werden. 2o~ Konferenz: In dieser Runde konnen keine
i Einnahmen: Pro erreichtem “ lﬂfﬁ GEeite angsvaEleIeq
w=E Entwicklungsstand 3 Miinzen Einnahmen. -
ArneStie N idie e RUn e e | =2dv  Ernte: Siehe Spielregel des Grundspiels.
: - i
b Personen diirfen sofort eingesetzt werden, R :
%’E& dadurch komplettierte Aktionen diirfen =5 zgv:ie;ter. ReseristalsseiRunoepnict
~ ausgefihrt werden. 4~ gien.
L L , . Verbannung: Nach dem Ziehen der
"'""5‘ SR Sz g Lot s - omn | Gefolgsleute werden 2 Gefolgsleute nach Wahl
= M aus dem Markt entfernt und zuriick in den
= S M Sabotage: Die Technik versagt, so dass ) Gefolgsleutebeutel gelegt.

# y Aktionen, die teilweise durch Technikplattchen

Aufgaben

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

" a=we | Heure rechtzeitig einen Baumeister destens 12 Punkten abgegeben werden. Alle Waren missen
F: +[3] : -@ | an: Zahle spatestens zu Beginn der 9. auf einmal abgegeben werden.
1 ':EE‘E::"._;: R.unde 10 Miinzen. Diese werden auf [T ===== 7| Baue Vierzon zur Burg aus: Zahle
—r———— einmal abgegeben. v -5 | 25 Miinzen. Alle Miinzen miissen auf
m| . .- | Errichte ein Bauunternehmen: Baue 1 aunamme | einmal abgegeben werden.
l '__i;?_:;_l ein Kontor in Loches. m========== Mache Vierzon zur Hauptstadt:
————————" Bringe Baumaterial nach Vierzon: A4 E;;:* @ _:w Erreiche Uber die Entwicklung mindes-
il]! | "my o= | Bringe Waren im Wert von mindestens ‘r:.igi.',-,:**f.| tens 28 Punkte. Dazu wird wie (iblich
- g 11"-@* 12 Punkten nach Vierzon. Dazu muss : - die Anzahl der eigenen Kontore und
|| __mrmam. | sichdie Handlerfigur in Vierzon befinden, Biirgerplattchen addiert und anschlieBend mit dem Wert
wahrend Waren im Gesamtwert von min- des Entwicklungsstandes multipliziert.

Segensreiche Werke

Das Szenarien-Tableau zeigt 2 segensreiche Werke, zu denen Personen mittels des Rathauses entsendet werden konnen:

® Ausbau der Universitat: Belohnung pro entsendeter Person: 1 Miinze
oder 1 Entwicklungsschritt. Bei Komplettierung: 1 Burgerplattchen.

B Griindung des Biirgerrats: Belohnung pro entsendeter Person: 1 Miinze.
Bei Komplettierung: 1 Biirgerplattchen.

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 erfillt, 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 jeweils in Form einer Warenlieferung zu erfiillen. In jeder Runde tritt dabei eines von 15
vorgegebenen Ereignissen ein.

Zusatzliches Spielmaterial

1 Szenarien-Tableau
[%EEE:EI ,Der Handelsreisende”

6 Markierungssteine

Ortskarte ,,Marktstand"

Vorbereitung
B Der groBe Spielplan (Orte und Landschaft) und der Spielplan , Segensreiche Werke” 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 Wiirfel 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 werden alle Warenplattchen benétigt und wie fir ein normales Spiel zu viert vorbereitet (verdeckt mischen, auf alle Felder
des Plans verteilen, aufdecken, restliche Plattchen auf den Warenmarkt 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 [1] wird ein Markierungsstein als Rundenzahler abgelegt.

AuBerdem werden 5 Markierungssteine fiir die 5 Aufgaben bereitgelegt. (Fiir eine bessere Ubersicht kénnen 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 Personenplattchen (ohne Markierung in Spielerfarbe) werden auf den entsprechenden Gebduden auf dem
Spielplan bereitgelegt: jeweils 3 Handwerker, Handler, Schiffer, Ritter und Gelehrte, sowie 4 Monche und 5 Bauern. AuBerdem
werden 8 Technikplattchen bereitgelegt.

B Folgende 10 Ortskarten sind verfiighar: Heuschober, Kaserei, Winzerei, Wollmanufaktur, Schneiderei, Krdutergarten, Ratskeller,
Laboratorium, Badehaus und Pferdewagen. Die restlichen Ortskarten wandern zuriick in die Schachtel.

B Geld wird bereitgelegt.

Die Biirgerplattchen werden nicht verwendet, ebenso wenig wie die Stundenglaskarten. 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

a-ﬁ-.-;.:x..u. r2) Graffer Fue [ Fmade o

i f*[ zahlen, verhungert er und das Spiel ist vorzeitig verloren! -2([= J_f & )
11-15) GroBes Fest: Der Spieler gibt 2 Lebensmittel oder 4 Miinzen ab. Kann er nicht
'\g zahlen, verhungert er und das Spiel ist vorzeitig verloren! ‘%
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Aufgaben

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

Die Aufgaben im Einzelnen:

Ende des Spiels

Bringe 3 Wolle nach Bourges: Dazu
muss sich die Handlerfigur in Bourges
befinden, wahrend 3 Wolle abgegeben

" werden. Alle Waren miissen auf einmal

abgegeben werden.

| 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 missen auf einmal abgegeben
werden.

il

W

I

Bringe 2 Kase und 2 Wein nach
Vendome: Dazu muss sich die
Handlerfigur in Venddme befinden,

~ wahrend 2 Kase und 2 Wein abgegeben

werden. Alle Waren miissen 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.

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.

Ubersicht des Spielmaterials

1 zweiteiliger Spielplan , Stadtverteidigung”
5 Szenarien-Tableaus

5 Aktionstableaus , Unterstiitzung”

5 Aktionstableaus , Zimmermann”

1 Tableau ,Versammlungshalle”

1 Aktionstableau ,Brgerhaus”

5 Abdeckplattchen fiir das Skriptorium

31 Stundenglaskarten , Kooperative Ereignisse”

22 Plattchen ,Sondergebdude”

7 Ortskarten

2 Blrgerplattchen

22 Bauwerkskarten

9 Charakterkarten

1 Ubersichtskarte fiir den Spielaufbau
1 Figur ,Zimmermann”

10 Markierungssteine

zusatzliche Miinzen

2 Regelhefte (Deutsch, Englisch)
il 21 S



Die Ortskarten

Marktstand: Du darfst bis zu Schwarzmarkt: Tausche 2 beliebige,
zwei beliebige, gleiche oder W Oleiche Waren gegen 1 andere Ware
unterschiedliche Waren handeln, d.h. &\ !}'“"!, deiner Wahl. Abgegebene Waren
kaufen und/oder verkaufen. Der Preis Wy werden in den Vorrat gelegt. Ist der
entspricht dem Wert der Ware (siehe Vorrat einer Ware aufgebraucht, so
Spielplan). Verkaufte Waren werden in kann diese nicht ertauscht werden.
den Vorrat gelegt. Ist der Vorrat einer
Ware aufgebraucht, so kann diese
nicht gekauft werden.

| Schwarzmanty ¢ Back Marfer'|

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

Taverne: 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 ausgeflihrt
(sie gelten als 1 Aktion).

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

Brunnen: Fihre eine beliebige Aktion
deines Tableaus oder eines anderen
eigenen Ortes aus, unabhangig davon,
ob diese aktiviert ist oder nicht. Nach
Ausflhren der Aktion werden nur die
Gefolgsleute des Brunnens entfernt
und zurlick in den Beutel gelegt.

Du kannst mit dem Brunnen eine
aktivierte Aktion in der laufenden
Runde ein weiteres Mal ausfihren.

Ereignisiibersicht

Duell 10 - Abgaben: Jeder Spieler gibt Miinzen und/oder Waren im Gesamtwert von mindestens 7 ab (bspw. 1 Brokat und 2 Miinzen).

Duell 14 - Abgaben: Jeder Spieler gibt Miinzen und/oder Waren im Gesamtwert von mindestens 7 ab.

Duell 15 - Abgaben: Jeder Spieler gibt Miinzen und/oder Waren im Gesamtwert von mindestens 4 ab.

Wiirdentrager 7 - Abgaben: Der Spieler zahlt 5 Miinzen Abgaben. Kann er nicht zahlen, erwartet ihn Folter, siehe Spielregel des Grundspiels.
Wiirdentrager 11 - Abgaben: Der Spieler zahlt 10 Miinzen Abgaben. Kann er nicht zahlen, erwartet ihn Folter, siehe Spielregel des Grundspiels.
Wiirdentrdger 16 - Abgaben: Der Spieler zahlt 15 Miinzen Abgaben. Kann er nicht zahlen, erwartet ihn Folter, siehe Spielregel des Grundspiels.

Bliitezeit 2 - Ablass: Jeder Spieler kann genau 1 Ménch fir 4 Miinzen kaufen. Der Ménch wird aus dem Vorrat genommen und kommt direkt in den
Beutel.

Invasion A - Abriss: Die Gruppe verliert entweder 2 (bei 2 und 3 Spielern) oder 3 (bei 4 und 5 Spielern) Technikplattchen. Pro nicht abgegebenem
Technikpldttchen muss die Gruppe 3 Miinzen bezahlen. Dabei kann die Gruppe auch freiwillig Geld bezahlen, wenn sie die
Technikplattchen lieber behalten will. Hat die Gruppe nicht ausreichend Technikplattchen und/oder Geld, hat die Gruppe an dieser
Stelle das Spiel verloren.

Wiirdentrager 14 - Achsbruch: Reisen mit der Postkutsche ist in dieser Runde nicht mdglich.

Vierzon 6 - Amnestie: In dieser Runde angeworbene Personen diirfen sofort eingesetzt werden, dadurch komplettierte Aktionen diirfen ausgeftihrt werden.

Invasion A - Ausbildung: Jeder Spieler riickt seinen Markierungsstein auf einer Leiste seiner Wahl (nicht die Entwicklungsleiste) um ein Feld vor und
fuhrt die evtl. dazugehorende Aktion aus. Er darf sich keinen neuen Gefolgsmann nehmen!

Beispiel: Inka riickt ihren Markierungsstein auf der schwarzen Handlerleiste ein Feld vor. Sie darf sich sofort eine Ortskarte nehmen, erhélt aber kein
schwarzes Personenplattchen.

Invasion A - Ausflug: Jeder Spieler, dessen Handler bei Rundenende in Orléans steht, muss 4 Miinzen bezahlen. Die Kosten hierfiir muss jeder Spieler
selbst entrichten kénnen, die Gruppe darf also nicht fiir einen Mitspieler bezahlen. Kann ein Spieler mit Handlerfigur in Orléans nicht
bezahlen, hat die Gruppe das Spiel an dieser Stelle verloren.

Postkutsche: Gib 3 Miinzen ab
und ziehe mit deinem Handler Giber
einen Wasser- oder Landweg. Du
darfst dabei unterwegs eine Ware
einsammeln.
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Bliitezeit 6 - Bestechung: Jeder Spieler kann genau 1 Biirgerplattchen fir 4 Miinzen kaufen.

Invasion B - Brandstiftung: Die Gruppe verliert entweder 2 (bei 2 und 3 Spielern) oder 3 (bei 4 und 5 Spielern) bereits errichtete Orte. Diese Orte
kommen aus dem Spiel und kdnnen 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 Gruppe nicht
genug Orte und/oder Geld abgeben, hat sie das Spiel an dieser Stelle verloren.
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Duell 1 - Biirgerversammlung: Jeder Spieler darf fiir 3 Miinzen 1 Birgerpléttchen kaufen. Die Aktion ist freiwillig.
Invasion B - Die Pest wiitet: Wie die Pest, allerdings werden pro Spieler 2 Personenplattchen aus dem Sack gezogen.

Invasion A - Diirre: 4 Getreideplattchen werden von der Landkarte entfernt und zuriick in den Vorrat gelegt. Die Gruppe entscheidet gemeinsam,
welche Getreideplattchen das sind.

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

Invasion B - Einnahmen: Siehe Spielregel des Grundspiels.

Vierzon 5 - Einnahmen: Pro erreichtem Entwicklungsstand 3 Miinzen Einnahmen.
Wiirdentrager 5 - Einnahmen: Pro erreichtem Entwicklungsstand 2 Miinzen Einnahmen.
Wirdentrager 10 -Einnahmen: Pro erreichtem Entwicklungsstand 1 Miinze Einnahmen.

Blutezeit 16 - Entwicklungssteuer: Jeder Spieler muss pro erreichtem Entwicklungsstand 1 Miinze abgeben. Kann ein Spieler nicht zahlen, erwartet
ihn Folter, siehe Spielregel des Grundspiels.

Invasion A - Erdbeben: 5 Ortskarten aus dem Vorrat werden umgedreht. Sie kdnnen in dieser Partie nicht mehr gebaut werden. Die Gruppe
entscheidet gemeinsam, welche Orte das sind.

Reisender 1-10 - Ernahrung: Der Spieler gibt 1 Lebensmittel oder 2 Miinzen ab. Kann er nicht zahlen, verhungert er und das Spiel ist vorzeitig
verloren!

Bliitezeit 12, Invasion B, Duell 2, Vierzon 3, Vierzon 12 - Ernte: Siehe Spielregel des Grundspiels.
Duell 11 - Ernte: Jeder Spieler gibt 2 Lebensmittel ab.

Bliitezeit 8 - Feuersbrunst: Alle gebauten Orte werden umgedreht und stehen den Spielern vorerst nicht mehr zur Verfligung. Technikplattchen auf
Orten, die umgedreht werden miissen, gehen verloren und werden in den Vorrat zuriickgelegt. Orte, die nach diesem Ereignis errichtet
werden, konnen normal genutzt werden. Personenplattchen gehen ebenfalls in den Vorrat - auBer eigene Gefolgsleute, sie wandern in
den Beutel.

Invasion B - Fischgriinde: Die Spieler erhalten Miinzen analog zu ihrem Markierungsstein auf der Schifferleiste. Ein Spieler, dessen Markierungsstein
auf dem letzten Feld der Leiste liegt, erhalt keine Miinzen.

Invasion A - Fortschritt: Jeder Spieler kann fiir 4 Miinzen am Standort des eigenen Handlers einen Wehrturm oder ein Kontor errichten. 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.

Invasion A - Flucht: Das Biirgerplattchen, das auf dem Ort , Le Blanc” liegt, wird aus dem Spiel entfernt, sofern es nicht bereits von einem Spieler
aufgenommen wurde. Haben die Spieler es durch das Bauen eines Kontors bereits eingesammelt, passiert nichts.

Reisender 11-15 - GroBes Fest: Der Spieler gibt 2 Lebensmittel oder 4 Miinzen ab. Kann er nicht zahlen, verhungert er und das Spiel ist vorzeitig
verloren!

Invasion A - Guter Handel: Die Gruppe gibt 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 durchgefiihrt werden. Diese Aktion ist freiwillig und muss nicht durchgefiihrt werden.

Invasion B - Gute Reise: Jeder Spieler darf fiir 2 Miinzen seinen Handler einen Ort weiterziehen. Die Kosten hierfiir muss jeder Spieler selbst entrichten
konnen, die Gruppe darf also nicht fiir einen Mitspieler bezahlen. Diese Aktion ist freiwillig und muss nicht durchgefiihrt werden.

Invasion A - Gute Winde: Ein Spieler kann am Rundenende einen Wasserweg kostenlos nutzen. 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.

Duell 3, Wiirdentrager 6 - Handelstag: Jeder / Der Spieler erhalt pro gebautem Kontor 3 Miinzen.

Duell 7, Duell 12, Wiirdentrager 9, Wiirdentrager 12, Vierzon 10 - Handelstag: Jeder / Der Spieler erhalt pro gebautem Kontor 2 Miinzen.
Wiirdentrager 15 - Handelstag: Der Spieler erhdlt pro gebautem Kontor 1 Miinze.

Duell 16 - Heimfahrt: Alle Spieler ziehen ihre Handler sofort nach Orléans und diirfen dabei keine Waren einsammeln.

Invasion B - Hexenjagd: Die Gruppe verliert 6 Biicher. Das heift, die Markierungssteine beliebiger Spieler werden auf der Biicherleiste um insgesamt
6 Felder zuriickgeschoben. Pro fehlendem Buch muss ein Monch abgegeben werden. Kann die Gruppe nicht genug Blicher und/oder
Maonche abgeben, hat sie das Spiel an dieser Stelle verloren.

Invasion B - Hungersnot: Jeder Spieler gibt 3 beliebige Gefolgsleute zuriick in den Vorrat. Die Spieler kdnnen die Gefolgsleute von ihren Tableaus
oder aus dem eigenen Sack frei auswahlen. Die Markierungssteine der Spieler miissen nicht entsprechend zurlickgesetzt werden. Die
Gefolgsleute der eigenen Farbe kdnnen nicht verhungern. Kann ein Spieler keine 3 Gefolgsleute wahlen, weil er nicht mehr gentigend
besitzt, gibt er entsprechend weniger ab.

Invasion C - Invasion: Nun kommt es drauf an! Am Ende der Runde miissen alle Spielziele der Stadt sowie die persénlichen Ziele der Spieler erfiillt
sein. Hier entscheidet es sich! Sieg oder Niederlage?

Duell 5 - Kasetag: Jeder Spieler gibt 1 Kése ab, dieser kommt zuriick in den Vorrat.
Wirdentrager 1, Vierzon 11 - Konferenz: In dieser Runde kénnen keine Gelehrten angeworben werden.
Wiirdentrager 3, Vierzon 4 - Kreuzzug: In dieser Runde konnen keine Ritter angeworben werden.

Bliitezeit 15 - Markttag: Jeder Spieler kann bis zu 2 Waren zum angegebenen Preis aus dem Vorrat kaufen. Waren, die nicht mehr im Vorrat liegen,
konnen auch nicht gekauft werden. Ein Verkauf von Waren ist hier nicht méglich!

Bliitezeit 9 - Messe: Pro Mdnch, der sich bei Rundenende auf dem eigenen Markt befindet, erhalten die Spieler 3 Miinzen.
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Bliitezeit 7, Bliitezeit 14, Invasion B, Vierzon 7 - Pest: Siehe Spielregel des Grundspiels.

Bliitezeit 13 - Pilgertag: Fiir die Abgabe eines Monches und eines beliebigen Gefolgsmannes (kein eigener) erhalt der Spieler ein Biirgerplattchen. Der
Manch und der beliebige Gefolgsmann miissen vor der Abgabe am Markt liegen! Sie kommen anschlieBend zurlick in den Vorrat.

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

Invasion B - Ratten: Aus dem Vorratsspeicher werden 2 Kase- und 1 Getreideplattchen entfernt. Sind nicht genug Plattchen im Vorratsspeicher, werden
entsprechend weniger entfernt. Entfernte Plattchen kommen zuriick in den Vorrat.

Invasion B - Raubiiberfall: Jeder Spieler gibt Waren im Wert von 5 Siegpunkten ab oder ein eigener, bereits errichteter Wehrturm wird zerstort. Die
Waren muss jeder Spieler selbst entrichten kdnnen, die Gruppe darf also nicht fiir einen Mitspieler bezahlen. Hat ein Spieler nicht
genug Waren und keinen Wehrturm, hat die Gruppe das Spiel an dieser Stelle verloren.

Bliitezeit 11 - Restauration: Alle umgedrehten Orte werden wieder aufgedeckt und kénnen wieder genutzt werden.

Invasion B - Rom ruft: Jeder Spieler muss einen Monch zurtick in den Vorrat legen. Wenn ein Spieler das nicht kann oder die Gruppe sich dagegen
entscheidet, wird ein noch ausliegendes (also nicht eingesammeltes) Biirgerpldttchen aus dem Spiel entfernt. Die Gruppe entscheidet,
welches Biirgerplattchen entfernt werden soll.

Wirdentrager 13, Vierzon 8 - Sabotage: Die Technik versagt, so dass Aktionen, die teilweise durch Technikplattchen komplettiert sind, in dieser Runde
nicht ausgefiihrt werden kdnnen.

Duell 8 - Schnelle Reise: Jeder Spieler darf seinen Handler 1 oder 2 Stadte weiterziehen (liber Land oder Wasser). Dafiir zahlt er pro Zug 1 Minze. Er
darf dabei keine Waren einsammeln. Die Aktion ist freiwillig.

Invasion A - Spende: Die Gruppe teilt 3 Biicher, 1 Wein und 3 Miinzen beliebig unter sich auf. Dabei kénnen auch drei Spieler je 1 Buch und/oder 1
Minze erhalten.

Bliitezeit 4 - Steuern: Jeder Spieler muss 3 Miinzen abgeben. Kann ein Spieler nicht zahlen, erwartet ihn Folter, siehe Spielregel des Grundspiels.

Duell 9, Duell 13 - Steuern: Jeder Spieler zahlt 1 Miinze Steuern pro eigener Ware.

Vierzon 9 - Steuern: Pro 2 Waren im Lager muss 1 Munze gezahlt werden. Kann der Spieler nicht zahlen, erwartet ihn Folter, siehe Spielregel des
Grundspiels.

Wirdentrager 2, Vierzon 1 - Streik: In dieser Runde kénnen keine Handwerker angeworben werden.

Duell 4 - Tauschgeschaft: Es darf eine eigene beliebige Ware gegen eine beliebige andere Ware von einem Vorratsfeld getauscht werden. Die Aktion
ist freiwillig.

Duell 6 - Techniksteuer: Jeder Spieler zahlt pro Technikplattchen, das er auf seinem Tableau eingesetzt hat, 1 Miinze Steuern.

Wirdentrager 8 - Techniksteuer: Der Spieler zahlt pro Technik 2 Miinzen. Technik, die nicht bezahlt werden kann, muss entfernt werden. Der Spieler
entscheidet, welche.

Bliitezeit 5 - Unruhen: Jeder Spieler gibt 1 Ritter (vom Tableau oder aus dem Beutel) oder 5 Mlinzen ab. Kann ein Spieler nicht zahlen, erwartet ihn
Folter, siehe Spielregel des Grundspiels.

Bliitezeit 1, Invasion A - Unterstiitzung: Jeder Spieler zieht einen Gefolgsmann aus dem Sack. Genau auf dieser Leiste darf der Spieler nun seinen
Markierungsstein vorriicken und die dazugehdrende Aktion durchfiihren. Er nimmt sich auch ein Personenplattchen der entsprechenden
Person fiir seinen Beutel.

Vierzon 13 - Unwetter: Reisen ist in dieser Runde nicht méglich.

Vierzon 14 - Verbannung: Nach dem Ziehen der Gefolgsleute werden 2 Gefolgsleute nach Wahl aus dem Markt entfernt und zuriick in den
Gefolgsleutebeutel gelegt.

Invasion A - Versammlung: Die Aktion ,Rathaus” kann in dieser Runde nicht genutzt werden.

Invasion A - Verstarkung: Diese Karte 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 dieser Karte, hat die Gruppe das Spiel verloren.

Bliitezeit 3, Invasion A, Wiirdentrager 4, Vierzon 2 - Wallfahrt: Siehe Spielregel des Grundspiels.

Bliitezeit 10 - Wanderschaft: Die Spieler diirfen fiir 2 Miinzen ihre Spielfigur (nicht den Zimmermann) einen Ort weiterziehen. Waren diirfen dabei
nicht eingesammelt werden.

Invasion A - Wegelagerer: In dieser Runde kénnen die Spieler mit ihren Handlerfiguren nicht diber Landwege ziehen. Wasserwege kdnnen aber
genutzt werden.

Invasion A - 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 erhalt.
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