Orléans - KSR (Seite 1 von 2)

Man spielt 18 Runden zu je 7 Phasen. Es gibt 6 Arten von Ereignissen.

Q
ﬂ 1 - Stundenglas: ’ nach 18 Karten ist Spielende

¢ Startspieler nimmt oberste Stundenglaskarte vom Stapel + deckt sie auf.
Diese zeigt 1 Ereignis fir die aktuelle Runde, das in Phase 6 wirkt.

Bauernleiste

ﬂz. Volkszahlung: ’

¢ Wer auf der Bauern-Leiste (1. Leiste) am weitesten voran gekommen ist,
erhdlt 1 Minze aus dem Vorrat. Wer am weitesten hinten liegt, zahit
1 Munze. Bei Patt bei einer der Zahlungen entfallt diese.
Partie zu zweit: Nur der weiter voran gekommene Spieler erhélt 1 Minze.

In}

3. Gefolgsleute:

Ritterleiste (in der 1. Runde hat man 4 Gefolgsleute)

¢ Jeder Spieler zieht blind so viele Gefolgsleute aus seinem Beutel, wie er It.
Ritterleiste darf. Die Plattchen auf eigenem Markt platzieren. Man darf nicht
mehr Gefolgsleute ziehen, als man auf dem Markt auch Platz dafur hat.*

4. Planung:

¢ Gefolgsleute am Markt kdnnen auf Aktionsfeldern der Orte platziert werden.
Man darf Gefolgsleute auch im Markt parken und spéter einsetzen.

¢ Sind alle Aktionsfelder eines Ortes belegt, ist die Aktion zun&chst aktiviert.
Im oberen Teil eines Ortes ist angegeben, was man in Phase 5 erhalt.
Im unteren Teil sind die erforderlichen Gefolgsleute genannt.

in Spielerreihenfolge
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5. Aktionen:

aktivierte Orte nutzen

i

¢ Aktionen finden nur an aktivierten Orten statt.

¢ Beginnend mit dem Startspieler, dann reihum im Uhrzeigersinn, fihrt man
jeweils immer 1 Aktion aus oder passt (final fir die aktuelle Runde).

¢ Genutzte Gefolgsleute = in eigenen Beutel zuriicklegen.

¢ Technik-Plattchen bleiben immer auf dem Aktionsfeld liegen.

6. Ereignis: 7. Wechsel:

¢ Das Ereignis wird abgehandelt. ¢ Der Startspieler wechselt nach links.
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Aktionen (Orte)

im Detail:

1yt

Bauernhaus:

Das Dorf:
a)

b)

Universitat:
Burg:

Kloster:

Schiff:
Wagen:

Gildenhaus:

Scriptorium:
Rathaus:

' Kommt ein Spieler auf letztem Feld einer Leiste an,
o istdiese Aktion danach fur ihn nicht mehr ausfiihrbar.

1 Bauer vom Plan in Beutel. +1 Feld auf Leiste "Bauernhaus” (weif3).
Erhalte die Ware, die Gber dem Feld angezeigt wird.
Wéhle a/b/caus:
1 Schiffer vom Plan in Beutel. +1 Feld auf Leiste "Schiffer" (hellblau).
Erhalte so viele Miinzen, wie auf Zielfeld angegeben bzw. Birger-Pl..
1 Handwerker vom Plan in Beutel. +1 Feld auf Leiste "Handw." (braun).
Erhalte 1 Technik-Plattchen (Einsatz erst nach Passen) =
Man setzt es dann auf 1 beliebiges Aktionsfeld (Joker), aber ...

- Das 1. Technik-Plattchen darf nur einen Bauern ersetzen.

- ab dem 2. Feld ersetzt es alle Personen (ausser Monch).

- Je Ort max. 1 Technik-Plattchen (nie an Ort mit nur 1 Feld).
1 Handler vom Plan in Beutel. +1 Feld auf Leiste "Handler" (dunkelgr.).
Der Spieler darf sich 1 weiteren Ort aussuchen (Stapel | oder I/11).
Der neue Ort wird ans eigene Tableau angelegt.
Man darf sich jederzeit die Stapel der Orte ansehen.
1 Gelehrten vom Plan in Beutel. +1 Feld auf Leiste "Univ." (hellgrau).
Bonus des Zielfeldes = + so viele Schritte auf Entwicklungsleiste.
1 Ritter vom Plan in Beutel. +1 Feld auf Leiste "Ritter" (rot).
Dort steht das Nachziehlimit fur Gefolgsleute in Phase 3.
1 Ménch vom Spielplan in eigenen Beutel werfen.
Mdnche ersetzen jede andere Person.
Umgekehrt kann kann einen geforderten Ménch aber nicht ersetzen.
Ziehe eigene Handlerfigur Uber Wasserweg zur nachsten Stadt.
Liegen 1 - x Waren auf dem Weg, darf man eine Ware davon nehmen.
Ziehe eigene Handlerfigur Gber Landweg zur nachsten Stadt.
Liegen 1 - x Waren auf dem Weg, darf man eine Ware davon nehmen.
Bau 1 Kontor (Hauschen), wo Dein Handler steht.
Beachte: In jeder Stadt darf insgesamt nur 1 Kontor stehen.
Orléans: Dort darf jeder Spieler ein Kontor bauen.
Erhalte 1 Punkt auf Entwickungsleiste.
Man muss nur 1 Aktionsfeld besetzt haben.
Die 1 oder 2 Personen werden entsendet und auf den Spielplan mit
den "segensreichen Werken" abgelegt. Dort gibt es Belohnungen.
Ein Werk komplettiert = Biirgerplattchen von dort erhalten.
Beachte: Monche sind hier keine Joker sondern Ménche.
Eigene Gefolgsleute dirfen nie ins Rathaus gestellt werden.
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Entwicklungs-Leiste:

¢ Erreicht/Uberschreitet ein Marker dort ein Muinzfeld , erhalt man Minzen.
¢ Den Burger erhalt nur derjenige, der als Erster dort hinkommt/vorbeizieht.
¢ Entwicklungsstand-Felder  (Zahl im Stern) geben den erreichten Grad fir
den jeweiligen Spieler an. Er ist fur das Ereignis "Einnahmen" wesentlich.
Ebenso wirkt er auf die Orte "Hospital", auf Burgerplattchen und Kontore.
Spielende und Abrechnung: Nach 18 Runden ist das Spielende.

m Letztes Blrgerplattchen erhélt der Spieler mit meisten gebauten Kontoren.
Patt: niemand erhalt es

= Jede Miinze =1 SP

= Waren bringen folgende SP:  Brokat: 5 Getreide: 1

Wolle: 4

Wein: 3
Kase: 2

= Anzahl eigener gebauter Kontore + Birgerplattchen addieren und
mit Wert des erreichten Entwicklungsstandes multiplizieren = SP.

Wer die meisten Punkte erreicht, gewinnt das Spiel.
Patt: Der Beteiligte, der auf der Entwicklungsleiste weiter vorn liegt, siegt.
Ansonsten gibt es dann mehrere Sieger.

Regelanderung von dlp games zum "Badehaus" (Abschwéachung):

Statt 3 gegen 1 nur noch 2 gegen 1. Das heil3t, der Badehaus-Spieler zieht 2 Plattchen (sofern im Beutel),
sucht 1 davon aus und legt das andere zuriick in den Beutel. (Sofern sich nur 1 im Beutel befindet, hat er
keine Auswahl und muss das nehmen.)

Bei dieser Version entféllt die Ritter-Wirkung. Dadurch bleibt der Charakter des Plattchen erhalten
(Qualitatsverbesserung und Mdglichkeit eine Aktion zweimal auszufiihren), aber man erhélt nicht zusétzlich

noch den Vorteil, dass man 1 Plattchen mehr pro Runde erhalt.

Plattchen sind begrenzt . Aktionen, die zum Erwerb (Person, Technik-

Plattchen oder Ware) dienen, dirfen nicht ausgefthrt werden, wenn die
gewunschte Einheit nicht verfugbar ist.

Beutel einsehen : Man darf jederzeit seinen Gefolgsleutebeutel einsehen
und ggf. durchzahlen.

Leere Wege (ohne Ware) durfen benutzt werden.

Man behélt immer die eigenen Gefolgsleute . Sie kdnnen nicht zu segens-
reichen Werken ziehen und auch nicht verloren gehen.

*Umsetzen von platzierten Personen:

In Phase 3 darf man platzierte Personen zuriick zum Markt setzen, wenn

man entsprechend weniger Gefolgsleute aus dem Beutel nachzieht, als

man durfte. (Beispiel: Man darf 6 Leute ziehen, setzt aber 2 Leute zuriick auf den
Markt und zieht nur 4 Leute aus dem Beutel nach)

Zahlungen gehen immer an/aus Stadtkasse.
FOLTER:

¢ Muss man zahlen und kann das nicht komplett, muss man durch Abgabe
anderer Dinge im Verhéltnis von 1:1 die fehlenden Minzen ersetzen.

Das konnen sein (= sind damit aus dem Spiel):

Kontore (gebaut/ungebaut)

Gefolgsleute (blind aus Beutel ziehen)
Sind eigene Gefolgsleute dabei: zurtick in Beutel + neu ziehen

Entwicklungsleiste: zuriick bis max. 1 Feld vor Erreichung des
nachsten Munzfeldes

- Waren

Ortskarten

Technikplattchen
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Regelerweiterung: Ausschluss von Ortskarten (empfohlen fir getibte Spieler)
Zu Beginn des Spiels (vor der ersten Runde) wabhlt jeder Spieler reihum beginnend beim Startspieler
eine Ortskarte aus (aus Kategorie | oder Il), die in die Schachtel zuriickgelegt wird.

Beim Spiel zu zweit wahlt jeder Spieler 2 Karten aus.




