-
DEeR 0%
5 Wil = -

o
H -

Game by Danila Gorunow and Seraei achin

ane Bingdomg
of Crusade re

Es war im Sommer 1099 n.Chyr.
Die Welt stand in Flammen, es blitzten die Schwerter.

Die Toren von Jerusalem offneten sich vor den Kriegern des Westens, und ein neues Konigreich wurde geboren.
Gottfried von Bouillon, der zum Konig gewdhlt wurde, wollte keine goldene Krone tragen in der Stadt, wo Jesus
Christus die Dornenkrone tragen musste. Er hat sich zum Beschiitzer des Heiligen Grabes ernannt und seinen
Wappen mit goldenen Kreuzen auf unschuldig-weillem Hintergrund geschmiickt.

Aus der Ubersee stromten viele Ritter in den Osten — heiBblutig und furchtlos, kampflustig und gierig. Auf dem Bo-
den von Jerusalem, Edessas, Antiochia und Tripolis kampften Sie, bauten Festungen, griindeten Bruderschaften
und planten neue Kampagnen. Freund oder Feind, jeder konnte ihnen zu Opfer fallen, wenn sein Tod Macht und

ewigen Ruhm versprach.

1esen historischen Ereignissen ist das Spiel “Or-
donnanz” gewidmet. Sie sammeln aus Thren Kreuz-
fahrern eine michtige Heerschar und versuchen
mehr Gebiete als Ihr Gegner zu kontrollieren.

Kampfeinheiten:

Jede Kampfeinheit wird
durch ei_r_le separate Karte re-
prasentiert. Die Zusammen-
setzung wird mit bestimmten
Zeichen wiedergegeben. Es
oibt fiinf Zeichen, die eine
Rangordnung bilden:

— Die “Lanze” bedeutet

einfache FulRkdmpfer

und die Miliz;

— Der “Bogen” symboli-

siert Schiitzen, die mit

Bogen oder Armbriisten bewaffnet sind;

— Die “Schwerter” stehen fiir trainierte Krieger;
— Die “Helme” bedeuten Kavallerie und Ritter.

— Die “Banner” stehen fiir Anfiihrer und Inspi-
ratoren des Kreuzzuges.

Die Reihe der Symbole auf der Karte ist aufstei-
gend. Von links nach rechts: Lanzen (die Schwichs-
ten) — Bogen — Schwerter - Helme — Banner
(die Stirksten).

Spielvorbereitungen:

Vor jedem Spiel wird das Deck griindlich gemischt.
Spielen drei oder vier Spieler, werden zwei Decks
genommen. Jeder Spieler bekommt 6 Karten und
legt dann sein “Gebiet” vor sich auf den Tisch.
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Das Gebiet:
Diese Karten haben fiinf Sektoren, die die Spieler zu
erobern versuchen. Die Gebiete sind benannt und

nummeriert (1 bis 5). Spielen zwei Spieler, werden
die Gebiete so ausgelegt, dass das Gebiet Nr. 1 des
einen Spielers gegeniiber dem Gebiet Nr. 1 des
anderen Spielers liegt. Spielen drei oder vier Spieler,
miissen ihre Gebiete Nr. 1 nach links zeigen.

Die Einzelgebiete sind die Zonen, wo die Spieler
wihrend des Spiels ihre Karten auslegen. Jede
Karte muss so liegen, dass es Klar ist, zu welchem
Gebiet sie gehort.

Ziige:

Das Spiel verlauft in Ziigen. Wer als Erster einen
Zug macht, wird durch Los bestimmt. Hat ein Spie-
ler seinen Zug abgeschlossen, handelt derjenige als
nichster, der links von ihm sitzt, und so weiter im
Uhrzeigesinn.

Wihrend seines Zuges muss ein Spieler folgende
Handlungen abschlie3en:
- Eine Karte aus der Hand auf den Tisch
legen;
- Eine Karte aus dem Talon in die Hand
nehmen.
er Spieler darf die Karte auf jedes Gebiet seiner




Wahl legen. Es sind maximal vier Karten auf einem
Gebiet erlaubt. Spielt man also mit dem Basis-Set,

konnen jedem Gebiet nicht mehr als vier Karten
gehoren.

Die Heerschar und die Kontrolle iiber die Ge-
biete:

" Die vier Karten, die auf einem Gebiet liegen, bilden
eine Heerschar. Zeichen auf verschiedenen Karten
der Heerschar konnen iibereinstimmen — dadurch
werden die Karten kombiniert. Die Kombinationen
sind unterschiedlich stark, je nachdem, wie viele

Abtcilung { Banner)
Kompaniz { Bagen)

Eampanic (£anzen! Fegiment Ubcime?

Lo Rompanien

[ Sxhworter und Tunmir!

Zeichen iibereinstimmen. In einer Heerschar kon-
. nen folgende Kombinationen entstehen:

- Kompanie: Zwei gleiche Zeichen

= Abteilung: Drei gleiche Zeichen

- Regiment: Vier gleiche Zeichen
Um zu bestimmen, welcher Spieler ein Gebiet
kontrolliert, vergleicht man die Heerscharen in den
Gebieten mit der gleichen Nummer.
Das Gebiet gehort dem Spieler mit der stiarkeren
Heerschar, d.h. mit mehr Kombinationen aus Krie-
gern hoheren Ranges.
Zuerst iiberpriifen die Spieler, ob sie auf einem Ge-
biet ein Regiment stehen haben, und wenn ja, wer
dort mehr Regimenter hat. Das Gebiet wird dann
dem Spieler mit der hochsten Anzahl an Regimenter
iiberlassen.
Haben die Spieler gleiche Anzahl an Regimenter,
geht das Gebiet an den Spieler mit dem Regiment
hoheren Ranges.
Haben die Spieler gleiche Anzahl an Regimenter
und gleiche Regimenter hoheren Ranges, gehort
das Gebiet dem Spieler mit dem nichsthochsten
Regiment.
Haben die Spieler gleiche Anzahl gleicher Regimen-
ter in einem Gebiet, gehort das Gebiet dem Spieler
mit der hochsten Anzahl an Abteilungen.
Wenn nétig, konnen die Spieler ihre Abteilungen
und Kompanien nach dem gleichen Prinzip verglei-
chen.
Sind alle Kombinationen beider Spieler in einem
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Gebiet gleich, wird der Sieger nach der Ranghohe
der einzelnen Krieger bestimmt. Sind die Kombi-
nationen in einem Gebiet absolut gleich, geht das
Gebiet an den Spieler, der als Erster alle vier Karten
in diesem Gebiet gesammelt hat.

Ende des Spiels und Be-
stimmung des Siegers
Das Spiel endet, wenn jeder
Spieler je vier Karten auf jedem
Gebiet liegen hat. Der Spieler,
der ein Gebiet erobert hat, legt
eine “Siegesmarke” mit der
Nummer III auf seine Karten
in diesem Gebiet. Der Spieler,
der in einem Gebiet die zweit-
stiarkste Heerschar hat, nimmt
die “Siegesmarke” mit der Zahl II und der Spieler
mit der drittstirksten Heerschar die Marke mit der
Zahl 1. Diese Zahlen bedeuten Punkte, die die
Spieler fiir jedes Gebiet erhalten haben. Der
Sieger hat die meisten Punkte. Spielen nur zwei
Spieler, hat derjenige gewonnen, der die meisten
Gebiete unter Kontrolle hat.

Fiir die grafischen Darstellungen wurden Fragmente
der Gravuren franzosischen Grafikers Gustave Dore
(1832-1883) genutzt.
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