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SPIELIDEE

Die Spieler schliipfen in die Rolle von Jakob Fugger. Zunéchst ver- Die Spieler verleihen ihr
leihen sie ihr Geld an fiinf Adlige, um anschlieSend dort vorstellig zu Geld an fiinf Adlige
werden und ihre Anspriiche geltend zu machen. Je hdher der Betrag

war, den sie verlichen haben, desto besser stehen ihre Chancen, wieder

etwas - in Form von Privilegien - davon zuriickzubekommen. Mittels Im Gegenzug erhalten sie
dieser Vorteile mehren die Spieler weiter ihren Wohlstand, steigen von diesen Privilegien, die
hoher und héher in Amt und Wiirden auf oder erhalten die spielent- ihnen dabei helfen, ihren
scheidenden Prestigepunkte. Wohlstand und ihr Anse-

Doch aufgepasst, wer seinen Tribut an den Klerus nicht zollt und nicht hen zu mehren

rechtzeitig eine Kirche bzw. einen Dom errichtet, wird trotz all seines

Wohlstands und Prestiges nicht weit kommen ...

Es gewinnt, wer am Spielende die meisten Prestigepunkte Wer am Ende die meisten

vorweisen kann. Prestigepunkte besitzt,
gewinnt

SPIELMATERIAL

1 Spielplan

5 Spielertableaus

7 Spielsteine (e 1x rot, blau, gelb, grlin, braun, 2x natur)
90 Spielkarten: i
- 68 Schuldscheine (e 1 bis 17 fiir 4 verschiedene Adlige)

- 12 ,,Joker* (a 400 Gulden)

- 10 Privileg-Karten

4 Stanztateln:

- 27 Stuten-Kirtchen  (je 9 fiir 3 verschiedene Kategorien)
- 30 ,,Rechte*-Plittchen (v.a. Kirchen, Dome, Wappen, Adelsbricfe)
- 72 Geldscheine (18x 50, 32x 100, 22x 500 Gulden)

Wenn Sie diese Regel zum ersten Mal lesen, sollten Sie zundichsr die fett
geschriebenen Texte im Randbalken nicht beachten. Diese Texte dienen als
Kurzspielregel, mit deren Hilfe man jederzeit wieder schnell ins Spiel findet.
Die Fufsnoten, die im Fliefitext markiert und am Ende dieser Regel aufge-
fiihrt sind, sollten nur in Sonder- bzw. Zweifelsfillen gelesen werden.




SPIELVORBEREITUNG

Der Spielplan wird in die Mitte des Tisches gelegt. Er zeigt neben dem
Rundenzihler (4 - 7 Runden) und der Zihlleiste (0 - 45) vor allem die
Portrits von 5 Adligen.

Die Stufen-Kirtchen werden entsprechend der nachfolgenden Tabelle
(nach Farben und Grdfien sortiert) unterhalb des Spielplans bereitgelegt:

2 Spieler 3 Spicler 4 Spieler 3 Spicler
pro 1 gr‘uﬂe.ﬂ. 1 gr!:rl.'les 1 g.rj:l]-l:s 1 g!:ul]es
Farhe| | mittleres | 1 mittleres 2 mittlere 3 mittlere

2 kleine 3 kleine 4 kleing 5 kleine

Die 30 ,,Rechte“-Pliattchen werden ebenfalls nach Farbe und Art
sortiert und als 6 Stapel links neben dem Spielplan bereitgelegt.
Die Wappen werden dabei nach Werten sortiert (hdchstes nach
oben, dann absteigend). Die Adelsbriefe werden
auf dieselbe Weise bereitgelegt.

Die Kirchen werden ebenfalls sottiert (feuerste
nach oben, dann absteigend). Die Dome werden
auf dieselbe Weise bereitgelegt.

Die Privileg-Karten werden gemischt. 5 Karten
werden offen rechts neben dem Spielplan unter-
einander ausgelegt; die anderen 5 Karten werden
verdeckt daneben gelegt.

Ein naturfarbener Stein (= Auktionsstein) wird =

vor den wohlhabendsten (im Zweifelsfall den jiingsten)
Spieler gestellt; er ist damit Startspieler.

Der andere naturfarbene Stein (= Rundenstein) wird auf
das Feld des Rundenzihlers auf dem Spielplan gestellt,
das der Spieleranzahl entspricht.

Das Geld wird, nach Einheiten sortiert, als ,,Bank* oberhalb
des Spielplans bereitgelegt.

Jeder Spieler erhilt:

+ ein Spielertablean, das er vor sich legt

* den gleichfarbigen Zihlstein zum Markieren der
Prestigepunkte, den er aut dem Feld 0/45 der Zahlleiste 0
platziert (die Steine kénnen gestapelt werden)

* 1.500 Gulden (in beliebiger Stiickelung) aus der Bank,
die er auf dem aufgehellten Feld oberhalb der gelben Kategorie aut
seinem Tableau ablegt »

« 2 Joker-Karten (ggf aus den Spielkarten heraussuchen); alle restli-
chen Joker werden anschlieBend zusammen mit den 68 Schuld-
scheinen gur gemischt ¥ und als Stapel (mit der rotbraunen Riickseite
nach oben) oberhalb des Spielplans bereitgelegt.

(Anmerkung: Wenn ab jetzt von ,, Schuldscheinen ” die Rede ist, sind die Joker
mit eingeschlossen.)
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Jeder Spieler erhilt:

* ein Spielertableau

+ einen Zihlstein (auf 0/45)

* 1.500 Gulden

* 2 Joker

¢ 7 Schuldscheine zum
Kaufen




« 7 Karten von diesem Stapel (beginnend beim Startspieler verdeckt
einzeln rethum verteilen, bis jeder 7 Karten hat)
Von diesen 7 Karten kénnen die Spieler nun beliebig viele ,.kaufen,
indem sie den entsprechenden Betrag (zwischen 200 und 400 Gul-
den pro Karte) in die Bank einzahlen.” > Karten, die sie sich nicht
leisten kénnen oder wollen, werden auf einen offenen Ablagestapel
neben dem Aufnahmestapel gelegt.® (Genauere Regeln zum Schuldschein-
Kauf finden sich auf Seite 9.)

Noch ein Wort zn den Spielertableaus:

Sie zeigen 3 verschiedene Kategorien (gelb: Faktoreien (Symbol:
Miinzen), orange: Adelsstand (Symbol: Orden) und violett: Amter
(Symbol: Banderole)). Unterhalb der drei Symbole befinden sich die
Flachen fiir die so genannten ,,Stuten-Kartchen®, die den Aufstieg des
jeweiligen Spielers in diesem Bereich anzeigen. Zu Beginn befindet
sich jeder Spieler auf Stufe 1. Im weiteren Spielverlauf steigen die
Spieler dann auf; je hoher, desto besser. Unter Umsténden kann man
aber auch wieder etwas absteigen.

Oberhalb der drei Symbole befinden sich die Flachen fiir die so ge-
nannten ,,Rechte-Pléttchen™, die besondere Errungenschaften eines
Spielers darstellen und fiir den Spielsieg von grofier Bedeutung sind
(vor allem Kirche und Dom). Fir die gelbe Kategorie (Faktoreien) gibt
es keine solchen ,,Rechte“-Plittchen; hier besteht das Recht darin, sich
300 Gulden aus der Bank nehmen zu diirfen (s.22.).

SPIELVERLAUF

Das Spiel verldutt - je nach Spieleranzahl - tiber 4 bis 7 Runden

(Spieleranzahl + 2). Jede Runde ist unterteilt in 2 Phasen:

¢ 1. Phase: Zunichst ,,besuchen die Spicler gemeinsam die finf
Adligen, einen nach dem anderen, immer beginnend bei Philipp,
dann Louise, Leo, Maria und schlieflich Maximilian.

* 2. Phase: Anschlielend erhalten die Spieler wieder Geld, Schuld-
scheine und die spielentscheidenden Prestigepunkte.

1. Phase: ,,Besuche* (= Auktionen)

Die Spieler besuchen einen Adligen nach dem anderen und machen bei
jedem - dank ihrer entsprechenden Schuldscheine - ihre Anspriiche an
diesen geltend.® Wer den grofiten Anspruch vorbringen kann, erhilt
anschlieBend von diesem Adligen Privilegien zugesprochen (in Form
einer Privileg-Karte). Danach wird der Auktionsstein auf den nachsten
Adligen versetzt, wo wieder das gleiche geschieht usw.

Spieltechnisch betrachtet stellen diese Besuche Auktionen dar, in
denen die Spieler mit ihren Schuldscheinen auf die Adligen ,,bicten®.
Die erste Auktion des Spiels beginnt der Startspieler (indem er den natur-
farbenen Auktionsstein auf Philipp steil); danach beginnt immer derjenige
Spicler eine Auktion, der die vorherige gewonnen hat.

¢, Wert“ des
Schuldscheins

Der Adlige

Der Betrag, den
man dem Adli-
gen leiht (in die
Bank einzahlt)

4 bis 7 Spielrunden; jede
bestehend aus 2 Phasen:

1. Phase: fiinf Auktionen

2. Phase: Geld, Schuld-
scheine und Prestige-
punkte

Die 5 Auktionen pro Runde
finden immer in derselben
Reihenfolge statt:

Philipp — Louise —

Leo — Maria —

Maximilian

Die Spieler bieten mit pas-
senden Schuldscheinen auf
die einzelnen Adligen




Der erste Spieler gibt sein erstes Gebot ab - oder er passt, d.h. er steigt
aus der Auktion aus (s.u.). Mochte er bieten, nennt er eine beliebig hohe W SR BTN TES LA
Anzahl von passenden Schuldscheinen (also z.B. ., Ich hiete 2 Karten fiir passender Karten geboten;
Maria.”). Dazu muss er die Karten weder herauslegen noch vorzeigen, die Werte spielen (zu-
ebenso spiclen auch die Werte auf den Karten (1-17) (noch) keine Rol- niichst) noch keine Rolle
le. " Als passende Schuldscheine gelten nur die Schuldscheine des be-
trettenden Adligen und die Joker (Ausnahme: Maximilian; s.u.). Gebote nur aus Jokern
Gebote nur aus Jokern sind aber nicht zuldssig. sind nicht zuliissig

Dann kommt der im Uhrzeigersinn ndchste Spieler mit Bieten an die

Reihe. Dieser kann nun entweder passen oder halten oder erhohen. Man kann
* Passen bedeutet, dass ein Spieler fiir den Rest dieser Auktion aus- * entweder passen
steigt. Natiirlich behilt er seine Karten, geht ansonsten aber leer aus. » ader halten
* Halten bedeutet, die gleiche Kartenanzah! wie der Vorginger zu « pder erhiilien (aber nicht

bieten: ,, Ich halte/biete auch 2 Karten. das eigene Gebotl)
¢ Erhohen bedeutet, mindestens eine passende Karte mehr als der
Vorginger zu bieten.

Achtung: Ein Spieler darf nie sein eigenes Gebot erhéhen. Kommt ein |l nv: Aig Ansahl der
Spieler also wieder an die Reihe und sein Gebot ist noch immer das igenen Handkarren darf
hochste (weil alle anderen gepasst bzw. gehalten haben), endet damit mcen steds geleim halten,

die Auktion (s.u1.).

Das Bieten geht reihum (durchaus auch tiber mehrere Bietrunden) so
lange weiter, bis eine von 2 Situationen eintritt;

» (selten): Ein Spieler hat das héchste Gebot allein geboten (d.h. alle Bietel ein Spieler allein das
anderen haben gepasst). Dieser Spieler gewinnt die Auktion und legt Hichsigebot, gewinnt er die
seine gebotenen Karten auf den Ablagestapel. Auktion

* (hiufig): Mehrere Spieler haben das hdchste Gebot genannt (durch Bieten melirere Spieler das
,-halten™). In diesem Fall zeigen diese Spieler gleichzeitig die gebo- Hiichstgebort, vergleichen
tene Anzahl passender Karten vor. Es gewinnt, wer die Karte mit sie ihre einzelnen Kar
dem hdchsten Wert (1-17) geboten hat. Es zdhlt also nur die einzelne werte; der Spieler mit der

hochste Karte, nicht die Summe aller Karten eines Gebotes. hichsten Karte gewinni
Der Gewinner legt seine gebotenen Schuldscheine auf den Ablage-
stapel. Die anderen Spieler erhalten ihre Karten zuriick auf die Hand.

Auberdem erhalten max. 2 von ihnen, als Entschidigung dafiir, dass Spieler mit zweithiichstem
sie leer ausgegangen sind, noch etwas Geld aus der Bank: der Spie- Giebot erhiilt 100 und Spie-
ler, der die Auktion als ndchster gewonnen hatte, erhilt 100 Gulden, ler mit dritthichstem Gebot
der Spieler, der die Auktion als éberndichster gewonnen hitte, erhalt 50 Gulden ans der Bank

50 Gulden aus der Bank. Alle weiteren Spieler gehen leer aus (siche
dazu auch das Beispiel auf der néichsten Seite oben).

Sonderregeln fiir Maximilian

* Es gibt keine Schuldscheine fiir Maximilian, stattdessen kénnen Fiir Maximi gilt:
hier alle Schuldscheine in beliebiger Anzahl und Zusammensetzung * beliebige Schuldscheing
geboten werden. Aber auch hier sind reine Joker-Gebote nicht = bieigleich hohen Werten
zuldssig. ist Marin besser als Leo

* Bei mehreren gleich hohen Geboten wird, wie sonst auch, die 5w,
einzelne hochste Karte verglichen. Herrscht hierbei Gleichstand, gilt
folgende Reihenfolge: Maria vor Leo vor Louise vor Philipp
(Maria steht Maximilian sozusagen néher).




1. Beispiel fiir eine Auktion (Maria):

Ada macht das erste Gebot, da sie die Auktion zuvor bei Leo gewonnen hat:

., Von Maria biete ich drei Schuldscheine . Matthias, ihr linker Nachbar, sagt:

o Ieh halte deine drei”. Lovenz passt und Sigurd bietet vier Schuldscheine.

Erneut kommit Ada mit dem Bieten an die Reihe; sie passt.

» Wenn Matthias jetzt auch passt, muss Sigurd den anderen Spielern vier
Maria-Schuldscheine (evil. inkl. bis zu drei Jokern) zeigen und dann auf den
Ablagestapel legen.

» Wenn Matthias erhoht (z.B. auf fiinf Schuldscheine), kann Sigurd seinerseits
passen, halten oder evhihen...

» Wenn Matthias aber die vier Schuldscheine hiilt, endet damit die Auktion
(Sigurd darf sein eigenes Gebot ja nicht mehr erhéhen): Beide nehmen vier

passende Schuldscheine von ihrer Hand und zeigen sie dann gleichzeitig of-
fen vor: Matthias spielt Maria-14 und -15 sowie 2 Joker, Sigurd spielt Ma-
ria-4, -8, -9 und -12. Matthias gewinnt die Auktion (wegen der 15) und legt
seine vier gebotenen Schuldscheine auf den Ablagestapel. Sigurd nimmt sei-
ne vier Karten wieder auf die Hand und erhdlt 100 Gulden aus der Bank.
Die 50 Gulden erhdlt niemand, da kein dritter Spieler am Aufdecken betei-
ligt war.

Ausfiihren von Privilegien

Der Spiceler, der eine Auktion gewinnt, nimmt sich direkt anschliefend
eine beliebige der offen liegenden Privileg-Karten und fiihrt sie aus.”
Von einer Karte darf man aber immer nur zwei der drei angebotenen
Privilegien (in beliebiger Reihenfolge!) ausfiihren. Privilegien miissen
sofort ausgefiihrt werden, man kann sie nicht fiir spétere Auktionen
oder gar Runden autheben. Man darf aber Privilegien verfallen lassen;
wer dies tut, riickt pro verfallenem Privileg um 2 Prestigepunkte auf
der Zahlleiste vor.”

Nach dem Ausfithren wird die ausgewihlte Privileg-Karte mit der Vor-

derseite nach oben unter die 5 nicht ausgelegten Privileg-Karten geschoben. '

Die einzelnen Privilegien bedeuten:

y.' ¥ Der Spieler nimmt sich 500 Gulden aus der Bank.
Ll

4+ 500

Der Spieler riickt auf der Zahlleiste mit seinem
Zihlstein 6 bzw. 7 Prestigepunkte vor, *

nahmestapels auf die Hand (ohne sie seinen Mitspie-

Handkarte offen auf den Ablagestapel legen (dies

kann also auch eine andere Karte als eine der beiden

gerade erhaltenen sein).

Achtung: Diese drei Privilegien sind ausschlieflich in der beschriebenen

Weise nutzbar. Sie kdnnen nicht als eines der drei Privilegien eingesetzt

werden, die auf der ndchsten Seite beschrieben werden.

f

Der Spieler nimmt die obersten zwei Karten des Auf-

lern zu zeigen).™ AnschlieBend muss er eine beliebige

2. Beispiel fiir eine Auktion
(Maximilian):

Matthias hat folgende 3 Karten
geboten: Leo-15, Maria-3, Joker,
Ada hat ebenfalls 3 Karten gebo-
ten: Philipp-15 und -7, Leo-2.
Matthias gewinnt die Auktion

(da die S
Philipp-135 ist).

er als die

Der Gewinner einer Auk-
tion nimmt sich eine der
otfen liegenden Privileg-
Karten und fiihrt zwei der
drei Privilegien aus

+ 500 Gulden

@ + 6 bzw. 7 PP
f + 2 Karten

‘ (minus 1)

Beispiel:

Olaf nimmt die obersten beiden
Karten vom Aufhahmestapel auf
die Hand: es sind cin Joker und
Louise-10. Danach wirft er seine

Philipp-3 auf den Ablagestapel.




Jedes dieser drei Privilegien kann auf zwei Arten genutzt werden:
entweder nimmt man sich in der entsprechenden Kategorie

» das nichst hohere Stufen-Kartchen oder

* ein ,,Rechte“-Plittchen (Adusnahme: Faktoreien).

Stufen-Kirtchen

Der Spieler nimmt sich ein Kirtchen der ndchst hiheren Stufe aus der
Auslage neben dem Spielplan und legt es auf das entsprechende Feld
seines Tableaus.

Achtung: Nimmt ein Spieler das Kértchen der 4., der hdchsten Stufe,
legt er das Kartchen der 3. Stufe wieder zurtick in die Auslage.

Ist in der Auslage das entsprechende Kirtchen nicht mehr vorhanden
(und nur dann!), nimmt der Spieler es einem beliebigen Mitspieler weg.
Dieser kann sich dagegen nicht wehren, erhilt stattdessen aber eine
kleine Entschidigung: entweder nimmt er sich 100 Gulden aus der
Bank oder er riickt mit seinem Zihlstein um 1 Prestigepunkt auf der
Zihlleiste vor.”

Nimmt ein Spieler einem Mitspieler das Kéartchen der 4. Stufe weg, gibt
er ihm dafiir sein Kértchen der 3. Stufe.

Wird einem Spieler ein Stufen-Kirtchen weggenommen, verliert er
damit nicht auch das entsprechende ,,Rechte™-Plittchen 5.u).

Zur Verdeutlichung: Nutzt ein Spieler bei einem doppelten Privileg auf einer Karte beide
Privilegien zum Stufenanstieg, nimmt er sich erst das eine Kdartchen (ggf. von einem
Mitspieler) und danach das zweite Kéirtchen (ggf. wieder von einem Mitspieler). Es wird
also keine Stufe ,,ithersprungen .

Beispiel:

Lorenz nutzt ein violettes Privileg und steigt damit von der vorletzten auf die
letzte Stufe in der Kategorie ., Amter auf. Da dieses Kiirtchen nicht mehr in
der Auslage, sondern auf Martins Tableau liegt, nimmt Lorenz es Martin weg
und gibt ihm stattdessen sein 3. Stufen-Kdrtchen. Als Entschddigung nimmt sich
Muartin 100 Gulden aus der Bank; sein ,, Rechte “-Plittchen ,, Baumeister ' ver-
liert er nicht. Am Rundenende wiirde Lorenz 6 Schuldscheine + 1 kostenlosen
und Martin nur noch 6 Schuldscheine evhalten.

Rechte-Plattchen

Je nach der Stufe, auf der sich ein Spieler in einer Kategorie befindet,
dart er, statt ein entsprechendes Privileg auf seiner Karte dafiir zu nut-
zen, hier weiter aufzusteigen, auch eines der ,,Rechte“-Plittchen der
entsprechenden Kategorie aus der Auslage neben dem Spielplan neh-
men und auf seinem Tableau auf den entsprechenden Platz legen.'?

Ab jetzt kann er die Funktion dieses Plittchens - wie nachstehend be-
schrieben - nutzen.

Achtung: Die 4. Stufe erlaubt grundsatzlich immer auch den Zugrift auf
das ,,Rechte*“-Plittchen der 3. Stufe.

Die restlichen Privilegien
kionnen auf zweierlei Weise
genutzt werden:

entweder steigt man um
eine Stute auf

oder man nimmt sich ein
Rechte-Plittchen

Ein Spieler steigt um eine
Stufe auf, indem er das
entsprechende Kéartchen
aus der Auslage aut sein
Tableau legt

Liegt ein Stufen-Kiirtchen
nicht mehr in der Auslage,
darf man es einem beliebi-
gen Mitspieler wegnehmen
(dieser erhilt entweder
100 Gulden oder | PP)

Ab bestimmten Stufen darf

| man sich fiir ein Privileg ein

entsprechendes Rechte-

"Plattchen nehmen

chen ,, Baumeister
auch ,, Miinzmei




z Solange ein Spieler Kautmann (1. Stufe) oder
Zunftmeister (2. Stufe) ist, darf er sich in der violetten Kategorie kein
,,Rechte*-Plittchen nehmen.

Ist er aber Ratsherr (3. Stufe), darf er sich fiir ein violettes Privileg auf
einer gewonnenen Privileg-Karte ein Miinzmeister-Plattchen aus der
Auslage nehmen und auf sein Tableau legen. Ab jetzt erhilt er am Ende
jeder Runde einen kostenlosen Schuldschein s.x.) auf die Hand.

Ist ein Spieler Biirgermeister (4. Stufe), darf er sich fiir ein violettes
Privileg ein Baumeister- (oder Miinzmeister-)Plattchen aus der Auslage
nehmen und auf sein Tableau legen. Durch den Baumeister erhilt er
das Privileg, zusdtzlich zu den zwei beliebigen Privilegien einer ge-
wonnenen Privileg-Karte die momentan oben liegende Kirche bzw. den
momentan oben liegenden Dom errichten zu diirfen. Dies ist auch
schon direkt nach dem Nehmen des Baumeister-Plittchens méglich
(siehe Beispiel 2 unten).

AuBerdem darf ein Spieler auf jeder beliebigen Stufe fiir ein violettes
Privileg auf einer gewonnenen Privileg-Karte die momentan oben lie-
gende Kirche oder den momentan oben liegenden Dom errichten, d.h.
er zahlt den entsprechenden Betrag in die Bank und legt das Plattchen
auf sein Tableau (siehe Beispiel 4 auf der néichsten Seite).

(Wozu die Kirche bzw. der Dom benétigt werden, wird auf der néichsten Seite
erkliirt.)

Beispiel 1:
Matthias wiihit die rechts abgebildete Privileg-Karte. Er besitzt u.a. 400 Gul-
den und das Baumeister-Plittchen. Zundchst nimmt er sich 500 Gulden aus der

Bank, dann nutzt er den Baumeister und errichtet den momentan oben liegenden

Dom (fiir 900 Gulden). Schlieflich nutzt er, als zweites Privileg, die 6 Presti-
gepunkte und riickt von 42 auf 48 Prestigepunkte vor:

Beispiel 2:

Sigurd wihlt die rechts abgebildete Privileg-Karte. Er befindet sich auf der 3.
Stufe der Amter-Kategorie. Zuerst fiihrt er das eine Amter-Privileg aus und
tauscht seine 3. mit der 4. Stufe dieser Kategorie aus. Fiir das zweite Aniter-
Privileg nimmt er sich das Baumeister-Plittchen. Direkt anschliefiend nutzt er
den Baumeister und errichtet als zusditzliches Privileg die momentan oben lie-
gende Kirche (fiir 700 Gulden).

: ﬂdé&s?ag

Solange ein Spieler Burger (1. Stufe) oder Frei-
herr (2. Stufe) ist, darf er sich in der orangefarbenen Kategorie kein
,.Rechte*-Plittchen nehmen.

Ist er aber Graf (3. Stufe), darf er sich das momentan oben liegende
Wappen nehmen und auf sein Tableau legen. Ab jetzt erhilt er am Ende
Jjeder Runde die entsprechenden Prestigepunkte zusdtzlich zu den Pres-
tigepunkten seiner aktuellen Stufe und ggf. seines Adelsbriefes.

Ist ein Spieler Fiirst (4. Stufe), darf er sich den momentan oben liegen-
den Adelsbrief (oder das Wappen) nehmen und aut sein Tableau legen.
Ab jetzt erhilt er fiir den Adelsbrief am Ende jeder Runde die entspre-
chenden Prestigepunkte zusctzlich zu den Prestigepunkten seiner aktu-
ellen Stufe und ggf. seines Wappens.

7

1. Stufe: kein Plittchen
2. Stufe: kein Pliattchen

3. Stufe: ,,Miinzmeister*
(+ 1 kostenlosen Schuldschein)

4. Stufe: ,,Baumeister
(oder ,,Miinzmeister)

(zusdrzlicher Bau von Kirche
und Dom)

alle Stufen: Bau von
Kirche oder Dom

1. Stufe: kein Pliattchen

2. Stufe: kein Pliittchen

3. Stufe: ,,Wappen*

(4-1 Prestigepunikte pro Runde)

4, Stufe: ,,Adelsbrief*
{oder ,,Wappen®)
(5-2 Prestigepunkte pro Runde)




Beispiel 3:

Sigurd wihit die rechts abgebildete Privileg-Karte. Zuerst nutzt er das eine
Adelsstand-Privileg und tauscht seine 3. mit der 4. Stufe dieser Kategorie aus.
Als zweites Adelsstand-Privileg nimmt er sich den momentan oben liegenden
Adelsbrief (4 Prestigepunkte) und legt ihn auf sein Tableau. Am Ende der
Runde wiirde er so 16 Prestigepunkte (12 + 4) erhalten...

Faktoreien

Fiir die gelbe Kategorie (,,Faktoreien®) gibt es 1. Stufe: nichts
keine , Rechte**-Plittchen. Anstelle eines Stufen-Kirtchens darf sich
ein Spieler aber fiir ein Faktoreien-Privileg 300 Gulden aus der Bank 2. - 4. Stufe: + 300 Gulden
nehmen. Dies gilt fiir alle Stufen auBer der 1. Stufe.

Beispiel 4:

Riidiger wdhlt die rechts abgebildete Privileg-Karte. Da er die Kirche errichten
mdochte, aber 200 Gulden zu wenig besitzt, nuizt er zundchst das Faktoreien-
Privileg und nimmt sich - anstelle des néiichst hoheren Stufen-Kdrichens - 300
Gulden aus der Bank. Anschliefend nutzt er das Amter-Privileg und errichtet
die Kirche.

Kirchen- bzw. Dom-Bau

Das Errichten einer Kirche bzw. eines Domes hat eine spielentschei-
dende Bedeutung, denn ein Spieler darf auf der Zahlleiste das Feld |25 10 100 T 11
nur {iberschreiten, wenn er eine Kirche errichtet hat. Ebenso dart das iiber Feld [ 5
Feld|45 nur iberschreiten, wer einen Dom errichtet hat. Ohne Kirche
bzw. Dom bleibt der Zihlstein eines Spiclers also auf dem Feld EE_
bzw.|45 stehen, vollig unabhingig davon, ob der Spicler - auf welche Ohne Dom nicht

Weise auch immer - mehr Prestigepunkte erzielt und weiterriicken iiber Feld
konnte, ¥ 13
Beispiel:

Adas Zahlstein steht auf Feld 21. Am Ende der Runde erhilt sie 14 Punkie

(., Graf*, 2er-Wappen und 4er-Adelsbrief), doch da sie noch keine Kirche
errichtet hat, riickt sie ihven Zdihlstein nur bis Feld 25 vor, obwohl sie eigent-
lich bis Feld 35 hditte kommen kénnen ...

2. Phase: Geld, Prestigepunkte und Schuldscheine

Nach den fiinf Auktionen kommt es zur 2. Phase: die Spieler erhalten
== Geld
=== Prestigepunkte

== Schuldscheine

(Anmerkung: Am Ende der letzten Runde werden nur noch Prestigepunkte ver-
geben; das Verteilen von Geld und Schuldscheinen ist nicht mehr nétig.)

== Geld: Jeder Spicler erhilt soviel Geld aus der Bank, wie seine Jeder Spieler erhilt soviel
héchste Faktoreien-Stufe angibt (also entweder 600, 900, 1.200 oder Geld aus der Bank, wie
1.600 Gulden). (Siehe Beispiel auf der néchsten Seite.) seine hochste Stufe angibt




== Prestigepunkte: Jeder Spieler erhalt so viele Prestigepunkte, wie
seine fdichste Adelsstand-Stufe angibt falso enmveder 3, 5, 8 oder 12
Prestigépunkie) sowie die Punkte fur ein eigenes Wappen und/oder
einen eigenen Adelsbrief. Diese Prestugepunkte werden mit dem Zahl-
stein auf der Zahlleiste vorgeriickt (siche Beispiel unien),

Achming: Regel fur das Uberschreiten der Felder|25 bzw. |45 beach-
ten (ko ). 9

== Schuldscheine: Jeder Spieler erhilt - verdeckt, mit der Rilckseite
nach oben - so viele Schuldscheine vom Aufnahmestapel,"™ ™" wie
seine hdchste Amter-Stufe angibt (also entweder 4, 5, 6 oder 1 +6
Karten) plus evil eine kostenlose Karte, falls er Minzmeister ist.

Als Erster bekommt immer der Spieler affe ihm zustehenden Karten,
der die fetzte Auktion (~ Macinifian) gewonnen hat,"™ danach die
anderen Spieler im Uhrzeigersinn rethum.

Achiung: Sollte ein Spieler kostenlose Karten bekommen (4. Amier-
Stufe bzw Mlnzmeister), erhdlt er diese immer znersfund fligt sie
sofort seinen anderen Handkarten hinzu, AnschlieBend erhilt er so
viele Karten, wie es seiner hichsten Stufe entspricht. Diese Karten
milssen stels gut getremnt von den Handkarten gehalten werden, solan-
ge sie noch nicht bezahlt wurden|

Aus den Schuldscheinen withlen die Spieler diejerigen aus, die sie
<kaufen” michten, und legen sie mit der Riickseite nach oben vor sich
ah. Die Karten, die sie nicht behalten méchten oder konnen, werden -
gleichzeitip von allen - auf den offenen Ablagestapel pelegt ™

Haben alle Spieler gewihlt, bezahlen sie den Preis fwie anf Forder-
wned Ritckseite angegeben) an die Bank ™ und nehmen die Karten #zu
ihren anderen auf die Hand

Beispiel:

Rechts ist Ritdisers Spielertablean abgebildes. Er besiizt die Faltorei in Jnns-
bruck, ist Graf fim Bestiz eines Wappens wrd eines Adelshrices) sowie Bir-
germeister nnd musdizlich Milnzmetster: Rildiger eehdly 900 Gulden aus der

Bank, ritckt doanm wm {3 (8 + § + 3] Prestigepunkte auf der Zdhlleiste vor ™t

erhdlt anschifeferd zundohst owei baslenlose Schddscheire, die er safort zu
seimen anderen Handbarten nimmi. Schitefilich erhdlt er 6 weitere Schuldecher-
ne voum Aufnohmesiapel, von denen er nun O bis 6 kaufer " kam. Nach der
Bezahlung ninmt er sie auf die Hamd, Die Schildscheine, die er richt kanfen
Larn oder michie, legt er auf den Ablagestapel

Die niichste Runde

* Der Rundenzihler wird ein Feld weiter nach rechts gerickt

= Die anderen 5 Privileg-Karten werden aufgedeckt und ausgelegt,
Sind alle 10 Privileg-Karten aufgebraucht falfe 2 Runden), werden
sie alfe neu gemischt und dann wieder 5 davon aufgedeckt usw.

* Das erste Gebot der ersten Auktion (= Philipp) der nenen Runde
macht der Spieler, der die letzte Auktion (~ Maximilian) der vor-
herigen Runde gewonnen hat, "'

Jeder Spieler riickt so viele
Prestigepunkte auf der
Zahlleiste vor, wie seine
hdchste Stufe angibt (ggt. +
Wappen und Adelsbrief)
(Regel fiir Feld 25

bzw. 45 beachten!)

Jeder Spieler erhilt so viele
Schuldscheine vom Aut-
nahmestapel, wie seine
héchste Stufe angibt
(beginnend beim letzten Auk-
tionsgewinner, dann reihum)

Jeder Spieler kann beliebig
viele der neuen Schuld-
scheine ,,kaufen“ und auf
seine Hand nehmen; restli-
che Schuldscheine gleich-
zeitig auf Ablagestapel

* Rundenzihler nach
rechts weiterriicken

* 5 neue Privileg-Karten
aufdecken

¢« Gewinner der letzten
Auktion beginnt




SPIELENDE

Das Spiel endet bei 2 Spielern nach 4, bei 3 Spielern nach 5, bei 4 Spie-
lern nach 6 und bei 5 Spielern nach 7 Runden. Wer nun die meisten
Prestigepunkte besitzt,'? ist Sieger.

Bei Gleichstand gewinnt von diesen Spielern derjenige, der den teure-
ren Dom errichtet hat (bzw. die teurere Kirche, falls von ihnen niemand
einen Dom ervichtet hat).

spezielle Regeln und Hinweise

Y duch wenn weniger als 5 Spieler teilnehmen, werden zu Beginn alle 30
Rechte-Pléttchen wie unter ,, Spielvorbereitung * beschrieben bereitgelegt, es
kommen in diesem Fall einfach weniger davon zum Einsatz (aber weiterhin die
wertvollsten bzw. teuersten zuerst).

D Sein Geld kann jeder Spicler jederzeit mif der Bank wechseln. Man darf es
geheim halten, indem man es mit der Riickseite nach oben auf dem dafiir vorge-
sehenen Feld auf seinem Tableau stapelt.

3 Es bietet sich an, dass nach jedem Mischen ein beliebiger Spieler den Stapel
., abhebt, um so Manipulationen mit der obersten Karte zu vermeiden.

& Spielthematisch ist der ,, Kauf* von Schuldscheinen so zu verstehen, dass die
Spieler ihr Geld dem entsprechenden Adligen leihen (in die Bank abgeben) und
dafiir von diesem einen entsprechenden Schuldschein erhalten. Je héher der
Leihbetrag, desto besser der Schuldschein (= hoherer Wert).

5 Fiir den Fall, dass die Gruppe es fiir norwendig erachiet, kann nach dem Kauf
der neuen Schuldscheine jeweils der linke Nachbar jedes Spielers (anhand der
Werte auf der Karten-Riickseite) iiberpriifen, ob dieser ordnungsgemdfs bezahlt
hat.

O Nach dem Auswihlen der Schuldscheine werden die, die man nicht kaufen
kann oder michte, gleichzeitig von allen Spielern abgelegt. Der Ablagestapel
darf zu keinem Zeitpunkt durchsucht werden.

" Das Gebot eines Spiclers darf natiirlich nie mehr Karten beinhalten als er
passende auf der Hand hat.

) Passen bei einem Adligen alle Spieler, geht es umgehend zum néichsten Adli-
gen weiter, ohne dass eine Privileg-Karte vergeben wird. Solche iibriggeblie-
benen Privileg-Karten werden am Ende der Runde aber trotzdem abgelegt.

9 Ohne Kirche bzw. Dom kommt man nie iiber das Feld 25 bzw. 45 hinaus.
Gleichgiiltig, auf welche Weise man in diesem Fall Prestigepunkte erhalten
wiirde (am Ende jeder Runde, fiir das Privileg auf einer Privileg-Karte, bei der
Entschéidigung fiir den Verlust einer Stufe oder beim Ersatz dafiiv; dass man
ein Privileg nicht nutzt), man bleibt auf Feld 25 bzw. 45 stehen.

9 Hat der Spieler, der die Auktion bei Philipp gewinnt, noch alle 5 Privileg-

Karten zur Auswahl, nimmt dies mit jeder Auktion ab, so dass der Spieler, der bei
Maximilian gewinnt, nur noch eine offen liegende Privileg-Karte vorfindet.

Nach 4-7 Runden (bei 2-5
Spielern) endet das Spiel

Es gewinnt, wer auf der
Zihlleiste am weitesten
vorne steht

Spielmaterial (aufier Stufen-
Kiirtchen) kann bei jeder Spie-
lerzahl gleich ausgelegt werden.

Geld darf geheim gehalten
werden.

Aufnahmestapel nach jedem
Mischen ,,abheben* lassen.

Spieler verleihen thr Geld und
erhalten dafiir Schuldscheine der
Adligen.

Korrektes Bezahlen kann anhand
der Riickseite jederzeit iiherpriift
werden.

Nicht gewiinschte Schuldscheine
gleichzeitig ablegen.

Nie mehr bieten als man
sende Schuldscheine hat.

Ein Adliger, auf den niemand
bietet, wird tibersprungen.

he bzw. Dom kommi
er das Feld 25 bzw.

Ohne K
man nie il
45 hinaus.

Auswahl bei Privileg-Karten
aimmt von Auktion zu Auktion ab.




W Den Preis der obersten Karte des Aufnahmestapels kann man jederzeit an
ihrer Riickseite erkennen; die nichste Karte darunter darf man aber erst
anschauen, nachdem man sich fiir das entsprechende Privileg entschieden hat.

12 Jeder Spieler durf jedes Feld auf seinem Tableau mur einmal belegen. (Es
darf also z.B. niemand 2 Kirchen bauen oder 2 Adelsbricfe besitzen etc.).

Im Gegensatz zu den 3. und 4. Stufen-Kdirtchen kann man die Rechte-Plittchen
nie mehr verlieren; vor allem auch dann nicht, wenn man das entsprechende
Stufen-Kdrtchen weggenommen bekommt.

13 Wer- einen Dom besitzt und dementsprechend iiber die 45 hinausziehen darf,
riickt in diesem Fall wie gewohnt auf der Ziihileiste weiter - und zdhlt dann am
Spielende zu den angezeigten Punkten 45 hinzu.

' st der Aufnatmestapel mit den Schuldscheinen aufgebraucht, wird der Ab-
lagestapel gut gemischt und, nach dem ,, Abheben*, als neuer Aufnahmestapel
benutzt.

19 1 cuperst seltenen Féillen kann es dazu kommen, dass am Ende einer Runde
insgesamt zu wenig Schuldscheine zur Verfiigung stehen, um jedem Spicler seine
ihm zustehenden Karten zuteilen zu konnen. Dann muss - bevor die Karten ver-
teilt werden - jeder Spieler zundichst eine beliebige seiner Handkarten abgeben
und unter den Aufnahmestapel schieben. Dies wird nun so oft wiederholt, bis
wieder geniigend viele Karten zur Verfiigung stehen. Danach werden alle ent-
sprechenden Karten (bis auf die oberste Karte des Aufnahmestapels, die erhdlt
bereits der Gewinner der Maximilian-Auktion) gemischt und wie gehabt verteilt.

19 Wer die ersten Schuldscheine erhdlt bzw. die erste Auktion einer neuen Runde
beginnt, kann dadurch markiert werden, dass der Sieger der Auktion bei
Maximilian den Auktionsstein anschliefend vor sich stellt. Nach dem Karten-
kaufen stellt er ihn zuriick auf Philipp und die erste Auktion der neuen Runde
kann beginnen...
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Weder Aufnahme- noch Ablage-
stapel diirfen ,, untersucht
werden.

Jedes Feld auf Tableau darf nur
einmal belegt werden.

Nach Feld 43 auf Zéhlleiste
wie gewohnt weiterziehen.

Ablagestapel gut mischen - und
dann als neuen Aufnahmestapel
benutzen (abheben!).

Wenn am Ende einer Runde zu
wenig Karten zum Verteilen zur
er ssen alle

Spieler so lange Handkarten
abgeben, bis wieder geniigend
viele zur Verfiigung stehen.

Gewinner: der letzten Auktion
stellt Auktionsstein zundichst vor
sich und zu Rundenbeginn wie-
der auf Philipp.




Jakob Fuggev
; Jugy

Jakob wurde am 6. Mérz 1459 in Augsburg als zehntes von
elf Kindern der Eheleute Jakob d.A. und Barbara Fugger
geboren. Nachdem er zunéchst auf Wunsch seiner Eltern,
aber entgegen seiner eigenen Interessen, im mittelfranki-
schen Chorherrenstift St. Veit eine klerikale Lautbahn ein-
schlug, wurde er 1478 nach dem Tode von vier seiner Briider
doch noch in die mittelstindische Firma geholt. Zunichst
besuchte er die zahlreichen Fuggerschen Handelsposten, die
Faktoreien, die quer {iber Europa verstreut waren. Dort
befragte er in seiner unbédndigen Wissbegier jeden tUber alles
und wurde so schnell zu einem erfahrenen Geschéftsmann.
Uber die nichsten drei Jahrzehnte brachte er mehr und mehr
Ideen und Verdnderungen (wie z.B. die doppelte Buch-
fiihrung) in die gemeinsame Firma ein, bis er schlieB3lich
1509, nach dem Tod seines letzten Bruders, die Alleinherr-
schatt tibernahm. Fortan firmierte man unter ,.Jakob Fugger
und Gebriider S6hne®. Von da ab ging es nur noch in eine
Richtung: aufwirts!

Seinen beispiellosen Aufstieg verdankte Jakob Fugger vor allem seinen engen Kontakten zu den Monar-
chen seiner Zeit, allen voran zu dem 2 Wochen jiingeren Kaiser Maximilian I. Immer wieder verlieh er sein
Geld an Fiirsten- und Kénigshofe - und meist bekam er es nicht zurtick. Stattdessen erhielt er freilich zahl-
reiche Privilegien wie gesellschaftliche Wiirden und politische Amter, vor allem aber auch die so wichtigen
Handelsrechte, z.B. tiir Edelmetalle wie Kupfer und Silber, wodurch er immer reicher und eintlussreicher
wurde.

Als es nach dem Tode Maximilians um dessen Nachfolge ging, spielte Jakob erneut die ausschlaggebende
Rolle. Nur durch seine grofiziigige Leihgabe von tiber 500.000 Gulden konnte Karl L., der gerade einmal

18;dhrige Konig von Spanien, zum Kaiser des Heiligen Rémischen Reiches Deutscher Nation berufen
werden. Mit diesem neuen machtigen Schuldner im Riicken gelangte Jakob zu noch
groferer wirtschaftlicher Macht. )

Eine weitere wichtige Einkommensquelle des Fuggerschen Handelsimperiums war h:,,_',‘
der so genannte Ablasshandel. Im Namen der katholischen Kirche verkauften die e
Augsburger Kaufleute tiber ihre Faktoreien in ganz Europa Ablassbriefe, mit 1
denen sich die Glaubigen von ihren Siinden freikaufen konnten. Mit den Ein- |
nahmen wurde u.a. auch der Bau des Petersdoms in Rom zu grofien Teilen
mitfinanziert.

Die wachsende Unzufriedenheit der Bevolkerung tiber den zunehmenden
Missbrauch des Ablasses fithrte dann zur Reformation unter Martin Luther -
und ausgerechnet Augsburg, der Stammsitz des erzkatholischen Jakob
Fuggers, entwickelte sich zur ,,Hauptstadt™ der Protestanten.

Kurz vor seinem Tode am 30. Dezember 1525 ernannte Jakob Fugger
einen seiner Neffen, Anton, zu seinem Nachfolger. Dieser folgte nicht
minder erfolgreich den Spuren seines Onkels und verstand es ebenso
prachtig, den Wohlstand weiter zu mehren.

Zu seinen besten Zeiten tibertraf das damalige Vermégen der Familie Fugger den heutigen Wert aller
30 DAX-Unternehmen zusammen.
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