RicHARD ULRICH UND WOLFGANG KRAMER

e EIUTS

DAs SPIEL UM MAZENE, KUNSTLER UND GELEHRTE

Italien, zu Beginn des 16. Jahrhunderts.
Erleben Sie die Bliitezeit der Renaissance.

Schliipfen Sie in die Rolle der Fiirsten von Florenz, seien Sie Oberhaupt
einer bekannten Adelsfamilie wie die Medicis oder Borgias.
Mehren Sie Thr Ansehen, sorgen Sie fiir Ruhm und Ehre, indem Sie
prachtvolle Gebdude errichten, beeindruckende Landschaften anlegen
und berithmte Kiinstler und Gelehrte an Ihren Hof holen.

SPIELZIEL

Die 3 bis 5 Spieler errichten - iiber insgesamt siecben Runden - in ihrem
Flirstentum Gebaude, legen Landschaften an, holen Kiinstler und
Gelehrte an ihren Hof und schaffen so die Voraussetzungen, die diese
Personen zu grofien Werken inspirieren. Dies alles bringt Prestigepunkte,
die auf der Erfolgsleiste festgehalten werden.

Je eindrucksvoller ein Werk ausfillt, d.h. je hoher seine ,Werkzahl” ist,
desto mehr Geld und Prestige bringt das Werk dem Spieler ein, in dessen
Fiirstentum es vollbracht wurde. Geld wird bendtigt, um weitere Gebaude
und Landschaften erwerben zu kénnen. Auch die Baumeister und Gauk-
ler, die wertvolle Dienste am Hofe leisten, wollen bezahlt sein. Wie auch
die Prestige- und Bonuskarten, die gleichfalls von grofem Nutzen auf
dem Weg zum hochsten Ansehen sind.

Wer schliefflich, nach sieben Runden, die meisten Prestigepunkte
besitzt, ist Sieger.

SPIELMATERIAL

(mit Erfolgsleiste und Runden-/Mindestwerlkzahltabelle)
(mit Fiirstentum und Ablagemoglichkeiten fiir die ver-
schiedenen Plittchen sowie einer Kurzspielregel)

(je 3x Universitit, Laboratorium, Werkstatt, Bibliothek,
Oper, Atelier, Hospital, Theater, Turm, Kapelle)

18 Landschaften (je 6x Wald, See, Park)

12 Freiheiten (rechteckige Kartchen; je 4x Reise, Religion, Meinung)

6 Baumeister (quadratische Plattchen)

7 Gaukler (runde Plattchen)
60 Spielkarten (21 Personenkarten; 14 Prestigekarten; 20 Bonuskarten;

5 Abwerbekarten)
Spielgeld (27x 100, 12x 500 und 14x 1.000 Florin)
6 Spielfiguren (die schwarze Figur dient als Startspielerfigur)
6 Spielsteine  (der schwarze Stein dient als Rundenanzeiger)

1 Spielplan
5 Spieltafeln

30 Gebaude

-D.IE.' Spjele.t holen KJmsﬂer tmd

Je eindrucksvoller die Werke
ausfallen, desto mehr Geld
und Prestige bringen sie ein

Errungenschaften wie Gebiude
und Landschaften unterstiitzen

die Werke

‘Wer am Ende Hae meiston™
'Prcstlgepunkte hat, ist Sieger




SPIELVORBEREITUNG

Der Spielplan mit der Erfolgsleiste wird in die Tischmitte gelegt.
Hinweis: Sollte ein Spieler im Verlauf des Spiels das Feld 50 der Erfolgs-
leiste erreichen, riickt er seine Spielfigur wie gewohnt vor und addiert
am Spielende zu den angezeigten Prestigepunkten 50 hinzu.

Jeder Spieler erhilt:

e Eine Spieltafel, die er vor sich legt. Sie bestimmt auch die Farbe des
Spielers.

¢ Den Spielstein seiner Farbe, den er vor sich bereitlegt.

e Die Spielfigur seiner Farbe, die er auf das Feld ,0/50“ der Erfolgsleiste
stellt.

e Drei Personenkarten, auf folgende Weise: Nach dem Mischen der
21 Personenkarten werden sie reihum verdeckt verteilt, bis jeder Spieler
4 Karten besitzt. Von diesen 4 Karten wahlt nun jeder 3 aus, die er auf
die Hand nimmt. Die vierte, iibrige Karte legt jeder Spieler wieder
verdeckt zuriick zu den nicht verteilten Karten. Alle restlichen Karten
werden nun nochmals gemischt und dann als verdeckter Stapel fiir die
Phase B bereitgelegt (s. unten).

¢ 3.500 Florin Startgeld (2x 1.000, 2x 500 + 5x 100)

Das restliche Geld wird - als ,Bank” - neben dem Spielplan platziert.

Neben dem Spielplan werden zudem Stapel platziert:
e Phase A * Phase B

Wald

Grofie Gebiude
J Mittlere Gebaude
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Abwerbekarten (offen)
Prestigekarten (verdeckt)

Bonuskarten (verdeckt)
Personenkarten (verdeckt)
Freiheiten

Achtung: Von jeder Freiheit steht immer ein Kértchen weniger zur Ver-
fiigung als es insgesamt Spielteilnehmer gibt.” Uberzdhlige Kartchen blei-
ben in der Schachtel.

Der schwarze Rundenanzeiger wird auf dem Feld ,1* der Runden-/
Mindestwerkzahltabelle platziert.

Die schwarze Startspielerfigur wird vor dem Startspieler der ersten
Runde ( = altester Spieler) platziert.
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i.’m Spieler:

- 1 Spieltafel
- 1 Spielstein
-1 prelf]gur

Der gigene Geldvorrat darf gehe!m
gehalteﬂ werden.

wm Spmlplan




SPIELVERLAUF

Das Spiel verlauft tiber 7 Runden. Der Startspieler wechselt von Runde zu
Runde, reihum im Uhrzeigersinn. Nach der 7. Runde endet das Spiel.

Jede Runde besteht aus 2 Phasen:
s Phase A — Versteigerungsphase: 1 Objekt ersteigern
e Phase B — Aktionsphase: 2 Aktionen ausfiihren

Zuetst fithren alle Spieler gemeinsam die Phase A aus, dann reihum -
beginnend mit dem Startspieler - nacheinander die Phase B.

Phase A

MafRgebend fiir Phase A sind die 7 Stapel mit den verschiedenen
,Objekten”, die links neben dem Spielplan liegen: Wald, See, Park,
Gaukler, Baumeister, Prestige- und Abwerbekarten. Alle Objekte bringen
Vorteile und begtinstigen das eigene Spiel.

Grundregeln

» Jeder Spieler kann maximal ein (1) Objekt erwerben, danach scheidet
er aus der laufenden Phase aus.

s Von jedem Stapel kann maximal ein (1) Objekt erworben werden, an-
schliefdend ist der Stapel fiir die laufende Phase gesperrt.

e Ist ein Stapel aufgebraucht, kann das entsprechende Objekt nicht mehr
erworben werden.

Ablauf

Der Startspieler beginnt und nennt einen der 7 Stapel, von dem er - zum
Grundpreis von 200 Florin - ein Objekt kaufen machte.

Nun sind reihum die anderen Spieler gefragt. Jeder, der das Objekt eben-
falls erwerben méchte, muss genau 100 Florin mehr bieten als sein
Vorganger. Wer nicht mitbieten kann oder will, muss passen - und
scheidet aus der Versteigerung um dieses Objekt aus. Dies geht so lange
reihum, bis ein Gebot nicht mehr tiberboten wird. Der Spieler, der das
Hochstgebot abgegeben hat, zahlt den entsprechenden Betrag an die
Bank (die Spieler, die mitgeboten haben, miissen nichts bezahlen),
nimmt sich das Objekt und legt seinen Spielstein auf den entsprechen-
den Stapel. Das ist das Kennzeichen dafiir, dass a) dieser Spieler nicht
mehr an der laufenden Phase teilnehmen darf (Grundregel 1) und dass
b) dieser Stapel fiir die laufende Phase nicht mehr zur Verfiigung steht
(Grundregel 2).

Hat der Spieler, der die Versteigerung eroffnet hat, den Zuschlag erhalten,
kommt jetzt der reihum nichste Spieler an die Reihe, sein Wunschobjekt
zu nennen und damit eine neue Versteigerung zu beginnen. War der
Spieler am Zug aber nicht erfolgreich, ist er nochmals an der Reihe und
eroffnet eine Versteigerung um ein neues Objekt.

An einer Versteigerung nehmen immer alle Spieler teil, die in dieser
Phase noch kein Objekt erworben haben. Ist dies nur noch ein Spieler,
hat er keinen Konkurrenten mehr und nimmt sich, nachdem er den
Grundpreis von 200 Florin an die Bank gezahlt hat, ohne Versteigerung ein
Objekt seiner Wahl von einem der Stapel, die nicht durch den Spielstein
eines Mitspielers gesperrt sind.

Nachdem die Phase A abgeschlossen ist, nehmen alle Spieler ihren
Spielstein wieder zuriick.

Phase B:

2 Aktionen ausfithren

PHASE A

."1 Ohjekt ersteigem i
_'(Wald See, Park, Gaukler, Baumei-
ster, Pr__estage oder Abwerbekarte)

Pm Spieler hochstens 1 Objekt

""P_m_.-Stapcl hochstens 1 Objekt

Ablauf m'ner Verstclgcnlngz

’ DA
b nennt Wunschub]ekt

- Re.ihum entweder
bm_ten oder passen

_.Ob_]c.k fﬁr 00 Florin




Beispiel:

(1) Eine Partie zu viert. Spieler A ist Startspieler. Ey méchte einen Park - und
erhdlt ihn zum Grundpreis von 200 Florin, da alle anderven Spieler
passen. Er legt seinen Spielstein auf den Stapel ,Park®, wodurch angezeigt
wird, dass dieser Stapel nun nicht mehr zur Verfiigung steht und dass
Spieler A sich an der laufenden Phase nicht mehr beteiligen darf.

(2) Nun wihlt der reihum Ndachste, Spieler B, den Stapel ,Gaukler™ zum
Erwerb. C ist auch intevessiert und bietet 300. D ebenfalls, er geht auf
400. Nun ist wieder B an der Reihe (A ist ja ,draufien”) und erhéht auf
500, G geht auf 600, D bietet 700. Nun passt B, C anschliefiend ebenfalls.
D zahlt 700 Florin an die Bank, erhalt einen Gaulkler und legt seinen
Spielstein auf diesen Stapel.

(3) Erneut wdhlt B einen Stapel, weil er weiterhin an der Rethe ist. Aufier
thm darf nur noch C mithieten. B wahlt den Stapel ,Wald®. C steigert auf
300, B kontert mit 400. C geht auf 500, B auf 600. C passt. B erhdlt einen
Wald, zahit 600 Florin an die Bank und legt seinen Spielstein auf diesen
Stapel.

(4) Jetzt ist nur noch C im Spiel. Er hat die freie Auswahl unter den 4 ver-
bliebenen Stapeln: See, Baumeister, Prestige- oder Abwerbekarten. Er
nimmt sich einen Baumeister und zahlt den Grundpreis von 200 Florin.

Danach nehmen alle Spicler wieder ihren Spielstein von den Stapeln zuriick.

Die Bedeutung der 7 Objekte

Grundsitzlich...

e ... bringt jedes Objekt immer nur in dem Firstentum, in dem es sich
befindet, den entsprechenden Vorteil!

e ... kann ein Spieler im Laufe des Spiels von jedem der Objekte beliebig
viele besitzen (sofern er sie bekommt!). Mit einer Ausnahme: Ein Spieler
darf maximal 3 Baumeister besitzen.

Wald

Wer einen Wald erwirbt, muss ihn sofort in seinem Fiirstentum
- entsprechend dem Felder-Raster - platzieren. Einen Wald darf
man direkt neben Gebaude und andere Landschaften legen
(mehr dazu unter ,Ein Gebdude ervichten®). Ein Wald hat folgen-
den Nutzen:

e Von den insgesamt 21 Kinstlern und Gelehrten (nachfolgend auch ,Per-
sonen” genannt) winschen sich neun einen Wald zur Erholung. Voll-
bringt eine dieser 9 Personen in Phase B ein Werk, und mindestens ein
Wald befindet sich im entsprechenden Fiirstentum, erhoht sich die
Werkzahl um 3 (mehr dazu unter ,Ein Werk vollbringen*).

® Wer in seinem Firstentum einen zweiten Wald anlegt (muss nicht
neben dem ersten sein), erhilt sofort 3 Prestigepunkte (nachfolgend
auch mit ,PP" abgekiivzt), d.h. er riickt seine Figur auf der Erfolgsleiste
3 Felder vor. Legt er auch noch einen dritten Wald an (muss erneut
nicht neben dem ersten oder zweiten Wald sein), erhilt er wieder 3
Prestigepunkte usw. ¥

See

Es gelten die selben Regeln wie beim Wald; unterschiedlich
ist nur die geringere Grofde eines Sees. Dafiir verschafft der
See auch nur 7 Personen Erholung.

Park

Es gelten die selben Regeln wie beim Wald; unter-
schiedlich ist nur die geringere Grofie eines Parks.
Dafiir verschatft der Park auch nur 5 Personen

Erholung.

2. Versteigerung:

Spieler D ; ? 700,-

3. Versteigerung:

Park oder eine
dafiir keine P,




Gaukler

Ein Gaukler sorgt durch seine Spielereien ebenfalls fiir Entspan-
nung der Kinstler und Gelehrten. Wer einen Gaulkler erwirbt,
legt ihn auf seinen Palazzo. Jeder Gaukler erhoht bei jedem
Werk, das in dem entsprechenden Fiirstentum vollbracht wird,
die Werkzahl um 2 (mehr dazu unter ,Ein Werk vollbringen”).

Baumeister

» Erwirbt ein Spieler einen Baumeister, legt er ihn auf das linke
Baumeister-Feld auf seiner Tafel. Ab jetzt muss er fiir den Bau s
eines Gebidudes nur noch 300 Florin (statt 700) bezahlen £
(mehr dazu unter ,Ein Gebdude errichten”).

e Erwirbt er einen 2. Baumeister, legt er ihn auf das mittlere Feld.
Ab jetzt darf der Spieler seine Gebdude auch direkt neben anderen
Gebauden errichten (mehr dazu unter ,Ein Gebdude evrichten”).

e Erwirbt er einen 3. Baumeister, legt er ihn auf das rechte Feld.
Ab jetzt muss er fiir den Bau eines Gebidudes gar nichts mehr bezahlen.

Der Erwerb des 2. Baumeisters bringt dem Spieler zudem sofort 3 Prestige-
punkte ein, wie auch der Erwerb des 3. Baumeisters.

Prestigekarten

Der Spieler, der eine Prestigekarte erwirbt, nimmt sich die
obersten fiinf Karten vom Stapel, schaut sie sich an, sucht sich
eine Karte aus und legt diese verdeckt neben seiner Spieltafel
ab. Die restlichen Karten legt der Spieler wieder - in beliebiger
Reihenfolge - verdeckt unter den Stapel zuriick.

Mit einer Prestigekarte kann ihr Besitzer, je nach Karte, bis zu
8 Prestigepunkte erhalten. Dafiir ist es notwendig, dass er die Bedingung,
die auf der Karte steht, am Spielende(!) in seinem Fiirstentum erfillt.
Zudem gilt - nicht fiir alle, aber den grofiten Teil der Karten -, dass deren
Bedingungen von dem Besitzer als einzigem erfiillt werden miissen, um
die entsprechenden Prestigepunkte zu erhalten (wie z.B. ,Fur die meisten
Gebiude erhalten Sie 6 (3) PP“). Wird eine solche Bedingung aber von
einem oder mehreren anderen Spielern am Spielende auch erfiillt, d.h.
gibt es einen Gleichstand, dann erhilt der Besitzer nur die auf der Karte in
Klammern angegebene kleinere Punktzahl. Wird die Bedingung gar
ausschliefflich von einem oder mehreren Mitspiclern erfullt, erhalt der
Besitzer iiberhaupt keine Punkte fiir die betreffende Karte.

Abwerbekarten

Um neue Personen an seinen Hof zu holen, gibt es zwei Mog-
lichkeiten: 1. Durch Abwerben von einem Mitspieler - mittels
einer Abwerbekarte. 2. Durch den Erwerb einer Personenkarte
in Phase B (mehr dazu unter ,Eine Person an den Hof holen”).

Ein Spieler, der eine Abwerbekarte erwirbt, kann mit ihr sofort
oder spiter eine vor einem Mitspieler offen ausliegende Personenkarte ab-
werben ¥, indem er diese auf die Hand nimmt und statt dessen die Ab-
werbekarte bei dem Mitspieler an die Stelle legt, wo die Personenkarte lag.
Will der Spieler die Abwerbekarte spater einsetzen, nimmt er sie zu sei-
nen Personenkarten auf die Hand und spielt sie zu einem beliebigen spa-
teren Zeitpunkt aus, wenn er in Phase B an der Reihe ist." Die abgewor-
bene Person kann er, wenn er mochte, noch in der selben Phase ein Werk
vollbringen lassen (mehr dazu unter ,Ein Werk vollbringen”).

Achtung: Eine Abwerbekarte zdhlt wie eine Personenkarte, d.h. auch sie
erhoht bei jedem Werk die Werkzahl um 1 (mehr dazu unter ,Ein Werk
vollbringen) bzw. gilt bei allen Bonus- und Prestigekarten, bei denen
Personenkarten oder Werke erwdhnt werden.

oS .::_ -
1. Baumeister:

» Baukosten 300 Florin

2 Baﬂmeister:
~ © Gebidunde an Geba

s + 3 PP
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Baumeister:
¢ Baukosten 0 Florin
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Phase B

In Phase B kann jeder Spieler - reihum, beginnend mit dem Startspieler -
zwei Aktionen seiner Wahl ausfithren.® Wer an der Reihe ist, fithrt zuerst
eine Aktion vollstindig aus und danach die zweite.” Anschliefiend
kommt der nichste Spieler an die Reihe usw.

Maogliche Aktionen sind:

(2x mobglich)
(2x moglich)
(1x moglich)
(1x moglich)
(2x moglich)

e ein Werk vollbringen

» gin Gebiude errichten

s gine Person an den Hof holen
s gine Freiheit einfithren

s cine Bonuskarte erwerben

Werke vollbringen, Gebiaude errichten und Bonuskarten erwerben kann
jeder Spieler pro Phase ein- oder zweimal (als 1. und 2. Aktion), eine
Freiheit einfithren und eine Person an seinen Hof holen ist jedem Spieler
pro Phase hochstens einmal erlaubt.

Ein Werk vollbringen
Ein Spieler kann nur eine solche Person ein Werk vollbringen lassen, von
der er die Karte auf der Hand hat. Zudem kann ein Werk nur vollbracht

werden, wenn damit eine - von
Runde zu Runde ansteigende - Mindest- 1128 f' 15 G ;2
7 [1O[121A15]| 16|17

Werkzahl erreicht wird, die in der Reihe
unter dem Rundenzihler vermerkt ist.”

Will ein Spieler einen Kunstler oder Gelehrten ein Werk vollbringen
lassen, geht er folgendermafien vor:

1.) Er nimmt die entsprechende Personenkarte aus seiner Hand und legt
sie offen oberhalb seiner Spieltafel ab; diese Person vollbringt nun ihr
Werk.

Hinweis: Die Karte bleibt anschliefend offen vor dem betreffenden
Spieler liegen. Diese Person kann nun bei diesem Spieler kein weite-
res Werk mehr vollbringen;? sie kann aber durch einen anderen
Spieler - mittels einer Abwerbekarte - abgeworben werden und an
ihrer neuen Wirkungsstitte wieder ein Werk vollbringen.

2.) Anschliefiend wird die Werkzahl (nachfolgend auch mit ,WZ" abgekiirzt)
fiir das Werk dieser Person ermittelt, indem man tberpriift, welche der
Angaben auf der Personenkarte im Fiirstentum des Spielers zutreffen:
e [st das Gebaude vorhanden, das das Tun dieser Person

unterstiitzt, erhoht dies die WZ um 4. —WZ + 4
e [st die Landschaft vorhanden, die der Person zur

Erholung dient, erhoht dies die WZ um 3. Wz + 3
e Gilt die Freiheit, die dieser Person besonders

wichtig ist, erhoht dies die WZ um 3. = W7 SR
e Fiir jeden Gaukler im Palazzo erhéht sich die

WZ um 2. - WZje + 2
e Fiir jede eigene Personen- und Abwerbekarte -

gleichgiiltig, ob sie noch auf der Hand ist oder

schon auf dem Tisch liegt - erhoht sich die WZ um 1. — WZ je + 1
e Fiir jede Bonuskarte, die der Spieler jetzt zusétzlich

ausspielt, erhoht sich die WZ um X (mehr dazu unter

JEine Bonuskarte erwerben”). — WZ je + X

Die Addition der erzielten Punkte ergibt die Werkzahl, die der
Spieler nun mit seinem Spielstein auf der Erfolgsleiste markiert
(WZ 15 = Feld 15).

_Pro Spicler bis '-;r,'u Z Akﬁonéﬁ:

 Mindest-WZ muss erreicht
wm:ﬂan, sonst ist ein Werk
nicht mﬁg]ich: ;

1 - 2 Werke vollbringen

1 - 2 Gebdude errichten
1 Person an den Hof holen
1 Freiheit einfithren

1 - 2 Bonuskarten erwqrben

jn'thm abgewarben ;
n Werk zu uolibnn en,
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Nochmals zur Verdeutlichung: Die Werkzahl muss mindestens so hoch
wie die Mindest-Werkzahl der aktuellen Runde sein! Andernfalls darf
die Personenkarte nicht offengelegt, das Werk nicht vollbracht werden!

d nun von der Bank an den Spieler
ausgezahlt. Pr er 100 Florin (WZ 15 = 1.500 Florin).
Der Spieler kann, wenn er mochte, jetzt (spater nicht mehr!) den
gerade erhaltenen Betrag (und nur diesen!) ganz oder teilweise in
Prestigepunkte umwandeln, dabei sind 200 Florin = 1 Prestigepunkt.
D.h. der Spieler zahlt einen bestimmten Betrag - zwischen 0 und dem
" terlos de W,erkes wieder in die Bank ein und riickt die

4 &rkauften" Prestnge:punkte mit seiner Spielfigur umgehend auf der
‘Erfolgsleiste vor.”

Zur Klarstellung: Nur das gerade durch das Vollbringen eines Werkes
‘erhaltene Geld darf direkt anschlieRend in Prestigepunkte umgemiinzt
werden; mit dem restlichen Geld des Spielers ist dies nicht moglich!
Insofern muss man sich nach einem Werk immer gut iiberlegen, wie
viel Geld man umwandelt! :

3.) Die erreichte Werk

4.) Den Spielstein 1dsst der Spi(-ﬂer vorerst auf der Erfolgsleiste hegen,
‘denn am Ende der Phase, wenn alle Spieler an der Reihe waren, erhilt
der Spieler mit der hochsten Werkzahl sofort 3 Prestigepunkte (mehr
dazu unter ,Bestes Werk").

Hinweis: Wer in einer Phase zwei Werke vollbracht hat, markiert mit
seinem Sp’(;_l__g;em lediglich die hohere der beiden Werkzahle_x_l (nicht
die Summe beider Werkzahlent).

Beispiel fiir ein Werk:

Spicler A ldsst - in Runde 3 (Mindest-WZ = 12) - den Dichter ein Werk voll-
bringen, d.h. er legt die entsprechende Personenkarte aus seiner Hand offen
auf den Tisch. In seinem Fiirstentum hat er bereits ein Theater errichtet und
die Reisefreiheit eingefithrt, aufierdem hat er 2 Gaukler und 4 Personen (inkl
des Dichters und einer Abwerbekarte) an seinem Hof. Ein See ist allerdings
nicht vorhanden, und der Spieler setzt keine Bonuskarte ein.

Daraus ergibt sich:  Gebaude: o
Landschaft: 0 .
Freiheit; 3t
Gm_t_k!an 4

Personen- und
Abwerbekarten: 4

Bonuskarten: 0

Gesamt: 15

Die Wer)’czahl 15 marktﬂrt er nun mit seinem Spiclstein auf der Erfolgsieiste.

: i der Bank. Da er zur Zeit kein zuséitzliches
Geld benahgt holt er nun so vmf Prestigepunkte wie maoglich hevaus: Ey
zahlt 1.400 Florin wieder in die Bank ein und riickt seine Spielfigur auf der
Erfolgsleiste 7 Felder vor.




Ein Gebaude errichten
Die Spieler errichten in ihrem Fiirstentum Gebdude, um ihr Prestige zu
vergrofern und das Gelingen der Werke zu begiinstigen. Es gibt:

» 3 grofRe Gebiude, die je 7 Felder des Rasters abdecken:

Das Errichten eines Gebiaudes wirkt sich zweifach positiv aus:

s Es bringt dem Erbauer sofort 3 Prestigepunkte.

e Es unterstiitzt das Gelingen eines Werkes, indem es die Werkzahl um
4 erhoht, wenn die Person dieses Gebdaude benotigt (wie bereits unter
“Ein Werk vollbringen” beschricben).

Die Baukosten fiir ein Gebaude betragen 700 Florin, gleichgiiltig, ob es
sich um ein grofes, ein mittleres oder ein kleines Gebdude handelt.

Hat ein Spieler einen Baumeister in seinen Diensten, muss er fiir ein
Gebidude nur noch 300 Florin bezahlen. Hat er gar drei Baumeister, kostet
ihn das Errichten eines Gebaudes gar nichts mehr (wie bereits unter
JBaumeister beschrieben).

Wer ein Gebidude errichtet, zahlt die Baukosten an die Bank, nimmt sich
das Gebdude vom Vorrat und baut es sofort in sein Fiirstentum ein. Ist im
Vorrat ein Gebidude nicht mehr vorhanden, kann es auch nicht mehr
gebaut werden.

Grundsitzlich kann ein Spieler ein Gebdude an beliebiger Stelle in seinem
Firstentum errichten, es miissen jedoch 6 Bauregeln beachtet werden:

1) Die Gebdude (wie auch die Landschaften) sind immer vollstandig in
das Felder-Raster einzufiigen, konnen ansonsten aber in beliebiger
Ausrichtung (beidseitig) platziert werden.

2) Man darf keine anderen Gebaude und Landschaften - auch nicht zum
Teil - tiberbauen.

3) Man darf Gebaude nicht direkt neben anderen Gebduden errichten;
Gebiiude diirfen sich héchstens Eck an Eck bertihren. Diese Regel gilt
auch in Bezug auf den Palazzo.

Hat ein Spieler allerdings einen zweiten Baumeister in seinen
Diensten, gilt fiir ihn die 3. Bauregel nicht mehr!

4) An Landschaften dirfen Gebaude jederzeit direkt angrenzend gebaut
werden.

5) Kein Gebdude darf mehr als einmal in einem Fiirstentum errichtet
werden.

6) Ein errichtetes Gebdude verbleibt fiir den Rest des Spiels an Ort und
Stelle; es kann weder versetzt noch ,abgerissen” werden.

lazzo zdhlt zu keiner
| heser Gebdaudegrofien!

er 10 verschiedenen
de gibt es dreimal.

umal pro
tum erlaubt

mehr _versetz:t




Eine Person an den Hof holen

Will ein Spieler eine neue Person an seinen Hof holen, zahlt er 300
Florin an die Bank, nimmt sich die obersten fiinf Karten (bzw. alle
Karten, falls nur noch weniger als 5 Karten vorhanden sind) vom ent-
sprechenden Stapel, schaut sie sich an, sucht sich eine Karte aus und
nimmt diese auf die Hand. Die restlichen Karten legt der Spieler wie-
der - in beliebiger Reihenfolge - verdeckt unter den Stapel zuriick.

Mit dieser neuen Person kann der Spieler nun jederzeit ein Werk voll-
bringen. Wenn gewiinscht, auch schon in der selben Runde, vorausge-
setzt, ihm steht noch eine Aktion zur Verfiigung.

Sollte der Stapel mit den Personenkarten aufgebraucht sein, kann keine
mehr erworben werden.

Eine Freiheit einfithren

Die Kiinstler und Gelehrten fithlen sich in einem Fiirstentum wohl und
sind fiir ein Werk besonders motiviert, wenn dort das Freiheitsrecht -
Reise, Meinung oder Religion - gilt, das ihnen wichtig ist. Welche
Freiheit eine Person bevorzugt, steht auf ihrer Karte.

Wer eine Freiheit in seinem Fiirstentum einfithren mochte, zahlt 300
Florin an die Bank, nimmt das Kirtchen vom entsprechenden Stapel
und legt es auf das entsprechende Feld seiner Spieltafel. Diese Freiheit
erhoht in diesem Flrstentum nun bei jedem Werk einer Person, die
diese Freiheit bevorzugt, die Werkzahl um 3.

Jedes Freiheitsrecht kann in einem Firstentum nur einmal eingefithrt
werden. Ist die eine Freiheit nicht mehr im Vorrat, kann sie auch nicht
mehr erworben werden.

Eine Bonuskarte erwerben

Mit den Bonuskarten kann man bei einem Werk die Werkzahl deutlich
erhohen. Wer eine Bonuskarte erwerben mochte, verfahrt in der selben
Weise wie beim Erwerb einer Personenkarte, d.h. er zahlt 300 Florin,
nimmt sich die obersten fiinf Karten vom Stapel, sucht sich eine aus
USwW.

Bei einem Werk kann ein Spieler, ganz nach Belieben, keing, eine oder
mehrere Bonuskarten einsetzen (auch eine, die er in der selben Phase
erworben hat). Dieses Einsetzen zihlt nicht als eigene Aktion, sondern
ist in die Aktion ,Ein Werk vollbringen" integriert.




Der Wert einer Bonuskarte ergibt sich daraus, in welchem Maf die Vor-
gaben auf der Karte erfiillt werden. Die Werte aller eingesetzten Bonus-
karten werden (wie bereits unter ,Ein Werk vollbringen* beschricben) bei
der Ermittlung der Werkzahl zu den anderen Punkten (durch Gebaude,
Landschaft etc.) addiert.

Jede Bonuskarte kann nur einmal eingesetzt werden, danach wird sie
offen zur Seite gelegt und ist damit aus dem Spiel. Sollte der Stapel mit
den Bonuskarten aufgebraucht sein, kann keine mehr erworben werden.

Bestes Werk

Nachdem alle Spieler ihre beiden Aktionen in Phase B ausgefiithrt (bzw.
auf eine oder beide verzichtet) haben, erhilt der Spieler mit der hochsten
Werkzahl 3 Prestigepunkte. Haben mehrere Spieler die hochste Werkzahl,
erhilt jeder von ihnen 3 Prestigepunkte. Hat in einer Phase nur ein einzi-
ger Spieler ein Werk vollbracht, so hat er damit automatisch die hochste
Werkzahl. Hat kein Spieler ein Werk vollbracht, verfallen in dieser Phase
die 3 Prestigepunkte fiir das beste Werk.

AnschlieBend nehmen alle Spieler, die ein Werk vollbracht haben, ihren
Spielstein von der Erfolgsleiste wieder zuriick.

Neue Runde

Sobald Phase B vollstindig abgeschlossen ist, beginnt eine neue Runde.
Man schiebt den Rundenanzeiger auf das nidchste Feld, womit nun auch
eine hohere Mindest-Werkzahl gilt. Der linke Nachbar des bisherigen
Startspielers erhdlt die Startspielerfigur und beginnt die neue Runde.

Geld beschaffen

Wahrend des Spiels kann ein Spieler auf zwei Arten zu Geld kommen:

e Er ldsst sich nach einem Werk die erzielte Werkzahl ganz oder teilweise
in Florin auszahlen (wie bereits unter ,Ein Werk vollbringen* beschrieben).

e Er geht mit seiner Spielfigur auf der Erfolgsleiste zuriick. Dies kann er
zu jedem beliebigen Zeitpunkt wahrend des Spiels machen. Er erhalt fiir
jedes Feld, das er zuriickgeht, 100 Florin von der Bank.

SPIELENDE

Das Spiel endet nach der 7. Runde. Jetzt werden noch die Prestigekarten
ausgewertet: Jeder Spieler, der die auf seiner Karte angegebene Bedin-
gung erfiillt, erhilt die entsprechenden Prestigepunkte (wie bereits unter
,Prestigekarten” beschrieben).

Sieger ist, wer nun auf der Erfolgsleiste am weitesten vorne steht.

Bei Gleichstand gewinnt von diesen Spielern derjenige, der das meiste
Geld besitzt.

Autoren und Verlag danken den zahlreichen Testspielern fiir ihr
grofies Engagement und ihre hilfreichen Anregungen, besonders:
Frank Biller, Hans-Jiirgen Blechinger, Christine und Peter Dardoth,
Andreas Eggert, Andrea Engel, Walburga Freudenstein, Ulrike und Veit
Froer, Dieter Habelitz, Sebastian Herrmann, Markus Huber, Steffen Klotz,
Ursula Kramer, Reinhard, Regina und Matthias Kramer, Elke Kraus,
Gerhard und Christel Kithnle, Marcel Ott, Robert Pliickebaum, Rainer
Rosner, Rebecca Stiitmper, Anke Timmering, Natalie und Jens Christopher
Ulrich, Dominik Wagner, Riudiger Wollny sowie den Spieleclubs und
-gruppen aus Bodefeld, Bonn, Gerlingen, Hannover, Kleinwalsertal,
Ludwigsburg, Rosenheim, Stuttgart und Winterberg.
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Ubersicht iiber die 20 verschiedenen Bonuskarten
Bei jedem zu den Karten angegebenen Beispiel wird davon ausgegangen, dass der Spieler beim Einsetzen der
Bonuskarte folgendermafen ausgestattet ist:

e 2 Wiilder ¢ 0 Gaukler
e 1 See e 2 Baumeister
e 0 Parks ¢ 1 Prestigekarte

e 2 Freiheiten

Jedes
Gebiaude
in Threm Flirstentum
erhoht die WZ um 1
(Beispiel: Die WZ erhoht
sich um 5)

Jedes
kleine Gebiude
und jede Landschaft
in Threm Fiirstentum
erhoht die WZ um 1
(Beispiel: Die WZ erhdht
sich um 5)

Jeder
Wald
in Threm Fiirstentum
erhoht die WZ um 2
(Beispiel: Die WZ erhoht
sich wm 4)

Jede
Freiheit
in Threm Fiurstentum
‘erhoht die WZ um 2
(Beispiel: Die WZ erhoht
sich um 4)

Jeder
Baumeister
in Threm Firstentum
erhoht die WZ um 2
(Beispiel: Die WZ erhoht
sich um 4)

Jede
Prestigekarte,
die Sie besitzen und
jede Freiheit in Threm
Fiirstentum erhoht die
WZ um 1 (Beispiel: Die
WZ erhéht sich um 3)

Jede Personen- und
Abwerbekarte

in Ihrer Hand (ohne

die gerade gespielte)

erhoht die WZ um 1

(Beispiel: Die WZ erhoht

sich wm 2. Die gerade

gespielte Karte liegt bereils

auf dem Tisch und zdahlt

nicht mit!)

¢ 3 Personenkarten (auf dem Tisch)
¢ 1 Personen- und 1 Abwerbekarte (auf der Hand)
e Universitit, Werkstatt, Oper, Tarm, Kapelle

(Zur Erinnerung: Dey Palazzo zéhlt als Gebdude nicht mit!)

[t}

e ke

e

aabschafteart] |

Jedes
grofie Gebiude
in Threm Flrstentum
erhoht die WZ um 2
(Beispiel: Die WZ erhoht
sich wm 4)

Jede
Gebaudegrofie
(grofl, mittel, klein)
in Threm Flrstentum
erhoht die WZ um 2
(Beispiel: Die WZ erhdht
sich um 6)

Jeder
See
in Threm Flirstentum
erhoht die WZ um 2
(Beispiel: Die WZ erhoht
sich um 2)

Jeder
Gaukler
in Threm Firstentum
erhoht die WZ um 2
(Beispiel: Die WZ erhiht
sich um 0)

Jeder
Baumeister
und jeder See
in Ihrem Fiirstentum
erhoht die WZ um 1
(Beispiel: Die WZ erhoht
sich um 3)

Jede
Landschaftsart
(Wald, See, Park)

in lThrem Filirstentum
erhoht die WZ um 2
(Beispiel: Die WZ erhoht sich
um 4. Hinweis: fede Land-

Pooswarte l

}h
redigharte

e L ‘

schaftsart wird nur einmal ge-
zahlt, auch wenn man meh-

" rere Objekte davon Desitzt!)

Jede eigene

Personen- und Abwerbekarte

auf dem Tisch

(inklusive der gerade gespielten)

erhoht die WZ um 1

Jedes
mittlere Gebiude
und jeder Wald
in Threm Furstentum
erhoht die WZ um 1
(Beispiel: Die WZ erhoht
sich um 3)

Jede
Landschaft
in Threm Fiirstentum
erhoht die WZ um 1
(Beispiel: Die WZ erhoht
sich um 3)

Jeder
Park
in Threm Fiirstentum
erhoht die WZ um 2
(Beispiel: Die WZ erhoht
sich um 0)

Jeder
Gaukler
und jede Freiheit
in Threm Furstentum
erhoht die WZ um 1
(Beispiel: Die WZ erhoht
sich um 2)

Jede
Prestigekarte,
die Sie besitzen,

erhoht die WZ um 2
(Beispiel: Die WZ erhoht
sich um 2)

Jede der folgenden
Kategorien
Wald, See, Park,
Gaukler, Baumeister,

f Prestige-karte, Freiheit

in Threm Fiirstentum
erhoht die WZ um 1
(Beispiel: Die WZ erhoht
sich wm 5.

Hinweis: Jede Kategorie
wird nur einmal gezahlt,

auch wenn man mehrere
Objekte einer Kategorie

besitzt!)

(Beispiel: Die WZ erhoht sich um 3. Die gerade
gespielte Karte liegt bereits auf dem Tisch.)

11

i



Ubersicht iiber die 14 verschiedenen Prestigekarten

Bei jedem zu den Karten angegebenen Beispiel wird davon ausgegangen,
dass der betreffende Spieler am Spielende folgendermafien ausgestattet ist:

e 2 Wilder s 2 Freiheiten

e 1 See ¢ 3 Personenkarten und 1 Abwerbekarte (auf dem Tisch)
e 0 Parks s 1 Personenkarte (auf der Hand)

¢ 0 Gaukler e Universitit, Werkstatt, Oper, Turm, Kapelle

e 2 Baumeister
¢ 1 Prestigekarte

(Zur Erinnerung: Der Palazzo zdhlt als Gebédude nicht mit!)

Fiir Fiir Fiir
die meisien Gebiude zwei grofie Gebiude die wenigsten
erhalten Sie 6 (3) PP erhalten Sie 5 PP leeren Felder

(Annahme: Ein Mitspieler
hat ebenfalls 5 Gebdude und

(Der Spieler erhiit 5 PP, Es
spielt keine Rolle, ob ande-

erhalten Sie 8 (4) PP

(Annahme: Ein Mitspieler

damit auch die meisten: re Spieler auch mind hat weniger leere Felder:
Der Spieler erhdlt 3 PP) zwei grofe Gebaude vor- Der Spieler erhdlt 0 PP)
weisen kénnen)
Fiir Fiir Fur
alle drei Land- die meisten die meisten Wilder
schaftsarten Landschaften erhalten Sie 7 (4) PP

(Annahme: Der Spieler
hat als einziger dic
meisten: Er erhélt 7 PP)

(Wald, See, Park)
erhalten Sie 8 PP
(Der Spieler erhalt 0 PF,
da er keinen Park besitzt)

erhalten Sie 7 (4) PP
(Annahme: Ein Mitspieler
| |hat ebenfalls 3 Landschaften
| und damit auch die meisten:
Der Spieler erhdilt 4 PP)

Fiir mindestens
4 Gebiaude + 2 Frei-
heiten + 4 Werke
(= Personen- und Ab-
werbekarten auf dem
Tisch) erhalten Sie 6 PP

Fur
alle drei Freiheiten
erhalten Sie 8 PP
(Der Spieler erhalt 0 PR,
da er nur itber 2
Fretheiten verfiigt)

Fiir
die meisten Seen
erhalten Sie 6 (3) PP
(Annahme: Zwei Mit-
spieler haben ebenfalls
je 1 See und damit auch

die meisten: Der Spicler (Der Spicler erhdlt 6 PP)
erhdlt 3 PP)
Fiir Fiir Fiir
die meisten Gaukler die meisten die meisten Parks
erhalten Sie 6 (3) PP Baumeister erhalten Sie 5 (3) PP

(Der Spieler erhdilt 0 PR
da er keinen Gaukler
besitzt. Selbst wenn auch
alle anderen Spieler keinen
Gaulkler hdtten... siche
Prestigekarte , Park®)

erhalten Sie 6 (3) PP
(Annahme: Der Spieler anderen Spieler haben
hat als einziger die & b keinen Park:
meisten: Er erhilt 6 PP) Ly Der Spieler erhdlt 0 PP,
Bei einer Menge von Null
kann es keinen Gleich-
stand um ,die meisten...”

(Annahme: Auch alle

Fiir mindestens Fiir geben! Dementsprechend
1 Baumeister + die meisten Werke erhalt der Spieler auch
1 Gaukler + (= Personen- und nicht die 3 PP fiir den
2 Land-schaften Abwerbekarten auf Gleichstand)

erhalten Sie 7 PP
(Der Spieler erhalt 0 PE, erhalten Sie 7 (4) PP
da er keinen Gaukler (Annahme: Ein Mitspieler
besitzt) hat mehr Werke vollbracht:
Der Spieler erhdlt 0 PP)

dem Tisch)

Sollten Sie Kritik, Fragen oder Anregungen zu diesem Spiel haben, schreiben Sie uns:
alea, Postfach 1150, D-83233 Bernau am Chiemsee,
Fax: 08051 - 970722, E-Mail: Stefan.Brueck@Ravensburger.de
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