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Gegen Ende des 15. Jahrhunderts ist Italien durch den Feudalismus
und die Schwichung der Macht des Kaisers unter mehreren politischen
Kréiften aufgeteilt. Nebst dem Kirchenstaat existieren vier grofie Stddte,
die den GrofSteil der Macht und des Reichtums unter sich aufteilen:
die Republiken Florenz und Venedig, das Herzogtum Mailand und das
Kénigreich Neapel. Sie ringen stets um die politische und wirtschaftliche
Vorherrschaft und nutzen jede Gelegenheit, ihr Ansehen innerhalb der
schénen Kiinste und ihren religiGsen Einfluss zu vergrofSem.

Unter diesen schwierigen politischen Bedingungen entstehen die
Grundlagen der modernen Diplomatie und Knegsfiihrung. Gleichzeitig
wird der kulturelle Fortschritt durch die Finanzierung von Gelehrten und
Kiinstlem mafgeblich vorangetrieben. Die Wiederentdeckung der grofien
griechisch-romischen Schriftsteller ist weiterer Ndhrboden fiir eine neue
Art des Denkens und Erkennens.

Virti ist italienisch und bedeutet je nach Kontext , Tugend”, , Kraft” oder
Konnen'. Es ist auch der Name eines von Niccolo Machiavelli erdachten
Prinzips. Es beschreibt die Fihigkeit eines Anfiihrers, GrofSes zu erreichen,
indem er die nétigen Grundlagen fiir einen Machtstaat schafft und Wege
findet, sich an Eventualititen anzupassen — oder kurz: , die Kunst des
Regierens”.



ﬂfq Krénung von Karl V., Kaiser des Italienische Hdndler reisen 1536 nach
Heiligen Rimischen Reiches, durch Papst Lyon, um Seidenstoffe zu handeln.
Clemens VII. in der Kathedrale von

Bologna am 23. Februar 1530.
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Das Spielmaterial mit dem “-Symbaf bendtigt 1hr ausschliefilich “3
fiir die 2-Spieler-Variante Virti: Die Italienkriege.
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® 1 Prestigetafel fiir 2 Spieler

» 1 doppelseitige Tafel:

» 1 Spielbrett mit einer Karte von Prestigetafel fiir 3-5 Spieler
Italien (Seite fiir 2/5 Spieler und und Einflusstafel fiir 2 Spieler
Seite fiir 3/4 Spieler) & b

» 57 Plitichen:

31 Stidte (2 x Rom), 14 Titel,
5 Gilden, 5 Kathedralen und

2 Plittchen fiir 2 Spieler

h @

» 5 Aktionstableaus (,Paliste™) ® 56 Personenlarten
(je 1in 5 Farben) (5 Exemplare jeder Karte
(Blau und Gelb sind doppelseitig) auller ,Papst”)

® 13 Familienkarten fiir 2 Spieler
, (4 blaue, 3 gelbe, 2 rote, 2 griine
e 15 Familienkarten fiir 3-5 Spieler und 2 weie) ® 10 Ablasskarten
(je 3 in 5 Farben)




® 10 Schirmherrboni
(9 Karten und 1 Plattchen)

» 11 _+1 Kriegsbonus"-Plittchen

*

¥
ﬁﬂj _p.!,.l

*» 5 Kathedralenfiguren

® 5 doppelseitige Spielhilfen
(Seite fiir 3-5 Spieler und Seite
fiir 2 Spieler)

* 00 Marker
(je 18 in 5 Farben)

» 32 Truppenfiguren
(8 blaue und je & in den
anderen 4 Farben)

® 5 Aktionsmarker mit Wappen
(je 1in 5 Farben)
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* 1 Wertungsblock

# 8 Sperrplitichen

® 25 Agentenfiguren
{(je 51in & Farben)

* 45 Florin
(30 = 1 Florin und 15 x 5 Florin)

» 2 Spielanleitungen: Wirti: Die
Kunst des Regierens und Virti:
Die Italienkriege



Je nach Spielerzahl wahltihr
jeweils eine Farbe und nehmt
euch davon:

Sl

Leqt das Spielbrett mit der zu eurer Spielerzahl = 2 Stadtplittchen mit deinem Wappen. Dies
passenden Seite nach oben in die Tischmitte (1a). sind deine zwei Start-Stadte. Lege sie mit der
Sortiert die Personenkarten nach Person und legt bunten Vorderseite nach oben oberhalb deines
diese Stapel offen bereit, einschlieflich der Karte Palastes bereit. Dies ist dein Herrschaftsbereich.

«Papst” (1b). Diese kidnnt ihr spater kaufen.
» 18 Marker. Lege jeweils 1 auf deine zwei

Stapelt von den Plattchen die neutralen Stidte Start-Stadte auf dem Spielbrett (10a), 1 auf
(ohne Wappen) (2a). Legt die Schirmherrboni die Spielerreihenfolgeleiste (10b) und 2 auf
(9 Karten, 1 Plattchen) (2b), Titel ﬁ?.c], Kathe- die Prestigetafel: 1 auf das Startfeld der Schirm-
dralen und Kathedralenfiguren (2d) sowie die herrschaftsleiste und 1 auf das Startfeld der
Gilden als Vorrat bereit. Stadteleiste (10c). Nachdem ihr den Startspieler
: : bestimmt habt (5. 7), stapelt die Marker auf den
o Legt die 10 Ablasskarten als Stapel bereit. Startfeldern passend zur Spielerreihenfolge. Lege

die iibrigen neben deinen Palast (10d).

Legt die 11 ,+1 Kriegsbonus"-Platt- !
chen als allgemeinen Vorrat bereit. o * 6 Truppenfiguren. Stelle jeweils 1 auf deine
Start-Stidte auf dem Spielbrett (11a). Lege die

Legt die Florin als allgemeinen Vor-
rat bereit.

= 1 Aktionstableau.
Das ist dein ,Palast”,
Lege ihn vor dich. (Ach-
te beim blauen und
gelben Palast darauf,
die Seite filr 3-5 Spie-
ler zu verwenden.)

* 3 Familienkarten =
fiir 3-5 Spieler (mit
deinem Wappen).
Verteile sie belie-
big auf die Raume
und Cortigiano-
Felder deines
Palastes (5.
9-10).

= 1 Aktions-
marker (mit
deinem Wap-
pen). Diesen
legst du in deinem ersten Zug
auf 1 beliebigen Raum deines
Palastes und wihlst so deine
erste Aktion (5. 11).

Spielaufbau im 5p




jel zu viert

12/

iibrigen neben deinen Palast. Du kannst sie
spater rekrutieren (11b). (Spielst du Blau,
nimm dir nur 6 deiner Truppenfiguren; die
anderen 2 blauen Truppen werden nur im Spiel
zu zweit mit Virti: e Italienkriege benitigt.)

= & Agentenfiguren. Zu Beginn der Partie hast
du 2 Agenten zur Verfiigung (12a). Spielst

du jedoch als Neapel (Gelb) oder Rom (Weils),
beginnst du die Partie dank deiner Familien-
karten mit 3 Agenten. Deine ibrigen Agenten
werden erst spater verfilgbar. Lege sie solange
in den allgemeinen Vorrat (12b).

Nehmt euch auBerdem jeweils:

13
(4

# 1 Florin. @

* 1 Spielhilfe (mit der Seite fiir 3-5 Spieler).

Spiel zu zweit

Lest zuerst diese Grundregeln fiir 3-5 Spieler und danach die

zusdtzlichen Regeln fiir 2 Spieler, Wirti: Die Italienkrieqge.
Spiel zu dritt

Verwendet beim Spielbrett die Seite fiir 3 /4 Spieler und bei

der Prestigetafel und den Spielhilfen die rir 3-5 Spieler.

Ihr kéinnt als Aorenz (rot), Neapel (gelb) und Vene-

dig (griin) spielen.

8 Stadte sind nicht verfiigbar: Nizza, Turin, Mailand, Genua,

Parma, Ragusa, Cagliari und Reggio (zu erkennen am kleinen

Stern neben ihrem Namen auf dem Spielbrett).

Deckt diese Stddte mit den 8 Sperrplittchen ab

und legt die zugehirigen 8 Stadtplittchen zu-

riick in die Schachtel.

Die Stadtplattchen Perugia und Civitavecchia kommen eben-

falls zurlick in die Schachtel, denn diese Stiddte sind micht

auf dem Spielbrett filr 3 /4 Spieler abgebildet.

Verwendet von den beiden Stadtpldttchen fir Rom nur dasje-

nige ohne Wappen und legt es zu den neutralen Stidten.
Spiel zu viert

Verwendet beim Spielbrett die Seite fiir 3/4 Spieler und bei

der Prestigetafel und den Spielhilfen die fiir 3-5 Spieler.

Ihr kiinnt als Mailand (blau), Florenz (rot), Neapel (gelb)

und Venedig (griin) spielen.

Die Stadtplattchen Perugia und Civitavecchia kommen zurlick

in die Schachtel, denn diese Stddte sind nicht auf dem Spiel-

brett fiir 3/4 Spieler abgebildet.

Verwendet von den beiden Stadtplittchen fir Rom nur dasje-

nige ohne Wappen, und legt es zu den neutralen Stadten.
Spiel zu fiinft

Verwendet beim Spielbrett die Seite fiir 2/5 Spieler und bei

der Prestigetafel und den Spielhilfen die fiir 3-5 Spieler.

Der fiinfte Spieler spielt als Rom (weilk) und hat zu Beginn

der Partie 3 Agenten zur Verfllgung (statt 2).

Verwendet von den beiden Stadtpldttchen fir Rom nur das-

jenige mit Wappen und gebt es dem fiinften Spieler.

Hinweis: lim das Spiel zu lernen, emp fehlen wir eure arste

Partie am besten noch micht zu fiinft zu spielen.

Startspieler bestimmen

Wer zuletzt in [talien war, beginnt. Ihr kiinnt den Startspieler
auch aufillig bestimmen. Die anderen Spieler folgen im Uhr-
zeigersinn. Ormdnet eure Marker auf der Spielerneihenfolgeleiste
entsprechend an. Die Spielerreihenfolge dndert sich im Laufe des
Spiels immer wieder.

Beim Spielaufbau milsst jhr die Marker auf der Prestigetafel

{auf den Startfeldern der Schirmherrschafts- und Stadteleiste)
passend zur Spielerreihenfolge stapeln, sodass die Marker des
Startspielers ganz oben liegen, die des letzten Spielers in Spie-
lerreihenfolge ganz unten (10bund 10c).



2l dos, Spisly

Du spielst gine der bedeutenden Dynastien Italiens zur
Zeit der Renaissance: die Aragon in Neapel, die Sforza

in Mailand, die Mediciin Florenz, die Dogen in Venedig
oder die Borgia in Rom. Festige deine Macht und deine
Vorherrschaft und werde zur gréiiten Herrscherfamilie Ita-
liens.

%, Verdiene dir Prestigepunkte durch deine Entschei-

{ 1 ? dungen und Aktionen: Regiere, um Ressourcen
e zu erhalten; finanziere Gelehrte und Kiinstler;
handle; bringe Stddte unter deine Kontrolle, indem du sie
diplomatisch annektierst oder Krieg gegen sie filhrst; fad-
le meisterhaft politische Intrigen ein und bilde Allianzen
mit GroBmichten aus dem Ausland.

Deine Prestigepunkte zeigen, wie gut du die Mirtl® - die
Kunst des Regierens - behemschst. Je nachdem, wie er-
folgreich du in den folgenden Bereichen bist, erhaltst du
am Ende der Partie unterschiedlich viele Prestigepunkte:

# Anzahl an Stadten, die du kontrollierst

» Schirmherrschaft

= Prestigepunkie von bestimmten Karten und Plittchen
= Religitiser Einfluss

» Trophden fir militdrische Eroberungen

# Allianzen mit Grofimichten

Opislpring
* L i

(ein Palast

Dein Aktionstableau ist dein Palast. Jeder Palast ist ein-
zigartig. In der Mitte jedes Palastes sind 5 Rdume mit
Aktionsfeldern und Verbesserungsfeldern.

In deinem Zug bewegst du deinen Aktionsmarker im
Uhrzeigersinn von Raum zu Raum und wehlst so, welche
Aktion du nutzen michtest.

Dein Palast hat an den Seiten zudem & Vorrdume - die
Cortigiano-Felder. Zu Beginn der Partie sind nur 3 davon
verfiigbar (1 auf der linken und 2 auf der rechten Seite).
Die 3 ausgegrauten Felder werden erst im Laufe der Partie
freigeschaltet.

Karte auf einem Aktionsfeld Aktion

Aktionsmarker

Aktionsfeld mit
Personenkarte

Verbesserungsfeld

Roumi ohne Karie

Cortigiano-Karte ouf Imphesnjud Palas-'

der Riickseite

Rarten und Plittchen

Plattchen stehen hauptsdchlich filr Stddte und Titel

Karten stehen fiir Personen. Manche von ihnen zeigen
oben rechts eine Aktion.

Die meisten Karten und Plittchen (auBer Stddte) zeigen
oben links Kosten, die du zahlen musst, um sie zu kaufen.

Alle Karten und Plittchen zeigen unten eine Ressourcen-
leiste mit Symbolen. Diese Ressourcen verwendest du bei
Altionen oder Kdufen. Auf der Vorderseite (bunte Seite)
sind die Ressourcen verfilgbar und auf der Riickseite
(gelbliche Seite) sind sie erschbpft.




Herrschafts-
bereich

O Nichi verfighares
I r {ausgegrautes)

;, . . a0 | Cortigiono-Feld
‘_‘_. 4 &f}i ’ Kosten P

Cortigiono-Karte ouf
der Vorderseite

Lortyuno

Verfiighores

Cortigrns Fuld Plittchen, die du im Laufe des Spiels erhilist, legst du

immer in deinen Herrschaftsbereich. Lege sie dabei mit der
Vorderseite nach oben (auler bei einer Belagerung oder
dem Bau einer Kathedrale).

Karten legst du immer auf Felder in deinem Palast. (Du
hast also mie Karten auf der Hand!) Es gibt 3 verschiedene
Arten von Feldern. Auf jedem Feld kann immer nur 1 Karte
liegen. Die Karten werden nach der Art des Feldes benannt,
auf das sie gelegt werden:

* Cortigiano-Karten (Hiflinge):

Nach dem Spielaufbau musst du Personenkarten, die du
erhaltst, immer auf ein freies Cortigiano-Feld legen.

Im Laufe des Spiels drehst du diese Karten immer wieder
auf die Vorderseite oder Rilckseite.

» Aktionskarten liegen in den Riumen deines Palastes.
Dafilr muss die Karte eine Aktion zeigen. Diese Aktion er-
Die 3 Fami- setzt dann die aufgedruckte Aktion des Raumes, in den du
lienkarten sie legst.

und 2 Start- = Verbesserungskarten schiebst du immer unter eine Karte

Stadie des auf einem Aktionsfeld, sodass die Ressourcenleisten beider

Venedig- Karten sichtbar bleiben.
Spielers

Wichtig: Zu jedem Aktionsfeld gibt es nur 1 Verbesse-
rungsfeld. Auf jedem Verbesserungsfeld kann nur 1 Ver-
besserungskarte liegen.

Karten auf Aktionsfaldern und Verbesserungsfeldern
bleiben immer auf der Vorderseite Liegen.

Du beginnst die Partie mit deinen 3 Familienkarten und b

den 2 Stadtplittchen deiner Start-Stadte. Diese Karten Lege deine 3 Familienkarten beim Spielaufbau auf be-

und Plattchen zeigen dein Wappen. liabige Felder deines Palastes, aber beachte dabei die
obigen Regeln. Du darfst sie also auf Aktionsfelder, Ver-
besserungsfelder und /oder Cortigiano-Felder legen.




Rktionen und Ressourcen

ES GIBT 6 AKTIONEN:

ES GIET 8 ARTEN VON RESSOURCENSYMBOLEN, DIE IN DER
RESSOURCENLEISTEVON KARTEN UND PLATTCHEN ABGE-
BILDET SIND:

Florin
Jederzeit verwendbar.

Krone
Verwendbar bei den Aktionen Regieren, Finan-
zieren und Annektieren, sowie bei Kdufen und

‘ L

Rosten zahlen mit Ressourcen

Im Laufe des Spiels musst du die Kosten deiner Aktionen
und Kiufe bezahlen. Diese Kosten setzen sich aus Florin
undoder Ressourcensymbolen zusammen.

Deine Horin in Form von Plittchen legst du immer in
deinen perstinlichen Varrat. Sie sind jederzeit verfligbar.

Du darfst auch die Rorinsymbole auf deinen Cortigia-
no-Karten oder Plattchen in deinem Herrschaftsbereich
jederzeit verwenden, um Florin in deinen persénlichen
Vorrat zu legen - selbst auferhalb einer Aktion und au-
Berhalb deines Zuges - sofern die Vorderseite nach oben
zeigt. Tust du das, drehst du die Karte bzw. das Plittchen
danach auf die Riickseite.

Im Gegensatz dazu kannst du die Forinsymbole auf dei-
nen Aktionskarten und Verbesserungskarten nur dann
nutzen, wenn du die Aktion des Raumes nutzt, in dem sie
liegen. Erhaltst du durch sie mehr Florin als notig, er-
haltst du aber die Differenz in Form von Plittchen.

Du kannst alle anderen Ressourcensymbole auBer Florin
micht lagern - nuizt du sie, musst du sie sofort verwenden
(sonst verfallen sie).

Um die Ressourcensymbole deiner Cortigiano-Karten oder
PlEttchen in deinem Herrschaftsbersich nutzen zu kfnnen,
miissen sie mit der Vorderseite nach oben zeigen und du
musst die Karte bzw. das Plattchen sofort danach auf die

Rickseite drehen.
’00 4 & 9
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dem Entfernen einer Ablasskarte.

Kreuz

Verwendbar bei den Aktionen Regieren und F-
nanzieren, sowie bel Kdufen und dem Entfernen
einer Ablasskarte.

Kavallerie
Verwendbar bei der Aktion Krieg fihren.

Schiff
Verwendbar bei den Aktionen Annektieran,
Krieg fihren und Handeln.

Maske
Verwendbar bei der Aktion Intrigieren.

Kriegsbonus
Verwendbar bei Belagerungen. Erhiiht deine
Kampflkraft um 1.

Pfeil

Verwendbar beim Bewegen deines Aktionsmarkers
im Frilhling. Du darfst damit deinen Aktionsmarker
kostenlos 1 zusdtzlichen Raum weiterbewegen.

10
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auf die Rickseite

Die Ressourcensymbole auf deinen Aktionskarten und
Verbesserungskarten lannst du nur nutzen, um die Kos-
ten der Aktion des Raumes zu zahlen, in dem sie liegen.
Dafiir drehst du diese Karten nie um - sie zeigen immer
mit der Vorderseite nach oben!

zu bezahlen.

Wichtig: In jeder Phase darfst du pro Karte und Pliitichen
Jjeweils nur 1 Art von Ressourcensymbol nutzen, um Kosten

Liegt unter einer Aktionskarte eine
Verbesserungskarte, hast du 2 ver-
schied ene Ressourcenleisten zur Ver-
flgung (die der Aktionskarte und die
der Verbesserungskarte). Du darfst
von beiden die gleiche Artvon Res-
sourcensymbol nutzen oder vonjeder
Karte eine andere Art von Ressourcen-

symbol.
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Eine Partie verlduft Uber mehrere ,Jahre” (Runden). Jedes
Jahr besteht aus 2 Phasen: Frithling und Winter. In jeder
Phase seid ibr in Zugreihenfolge nacheinander am Zug.
Die Zugreihenfolge wird zwischen den Phasen angepasst.

= PHASE 1: FROHLING

Frilhlingsanfang: Bewegt eure Aktionsmarker und nutzt
eure Aktionen.

Frilhlingsende: Filhrt Belagerungen aus und passt an-
schlieffend die Zugreihenfolge an.

= PHASE 2: WINTER

Zahlt den Sold eurer Truppen, ordnet die Karten in euran
Paldsten neu an, rekrutiert Truppen, kauft Karten und/
oder Plattchen und bildet Allianzen.

Hat am Frilhlingsende ein Spieler entweder das letzte Feld
der Schirmherrschaftsleiste oder der Stidteleiste auf der
Prestigetafel erreicht, oder kontrolliertihr alle Stidte
auf dem Spielbrett, endet die Partie am Ende des Jahres.

e
Phase 1; Friihling

Bewege deinen Aktionsmarker und nutze die Aktion

In jedemn weiteren Frilhling musst
du deinen Aktionsmarkerim Uhrzeigersinn (kostenlos)
1-2 Rdume weiterbewegen.

Zu Beginn der Partie, im 1. Friih-
ling, legst du deinen Aktionsmar-
ker in deinem Zug direkt auf den
Raum, dessen Aktion du nutzen
michtest.

k

Du darfst deinen Aktionsmarker wie folgt mehr als

2 Riume weit bewegen:

# Tahle 2 Florin, um deinen Aktionsmarker 1 zu-
sdtzlichen Raum weit zu bewegen. Das kannst du
hachstens einmal pro Frilhling machen.

# Zahle 1 Pfeilsymbol, um deinen Aktionsmarker

1 zusdtzlichen Raum weit zu bewegen. Das darfst
du beliebig oft machen. Drehe dazu die Plittchen,
deren Pfeilsymbole du nutzt, auf die Rilckseite.

® [u darfst auch beides kombinieren und 2 Florin sowie
beliebig viele Pfeilsymbole zahlen. Zahlst du genligend
Pfeilsymbole, st es mbglich, deinen Aktionsmarker einmal
im Kreis zu bewegen, sodass du dieselbe Aktion nutzt wie

Bewegst du deinan Aktionsmarker dabei dber einen
Cortigiano-Pfeil auf der linken oder rechten Seite deines
Palastes, drehe alle Cortigiano-Karten auf dieser Seite
auf die Vorderseite.

Thematisch gesehen begegnest du deinen Hoflingen, die
dir daraufhin ihre Ressourcen zur Verfilgung stellen.

Beispiel: Griln bewegt

im vorherigen Frihling.
S/

1

ihren Aktionsmarker | |
ither den Cortigiano-
Pfeil links. Sie

drefit also olle ihre
Cortigiono-Karten
auf der linken Seite
ihres Palostes, die
ouf der Riickseite
liegen, wieder ouf die
Vorderseite.

Cortiginno-Karte

Nutze anschliellend die Aktion des Raumes, in dem dein
Aktionsmarker nach dem Bewegen liegt.

Liegt in diesem Raum eine Aktionskarte, nutze die Aktion
dieser Karte anstelle der aufgedruckten Aktion auf dem
Tableau. Die Aktionskarte ersetzt die aufgedruckte Alktion,
solange diese Karte dort liegt.

Aktionen haben unterschiedliche Kosten. Wie stark gine
Alktion ist, hdngt davon ab, welche Symbole du zahlen
kannst und mbchtest, um sie zu nutzen.

Kosten einer Aktion bezahlen

Nutzt du eine Aktion, musst du ihre Kosten bezahlen.
Zahle dazu die Ressourcen der gezeigten Art{en]). Du
kannst pro Karte und Plattchen nur 1 Artvon Ressource
nutzen, aber du darfst mehrere Karten und/oder Plittchen
nutzen.



1) NUTZE ZUERST DIE RESSOURCEN IM RAUM:

= Yon der Aktionskarte in diesem Raum (auf der der
Aktionsmarker Liegt).

= Yon der Verbesserungskarte in diesem Raum (falls
vorhanden).

{liese Karten bleiben immer auf der Vorderseite liegen,
nachdem du die Aktion ausgefiihrt hast

2) NUTZE ZUSATZLICHE RESSOURCEN, FALLS NOTIG:

= Yon 1 oder mehreren Cortigiano-Karten, die auf der
Vorderseite liegen (auf der linken und/oder rechten
Seite deines Palastes). Drehe sie danach sofort auf die
Riickseite.

= Yon Pldttchen n deinem Herrschaftsbereich, die auf
der Vorderseite tiegen. Drehe sie danach sofort auf die
Riickseite.

» Von einem deiner Allianzbomi (5. 22-23). Der Allianz-
bonus ist danach deaktiviert.

Manche der aufgedruckten Aktionen auf deinem
Tableau (Regieren, Intrigieren und Krieg fllhren)
zeigen bereits ein Ressourcensymbol (Krone, Maske und
Kavallerie), sodass du diese Aktionen nutzen darfst,
ohne zusatzliche Karten und/oder Plittchen verwenden
zu missen. Sobald du aber eine Altionskarte in einen
dieser Rdume legst, sind diese aufgedruckten Symbole
verdeckt und nicht mehr verfligbar.

Ablass erbitten

Einmal pro Jahr (entweder im
Frilhting oder Winter), darfst du
Ablass erbitten. Das ist eine Art
Kredit.

Du darfst dadurch 1 derfolgen-

den Boni wihlen:

* 1 Krone. Du musst sie sofort
nutzen, um die Kosten deiner Ak-
tion zu bezahlen.

* 3 Florin. Lege sie in deinen
persBnlichen Vorrat.

Nachdem du dir den Bonus ge-

A, . nommen und die Aktion aus-
D, A== gefihrt hast, lege 1 Ablasskarte
Bonus, den du erhilist in den Raum, dessen Aktion du

12

genutzt hast. Liegen 1 oder mehrere Familien- oder Per-
sonenkarten in diesem Raum, lege die Ablasskarte dar-
auf. (Sie muss lber der Verbesserungs- und Aktionskarte
liegen, aber unter dem Aktionsmarker.)

Liegt im Raum mit deinem Aktionsmarker bereits eine
Ablasskarte, kannst du in diesem Jahr keinen Ablass er-
bitten. Es diirfen mehrere Ablasskarten in deinem Palast
liegen.

Liegt dein Aktionsmarker nach dem Bewegen in einem
Raum, in dem bereits eine Ablasskarte liegt, und ent-
fernst du sie nicht sofort (5. 13), kannst du die Aktion
dieses Raumes nicht nutzen (du verschwendest somit

deinen Zug im Frithling) und du kannst in diesem Jahr
auch keinen Ablass erbitten.

£ et

Beispiel: In
dem Raum, ouf
den Rot ihren
Aktignsmarker
bewegt, liegt
eine Ablass-
karte. Um die
Aktion nutzen
zu diirfen, muss
Rot zuerst die
Ablasskarie

entfernen.



Eine Ablasskarte entfernen

Um eine Ablasskarte aus deinem Palast zu entfernen,
musst du entweder 1 Kreuz oder 2 Kronen zahlen, sobald
du deinen Aktionsmarker tber oder auf den Raum mit der
Ablasskarte bewegst. Solange eine Ablasskarte in einem
Raum liegt, kannst du die Aktion dieses Raumes nicht
nutzen.

Kosten |
deiner Wahl,
um dia
Ablasskarta
zu entfernan

Du darfst die Kosten, um eine Ablasskarte zu entfernen,
mit deinen Plttchen und/oder Cortigiano-Karten bezah-
len (auch mit Cortigiano-Karten, die du beim Bewegen
deines Aktionsmarkers gerade erst auf die Vorderseite ge-
dreht hast). Sobald du die Kosten bezahlt hast, entferne
die Ablasskarte aus deinem Palast und lege sie zurlick auf
den Ablasskartenstapel.

Hast du die Ablasskarte aus dem Raum entfernt, in dem
dein Aktionsmarker nach dem Bewegen liegt, darfst du die
Alction dieses Raumes wieder ganz normal nutzen.

Wichtig: Am Ende der Partie verlierst du fiir jede Ablass-
karte, die noch in deinem Palast liegt, 1 Prestigepunkt!

Geschichtlicher Hintergrund: Im 15. und 16. Jhd. betrieb
die Katholische Kirche den Ablasshondel. Auf diese Weise
konnten sich die Reichen und Méchtigen von ihren Slnden
Jreikaufen. Ab 1517 wurde der Ablosshandel von Martin
Luther in seinen 95 Thesen ongeprangert. [ies war einer
der Auslser fifr die Reformation.

Die 6 Aktionen

Regieren
A
Effekt: Drehe Plattchen in deinem Herr-

schaftsbereich auf die Vorderseite und/
oder reaktiviere Allianzbomi.

Kosten der Aktion: Kronen oder Kreuze.

Ausflhrung: Wihle fiir jedes Kronen- oder Kreuzsymbol,
das du zahlst, 1 der folgenden Optionen:

* [rehe bis zu 2 PlEttchen auf die Vorderseite.

= Reaktiviere den Allanzbonus einer Allianz, die du mit
einer der GroRmdchte hast (5. 22-23).
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Du darfst innerhalb einer Aktion sowohl Kronen als auch
Kreuze zahlen (die allerdings von verschiedenen Karten
und/oder Plattchen stammen missen, da du nur 1 Art von
Ressourcensymbol pro Karte und Plittchen nutzen kannst).

Wichtig: Du kannst mit dieser Aktion keine Pliitichen
umdrehen, die du nutzt, um die Kosten diesar Aktion zu
bezahilen.

Hinweis: Direkt bevor du die Aktion Regieren nutzt,
darfst du Florin von PlEttchen, die auf der Vorderseite
liegen, in deinen persdnlichen Vorrat legen. Da du zum
Regieren keine Florin zahlen musst, und du Florin jeder-
zeit nutzen darfst, darfst du ein solches Pldttchen nutzen
und es mit der Aktion Regieren sofort danach wieder auf
die Vorderseite drehen.

Finanzieren
R
Effe kt: Schreite auf der Schirmherr-
schaftsleiste voran. (Du unterstiitzt als
Schirmherr Gelehrte und Kiinstler.)

Kosten der Aktion: Florin und Kronen
undfoder ein Kreuz.

Ausflihrung: Zahle die auf der Prestigetafel angegebenen
Kosten fiir das ndchste Feld auf der Schirmherrschafts-
leiste.

Du kannst pro Jahr nur 1 Feld voranschreiten.

* SCHIRMHERRBONUS

Sobald du das 2. und 4. Feld der Schirmherrschaftsleiste
erreichst, mimm dir sofort 1 Schirmherrbonus deiner Wahl
aus dem Vorrat.

Die Schirmherrboni (9 Karten und 1 Pldttchen) erkennst
du am lila Hintergrund und dem (" -Symbol. Es gibt
2 Arten von Schirmherrbomi:

s
11
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Erreichst du Feld 4, musst du eine andere Art von Schirm-
herrbonus wahlen als bei Feld 2. Du kannst pro Partie also
nur 1 Bedeutende Persdnlichkeit und 1 Werk haben.

Manche Schirmherrbom gewshren dir dauerhafte
@ Effelde. [ Schirmherrboni legst du vor dich,
neben deinen Palast:

= Durch Leonardo da Vinci erhdltst du einen Knegsbonus
bei jeder Belagerung, sofern du jades Mal 1 Horin zahlst.

= Durch dia Befeshgungsanlage erhaltst du einen Kriegs-
bonus von +2 beim Verteidigen bei jeder Belagerung.

= Durch Mikolaus Kopernikus schaltest du 1 zusatzliches
Cortigianc-Feld frei.

I-.unnen -:|L|r|_h diesan Bonus die -|||d-'rt-|| \pwlwr in Zukunft
keina Agenten mehr auf deine Stadte, Raume und Allian-
zen lagen.

= Durch Michelangelo erhdltst du 1 zusatzliche Krone bei
jeder Finanzieren-Aktion.

Schirmherrboni erhaltst du am Ende der
punkt. Durch Christoph Kolumbus er-
estigepunkte.

Durch manc
Partie 1 P
haltst du 2

Ourch 2 der Schirmherrboni erhiltst du Ressourcen. Lege
sie an eine bastimmte Stelle, wenn du sie nimmst;

= Niccolo Mar.hmvelh I3-4I an Pl-:t du wie eine F'-'l nnvnqu—

Handeln

Lo

Effekt: Nimm je Schiff, das du verwen-
dest, 2 Florin in deinen perstnlichen Yor-
rat.

Kosten der Aktion: Schiffe.

Ausfohrung: Nimm dir je Schiffssymbol, das du zahlst,
2 Horin aus dem allgemeinen Vorrat.

Annektieren
e

b Effekt: Ubernimm diplomatisch die Kon-
5 trolle Uber 1 neutrale Stadt. Neutrale
Stidte sind Stadte ohne Marker.

Kosten der Aktion: Kronen, Schiffe.
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Rot annekiiert von Florenz aus Rovenna {Wert 2) und
muss dafilr 3 Kronen zahlen.

Ausfihrung: Du musst mehr Kronen zahlen, als der modi-
fizierte Wert der Stadt betrigt, die du annektieren willst
(Basiswert + Modifikationen durch platzierte Agenten).

Der Basiswert einer Stadt ist neben ihrem Namen auf dem
Spielbrett aufgedruckt. Hast du einen eigenen Agenten
dort, verringere den Basiswert um 1. Ist ein Agent eines
anderen Spielers dort, erhihe den Basiswert um 1.

Lege einen deiner Marker auf die Stadt. Nimm dir das zu-
gehdrige Stadtpldttchen und lege es mit der Vorderseite
nach oben in deinen Herrschaftsbereich. Schreite aufer-
dem 1 Feld auf der Stidteleiste der Prestigetafel voran.

Voraussetzungen: Die Stadt, die du annektieren willst,
muss durch eine Stralfe mit einer benachbarten Stadt var-
bunden sein, die du bereits kontrollierst.

Statt eine benachbarte Stadt per Strabe zu annektieren,
kannst du eine Hafenstadt (zu erkennen am Ankersymbol)
auch von einer Hafenstadt aus annektieren, die du bereits
kontrollierst. Dabei musst du zusdtzlich zu den Kosten in
Kronen 1 Schiff pro Meer zahlen, das du Uberquerst.

Rot annektiert von ihrer Hofensiadt Piso ous die Hafensiodi
Terracing (Basiswert 1). Dort liegt 1 grilner Agent (Basis-
wert +1). Dozu muss Rot 3 Kronen und 2 Schiffe zahlen
{weil Rot 2 Meere Uberguert).



Die Position der Ankersymbole auf dem Spielbrett zeigt,
an welchem Meer eine Hafenstadt liegt. Manche Hafen-
stidte liegen an 2 Meeren.

Piraten-Hafenstadte (Ragusa, Ajaccio, Cagliari und Tunis),
zu erkennen am Symbol auf dem Spielbrett, kannst du
nicht annektieren. Du kannst nur Krieg gegen sie fihren.

Symbol filr
ging Piraten-

hafenstadt

Symbol,

das zeigt,
dass diese

| i) 4 Stadt nicht
| r annekiiert

warden
kann.

Hrieg fiithren

PO

Effekt: Bewege deine Truppen, um 1
oder mehrere Belagerungen auszulisen
und so zu versuchen, gewaltsam die
Kontrolle iiber 1 oder mehrere Stidte
zu Ubernehmen. Du darfst neutrale Stddte und/oder S5tid-

te, die andere Spieler kontrollieren, belagern.
Kosten der Aktion: Kavallerie, Schiffe, Kriegshoni.
um deine Truppen zu bewegen.
o Fiir 1 Kavalleriesymbol darfst du 1 Truppenfigur
StralRe verbunden ist.
Fir 1 Schiff darfst du 1 Truppenfigur (ber
Du darfst dieselbe Truppenfigur mehrmals bewegen, indem
du mehrere Symbole zahlst. Du darfst zum Beispiel
benachbarte Hafenstadt zu bewegen, und dann 2 Schiffe,
um diese Truppe Uber 2 Meere zu bewegen.
selben oder unterschiedlichen Stadten), solange du fir
jede von ihnen die benttigten Ressourcensymbole zahlst.

Ausfuhrung: Zahle Kavallerie- und foder Schiffssymbole,
auf eine benachbarte Stadt bewegen, die per

° 1 Meer bewegen.

1 Kavallerie zahlen, um 1 Truppe von einer Stadt auf eine

Du darfst beliebig viele Truppenfiguren bewegen (zu den-

Beweqgstdu eine Truppe auf eine neutrale Stadt oder eine
Stadt, die ein anderer Spieler kontrolliert, endet ihre Be-
wequng sofort und sie bleibt vor dieser Stadt stehen, um
sie zu belagern. Belagerungen werden immer
am Frohlingsend e ausgefohrt (5. 17-19).

Innerhalb eines Frilhlings ddrfen mehrere Be-
lagerungen ausgelist warden.

f Wichtig: Michtest du fir das Ausfilhren der ausgeldsten

Belagerung einen Kriegsbonus von deiner Aktionskarte
und/oder Verbesserungskarte nutzen, die du filr die Aktion
Krieg fhren nutzt, denke daran, dass du dann nicht auch
die Kavallerie- oder Schiffssymbole dieser Karte{n) nutzen
kannst (denn du darfst immer nur 1 Art von Ressourcen-
symbol pro Karte und Pldttchen nutzen).

Um dir zu merken, von welcher Karte du den Kriegsbonus
nutzt, mimm dir 1 ,+1 Kriegsbonus"-Pldttchen filr jedes
genutzte Kriegsbonussymbol. Diese Plattchen darfst du
anschliefend beim Ausflihren der Belagerungen am Frilh-
lingsende nutzen.

Zeigt ein Kriegsbonussymbol Kosten, musst du diese Flo-
rin sofort zahlen, wenn du dir das Plittchen nimmst.

Du kannst dir pro Kriegsbonussymbol
nur 1 Plattchen nehmen. Du kannst die
Kosten desselben Kriegsbonussymbols
nicht mehrmals bazahlen, um mahrere zu
nehmen.

Nutzt du am Frilhlingsende nicht alle deine ,+1 Kriegsbo-
nus”-Plittchen, musst du die Gbrigen in den allgemeinen

Vomrat zuriicklegen.

S

Intrigieren
O SO0

Effekt: Platziers, verschiebe oder ent-
ferne Agenten.

Kosten der Aktion: Masken.

Ausfilhrung: Wahle filr jedes Maskensymbol, das du
zahlst, 1 der folgenden Optionen:

= Lege oder verschiebe 1 deiner Agenten auf eine Stadt
ohne Agenten.

= Lege oder verschiebe 1 deiner Agenten auf einen Raum
ohne Agenten in einem beliebigen Palast.

= Lege oder verschiebe 1 deiner Agenten auf eine Allianz
ohne Agenten.

= Entferne 1 beliebigen Agenten eines anderen Spielers.

Zu Beginn der Partie hast du 2 oder 3 Agenten
zur Verfilgung. Agenten sind Spione, die dir
bei deiner Strategie helfen und die anderen
Spieler sabotieren.

Du erhidltst einen neuen Agenten deiner Farbe

aus dem allgemeinen Yomrat, sobald du die Karte
Consigliere, Podesta oder Assassine kaufst oder dir den
Schirmherrbonus Der Flrst nimmst. Du kannst
hiichstens 5 Agenten haben.

#
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Bei der Aktion Intrigieren werden Agenten auf Stidte,
Riume oder Allianzen gelegt.

In jeder Stadt, jedem Raum und aufjeder Allianz kann
jederzeit nur 1 Agent Hegen.

Optionale Regel filr eure ersten Partien: Injedem Palast
kannjederzeit nur1 gegnerischer Agent liegan.

Liegt dort, wohin du deinen Agenten legen miichtest,
bereits ein gegnerischer Agent, musst du den gegneri-
schen Agenten zuerst entfernen, bevor du deinen eigenen
dorthin legen darfst. (Das darfst du direkt nacheinander
machen und zahlst dann 1 Maskensymbol fiir das Entfer-
nen und 1 fiir das Platzieren.)

Du darfst deine Agenten zur Verteidigung in Riume deines
eigenen Palastes, auf deine Allianzen oder auf 5tidte,

die du kontrollierst, legen, sodass andere Spieler zuerst
deinen Agenten entfernen milssen, bevor sie selbst einen
Agenten platzieren kiinnen.

Hast du keine Agenten mehr zur Verfilgung oder wire ei-

ner deiner Agenten an anderer Stelle niitzticher, darfst du
mit dieser Aktion auch deine Agenten verschieben, statt

neue zu platzieren.

Wird einer deiner Agenten durch einen anderen Spieler
entfernt, nimmst du ihn zurlck und darfst ihn ab deiner
ndchsten Intrigieren-Aktion wieder nutzen.

Obernimmst du die Kontrolle iber eine Stadt oder Uber-
nimmst du eine Allianz, wird der Agent dort nicht ent-
fernt, egal wessen Agent es ist.

Agenten und Palastrdume

Liegt ein gegnerischer Agent in einem Raum in deinem
Palast, kannst du die Aktion dieses Raumes micht nutzen
(genau wie wenn eine Ablasskarte dort Liegt).

Hat dieser Raum jedoch die Aktion Intrigieren, darfst du
diese Aktion trotzdem nutzen, aber du musst als Erstes

1 Maskensymbol von dieser Aktion nutzen, um den gegne-
rischen Agenten von dort zu entfernen.

Liegt ein gegnerischer Agent in einem deiner Rdume,
kannst du im Winter auch nicht die Karten in diesem
Raum neu anordnen.

Griln kann
micht die
Aktion des
Roumes |
nutzen, auf |
dem der rote
Agent begt.
Griln kann
im Winter |
airch micht [
die Karten in |
diesem Raum
dndern.

| el
/8 '.-'-.

Durch den griinen Agenten im Raum mif der Akiion Kirieg
fiihren muss ein anderer Spieler 2 Masken zohlen, um
einen Agenten von sich dort zu plotzieren.

A

Agenten und Stadte

Jede Stadt hat einen Basiswert, der neben ihrem Mamen
auf dem Spielbrett aufgedruckt ist.

Liegt einer deiner Agenten auf einer neutralen Stadt
(ohne Marker), wird ihr Basiswert beim Annektieren und
Belagern um 1 modifiziert - zu deinem Vorteil (-1) und
zum Nachteil aller anderen Spieler (+1).

Liegt einer deiner Agenten auf einer gegnerischen Stadt,
sinkt ihr Basiswert um 1, wenn du sie belagerst.

Liegt einer deiner Agenten auf einer deiner eigenen Stdd-
te, dndert sich ihr Basiswert nicht.

=Gieria 3 |\

Ctavercha | \.I e
.

Ancona - neutrale Stadt mit rotem Agenten: Basiswert -1
Jilr Rot und +1 fiir alle anderen (beim Annekiieren oder
Belagern).

Siena — Stadi mit rotem Marker und griimem
(gegnerischem) Agenten: Basiswert -1 filr Griln (beim
Belagern).

Spoleto - Stadi mit blowem Marker und blouvem Agenten:
Der Bosiswert bleibt umverfindert, aber es kamn kein anderer
Agent dorthin geschickt werden, solange der blouve Agent
dori fegt

Agenten und Allianzen

Im Winter kannst du Allianzen mit den GroBmachten der
damaligen Zeit bilden oder Ubernehmen (5. 22-23).

Welche Allianzen zur Verfiigung stehen, siehst du auf dem
Spielbrett.

Lege deinen Agenten auf das rechte Feld, falls es die Al-
lianz eines anderen Spielers ist, oder auf das linke Feld,
falls es deine eigene Allianz ist oder noch niemand diese
Allianz gebildet hat. (Lege deinen Agenten oben auf den
Marker, falls vorhanden. )

Liegt einer deiner Agenten auf einer Allianz, kostet es
dich 1 Ressourcensymbol (deiner Wahl) weniger, diese
Allianz zu bilden. Liegt einer deiner Agenten auf einer
gegnerischen Allianz, darfst du sie libernehmen, indem du
die normalen Kosten dieser Allianz bezahlst.
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Osmanisches Reich
@000

Ratdm;ri baﬁnﬁr, Rﬁﬁmrumjrmﬂaimmgw
aine Allianz mit dem Osmanischen

Liegt ein gegnerischer Agent auf einer deiner Allianzen,
kannst du thren Allianzbonus nicht nutzen.

Rot (und nur Rot) dw;fﬂtm.tf qtﬂunrmtﬂm

Konigreich Fi

fhmen (.

Allianzen werden nur im Winter gebildet oder libernom-
men. Sie werden auf 5. 22-23 ausfilhrlich erkldrt.

B - FROHLINGSENDE
Belagerungen und Schlachten vor Stidten ausfihren

Nachdem allen Spieler ihre Aktion genutzt haben, filhrt
ihr die ausgelisten Belagerungen aus.

Befinden sich 1 oder mehrere deiner Truppen vor einer
Stadt, die du nicht kontrollierst (neutrale Stadt oder
Stadt, die von einem anderen Spieler kontrolliert wird),
hast du dort eine Belagerung ausgeldst.

Angefangen beim Startspieler und dannin Spielerreihen-
Tolge weiter seid ihr alle jeweils einmal am Zug. In dei-
nem Zug filhrst du - in der Reihenfolge deiner Wahl - alla
Baelagerungen aus, die du ausgeldst hast.

* KRIEGSBONI

Beim Ausfilhren deiner Belagerun-

gen darfst du 1 oder mehrere der ,+1
Kriegsbonus"-Plittchen nutzen, die du
durch deine Aktion Krieq fihren erhal-
ten hast.

Zusitzlich dirfen sowohl du als auch
der Verteidiger Kriegsboni von Corti-
giano-Karten nutzen, die auf der Vorderseite liegen (diese
Karten werden sofort danach auf die Rilckseite gedreht],
sowie von Schirmherrboni und Allianzbomi. Hat der Ver-
teidiger in diesem Jahr auch die Aktion Krieg flhren ge-
nutzt und dadurch ,+1 Kriegsbonus"-Plittchen erhalten,
darf er diese zum Verteidigen nutzen. Neutrale St3dte
kisnnen nicht durch Spieler verteidigt werden.

Wihrend ihr die Belagerung ausfilhrt, sagen du und der
Verteidiger abwechselnd an, ob ihr einen Kriegsbonus
nutzen michtet, beginnend bei dir.

Sobald ihr nacheinander gepasst habt - ihr also beide
keine Kriegsbori mehr nutzen mdchtet - priifst du, ob es
ein Sieg oder eine Niederlage fiir dich ist.

H* Die meisten Kriegsboni kosten 1 Florin.

Du kannst jeden Kriegsbonus nureinmal nutzen. Du
kannst nicht mehr zahlen, um denselben Kriegsbonus
mehrmals zu nutzen.

Nachdem alle Spieler ihre Belagerungen ausgefiihrt haben,
legen alle ihre nicht verwendeten ,+1 Kriegsbonus®-
Plattchen zuriick in den allgemeinen Vorrat.

= BESONDERE KRIEGSBONI

Diese Kriegsboni dndern die Grundregeln wie folgt:

* Durch den Schirmherrbonus Leonardo da
Viinci erhiltst du einen +1 Kriegsbonus, den

du einmal pro Belagerung nutzen darfst,
sofern du jedes mal 1 Florin zahlst.

& Durch den Schirmherrbonus Befestigungs-
anlage erhiltst du einen +2 Kriegsbonus,
den du nur zum Verteidigen nutzen darfst,
und zwar bei allen Belagerungen, bei denen
du verteidigst.

* Durch den 5Schirmherrbonus Kanonen er-
hiltst du einen +2 Kriegsbonus bei einer Be-
lagerung, sofern das Plattchen auf der Vor-

derseite liegt und du 1 Florin zahlst. Danach
drehst du das Plittchen auf die Rilckseite.

* Durch die Allianz mit dem K8nigreich
Frankreich erhiltst du einen +2 Kriegs-
bonus, den du bei einer Belagerung nutzen
darfst. Danach ist dieser Bonus deaktiviert
(5. 22-23).
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= SIEG ODER NIEDERLAGE BESTIMMEN
Ermittelt die Kampfkraft der beteiligten Spieler:

ANGRETFER
+1 pro eigener Truppe vor Ort
+1 pro genutztem Kriegsbonus des Angreifers

VERTEIDIGER

Basiswert der Stadt (1-4)
-1, falls der Angreifer einen Agenten vor Ort hat

Neutrale Stadt
+1, falls ein Agent vor Ort ist, der nicht dem
Angreifer gehdrt

Stadt, die von einem Spieler kontrolliert wird
+1 pro Truppe dieses Spielers vor Ort
+1 pro genutztem Kriegsbonus des Verteidigers




= Angreifer (Rot): 2 (Truppen) + 1 (Kriegsbonus) =3
= Siena: 3 (Basiswert) — 1 (roter Agent) =2

Angreifer (Gelb): 2 (Truppen) = 2
Benevent: 2 (Bosiswert) + 1 {gegnerischer Agent) =

= Angreifer (Blou): 3 {Truppen) + 1 {Kriegsbonus) = 4
= Parma (Rot): 1 {Basiswert) + 1 (Truppe) = 2

= Angreifer (Rot): 3 (Truppen) + 1 (Kregsbonus) = 4
= Rovenna (Griin): 2 (Basiswert} + 1 (Truppe) + 1
(Kriegsbonus) — 1 (roter Agent) = 3
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= STEG: TROPHAE ERHALTEN

Bist du der Angreifer und ist deine Kampfkraft griier als
die des Verteidigers, erringst du einen Sieg:

Hatte die Stadt eine Kampfkraft von mind. 3, verlierst du
automatisch 1 deiner angreifenden Truppen. In jedem Fall
verlierst du (gaf. zusdtzlich) 1 angreifende Truppe fiir jede
verteidigende Truppe. Der Verteidiger verliert alle seine ver-
teidigenden Truppen. Auch wenn du keine angreifenden
Truppen mehr iibrig hast, bleibt es bei deinem Sieg (denn du
hattest im entscheidenden Moment die grisfere Kampflkraft).

Verlorene Truppen kommen zuriick in euren jeweiligen
persiinlichen Vorrat und kinnen anschliefend im Winter
wieder rekrutiert werden.

Du eroberst die Stadt und Ubernimmst die Kontrolle Uber
sie: Lege einen deiner Marker auf die Stadt und nimm dir
ihr Stadtplittchen. Lege das Plattchen mit der Rildkseite
nach oben in deinen Herrschaftsbereich (denn die Belage-
rung hat Spuren hinterlassen).

4

= War es eine neutrale Stadt, mimm dir das Stadtplitichen
aus dem Vorrat.

= War es eine Stadt, die ein anderer Spieler kontrolliert,
nimm dir das Stadtpldttchen von diesem Spieler. Nimm dir
aulierdem den Marker dieses Spielers, der bisher auf der
Stadt lag, als Trophde und lege ihn auf das Trophd enfeld
deines Palastes.

/

Du kannst von jedem anderen Spieler
nur jeweils 1 Trophde haben. Du darfst
trotzdem Stddte von Spielern belagern,
von denen du bereits eine Trophde hast
(sie erhalten ihren Marker in diesem
Fall zuriick).

Jede Trophie, die du erhalten hast, istam Ende der Partie
2 Prestigepunkte wert.

Hat die Stadt eine Kathedrale, nimm dir auch 1 Kathedra-
lenpldttchen von dem Verteidiger. Lege es mit der Rllck-
seite nach oben in deinen Herrschaftsbereich (denn die
Belagerung hat Spuren hinterlassen).

Jedes deiner Kathedralenplattchenist am Ende der Partie
1 Prestigepunkt wert.

» NIEDERLAGE: RUCKZUG

Bist du der Angreifer und ist deine Kampfkraft genauso
grol} wie die des Verteidigers oder kleiner als die des Ver-
teidigers, erleidest du eine Niederlage:

# [u verlierst sofort 1 angreifende Truppe.

* Nachdem alle Belagerungen aller Spieler ausgefilhrt wur-
den, miissen sich alle deine Ubrigen angreifenden Truppen
in eine benachbarte Stadt zuriickziehen, die du kontrol-
lierst. Das kostet keine Kavalleriesymbole (denn deine
Truppen ziehen sich zu FuB zurlick).

= War die angegriffene Stadt eine Hafenstadt, diirfen sich
deine Truppen auch in eine andere Hafenstadt zuriickzie-
hen, die du kontrollierst. Das kostet 1 Schiff pro Truppe
und pro Meer, das sie (iberquert.



Spielerreihenfolge anpassen

Wann immer du die Kontrolle tiber eine Stadt dbermimmst
oder verlierst (beim Annektieren oder einer Belagerung),
passe deine Position auf der Stadteleiste der Prestigetafel
an: Lege deinen Marker auf das Feld mit der Anzahl an
Stéddten, die du kontrollierst.

Liegen bereits 1 oder mehrere Marker
auf diesem Feld, legst du deinen
Marker oben auf diese(n) Marker.

., = DOLE

Rot belagert Spoleto, doch bei einer Kampfkraft von 2 zu 2
schafft Rot es micht, die Stodt zu erobemn. Rot verliert 1 Truppe
und die andere rote Truppe zZieht sich noch Horenz zurilck (in

gine benachbarte Stadt von Rot).

pro Truppe, die sich zuniickzieht.

# [u verlierst alle deine
librigen angreifenden
Truppen, die sich nicht
zurlickziehen kiinnen

freiwillig Truppen wver-
Lieren.
e » Alle deine verlorenen
\ Truppen kommen zuriick
in deinen persdnlichen
Vorrat und kisnnen im
Winter wieder rekrutiert
werden.
Truppen werden erst zurllckgezogen, nachdem alle Be-
lagerungen aller Spieler ausgefilhrt wurden. Zieht eure
Truppen in Zugreihenfolge zuridk.

» SCHLACHTEN VOR STADTEN

Befinden sich Truppen von 2 Spielern vor derselben neutra-
len Stadt (oder vor der Stadt einer dritten Person) kommt
es vor der Belagerung der Stadt zuerst zu einer Schlacht
vor der Stadt, sobald der Spieler, der in der Zugreihenfolge
frilher am Zug ist, diese Belagerung ausfilhren méchte.
Ermittelt jeweils die Kampfkraft beider Angreifer: Es z3hlen
nur die Anzahl ihrer Truppen und Kriegsboni, die sie nach
denselben Regeln wie bei einer Belagerung nutzen. Erst
nach dieser Schlacht kann der Sieger die Stadt belagern.

L t_-.- {

Griin Zieht jhre Truppen von Ancona

zurilick. Das ist per Strafie micht
miiglich. Also zahit Griln 1 Sohiff

HAT EIN ANGREIFER EINE GROSSERE KAMPFKRAFT:

[ Verlierer verliert alle seine Truppen. Der Sieger ver-
Liert genause viele Truppen (odar so viele wie er hat).

 [ler Sieger darf anschliefend die Stadt mit seinen dbri-
qgen Truppen belager ~auch die Belagerung
aufgeban. In di Truppen am Ende
dieser Phase zu pe zu verlieren.

 Fir den Sieg bei einer Schlacht gibt es keine Troph3e.
* Kriegsbani, die du bej einer Schlacht nutzt, sind ver-

braucht und kénnen filr die anschlieBende Belagerung
nicht mehr genutzt werdan,

HERRSCHT GLEECHSTAND BEL DER KAMPFERAFT:

» Baide Angreifer verlieran je 1 Truppe und missen ihre
_ Truppen am Ende dieser Phase zurlickzizhen.

I : Nachdem alle Belagerungen ausge-
(weil ;st:dﬂ;nﬁhia?;h- fihrt wurden und sich alle betroffe-
barte =gt : nen Truppen zuriickgezogen haben,
du kontrollierst, keine passt ihr die Spielerreihenfolge an:
andere Hafenstadt, die Wer die meisten Stidte kontrolliert,
:u ::intmslt;ﬁ ndll;[m wird Startspieler, danach ist der

u keine za ieler mit den zweitmeisten Stidten
mbchtest). Du darfst i A

Kontrollierst du mind. 5 Stédte,
schaltest du 1 zusdtzliches Cortigia-
no-Feld in deinem Palast frei, wie auf
der Stidteleiste abgebildet (5. 21).

am Zug und so weiter.

Kontrollieren mehrera Spieler gleich viele Stidte, istder
Spieler, dessen Marker oben liegt, weiter vorne in der
Spielerreihenfolge.

Passt eure Positionen auf der Spielerreihenfolge entspre-

chend an, um die neue Spielerreihenfolge anzuzeigen, und

fahrt mit dem Winter fort.

Phase 2: |Winter

Ihr seid in Spielerreihenfolge alle jeweils einmal am Zug.
In deinem Zug filhrst du alle 5 Schritte des Winters aus.

P Fiihre der Reihe nach diese Schritte aus:

1. Du musst den Sold deiner Truppen auf dem Spielbrett
zahlen.

2. Du darfst die Karten in deinem Palast neu anordnen.
3. Du darfst Karten und/oder PlEttchen kaufen.

4. Du darfst Truppen rekrutieren.

5. Du darfst eine Allianz bilden.

Danach fiihrt der ndchste Spieler in Spielerreihenfolge
alle 5 Schritte aus.

g

/

Du musst wie folgt den Sold deiner Truppen auf dem Spiel-

brett zahlen:

1 bis 2 Truppen P o
3 bis 4 Truppen p@
5 his 6 Truppen ’» @

Kannst oder michtest du
micht den Sold filr alle
deine Truppen zahlen,
musst du die unbezahlten
Truppen vom Spielbreit
entfernen und zuriick neben
deinen Palost legen,
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2. Karten im Palast neu anordnen

Du darfst beliebig viele der Karten in deinem Palast be-
Liebig neu anordnen, sofern du dabei die allgemeinen
Platzierungsregeln (5. 9) und die folgenden Regeln filr das
Neuanordnen beachtest:

4

= |ege die Karten einzeln nacheinander an einen neuen
Platz.

® [u kannst eine Karte micht aus einem Raum entfernen
oder in einen Raum legen, in dem dein Aktionsmarker,
gine Ablasskarte oder ein gegnerischer Agent liegt.

= [u kannst eine Cortigiano-Karte nur in einen Raum oder
auf ein anderes Cortigiano-Feld legen, wenn sie auf der
Vorderseite liegt.

= Entfernst du eine Karte aus einem Raum, musst du sie
mit der Rilckseite nach oben auf ein freies Cortigiano-Feld

legen.

= [ kann miemals eine Karte ohne Aktion allein in einem
Raum liegen.

b

74

chhhg Du kannst niemals eine Karte von einem Raum
direkt in einen anderen Raum legen —du mu i
auf ein Inmqlaru le:l quwn’ IIm gine

* VERFOGBARE CORTIGIANO-FELDER

Zu Beginn der Partie hast du 3 verfiigbare Cortigiano-Fel-
der (1 auf der linken und 2 auf der rechten Seite). Im
Laufe des Spiels kannst du bis zu 3 zusitzliche (ausge-
graute) Cortigiano-Felder freischalten, indem du Titel-
plittchen kaufst, bestimmte Schirmherrboni nimmst oder
mind. 5 Stidte kontrollierst.

Die zusitzlichen Cortigiano-Felder, die du durch Titel-
plittchen freischaltest, sind immer verflgbar, auch
wenn das Plittchen auf der Rlickseite liegt.
(Der Rest des Plittchens ist zwar gelblich, der
Effekt for das Cortigiano-Feld jedoch nicht.)

Beispiel fiir das Neuanordnen der Karten in einem Palast:
Gelb hat keine freien Cortigiano-Felder mehr, um die Karten
in seinem Palast neu anzuordnen. Daher muss er erst Platz
schaffen:

Er macht aus Ferdinand II. von Neapel gine
Verbesserungskarte und schiebt sie unter den
Gonfalonieren.

Er legt den Kaufmann von einem Cortigiano-Feld auf
das soeben frei gewordene Cortigiano-Feld.

VORHER

Er entfernt die Verbesserungskarte unter Alfons, Herzog

von Kalabrien (einen Gesandten) aus dem Raum und
legt sie mit der Rilckseite nach oben auf das freie Cortigiano-
Feld rechts.

Gelb hitte micht:
* Federico da Montefeliro an einen anderen Platz legen
kitnnen, weil die Karte auf der Rilckseite liegt.

s die Karten unter dem Aktionsmarker oder unter der
Ablasskarte verdndern klinnen.
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Palast von Gelb,
nachdem die
Karten darin

neu angecrdnet

wirdemn.

JFA

Schaltest du ein zusdtzliches Cortigiano-Feld frei, musst
du dich nicht auf ein bestimmtes festlegen, sondemn
darfst zwischen den 3 ausgegrauten Feldern wechseln:
Legst du also eine Karte von einem ausgegrauten Corti-
giano-Feld in einen Raum und machst danach aus einer
anderen Karte eine Cortigiano-Karte, darfst du diese auf
ein anderes ausgegrautes Feld legen.

Hast du ein zusdtzliches Cortigiano-Feld freigeschaltet,
darfst du es auch dann nutzen, falls noch eines der Corti-

Gekaufte Karten musst duimmer mit der Vorderseite nach
oben auf freie Cortigiano-Felder legen. Du darfst Cortigia-
no-Karten abwerfen, um Cortigiano-Felder frei zu machen.
Das darf auch eine Karte sein, mit der du die Kosten eines
Kaufes bezahlt hast.

Gekaufte Plittchen musst du fmmer mit der Vorderseite
nach oben in deinen Herrschaftsbereich legen (auBer Ka-
thedralenplattchen 5. 22).

giano-Felder frei ist, die bereits zu Beginn der Partie ver-
fligbar sind.

Ein Cortigiano-Feld gilt als frei, wenn es verfligbar ist und
keine Karte auf ihm liegt. Du darfst ein Cortigiano-Feld,
auf dem eine Karte Liegt, frei machen, indem du diese

Karte abwirfst. Du darfst die Karte abwerfen, auch wenn "

sie auf der Riickseite liegt. War es eine Personenkarte,
kommt sie zurlick in den allgemeinen Vorat und kann
erneut gekauft werden. War es eine Familienkarte, kommt
sie zurlick in die Schachtel.

Hast du durch die Kontrolle von mind. 5 S5tadten ein zu-
sdtzliches Cortigiano-Feld freigeschaltet, verlierst du in
dem Moment, in dem du weniger als 5 Stidte kontrol-
lierst, ein Cortigiano-Feld. Du entscheidest, welches. Liegt
dort eine Karte, musst du sie sofort auf ein anderes Corti-
giano-Feld legen oder abwerfen. (Du darfst die Karte auch
dann abwerfen, wenn sie auf der Rilckseite liegt.)

3. Karten und foder Platichen kaufen

Du darfst beliebig viele verschiedene Karten und foder
Pldttchen kaufen, indem du fiir jedes von fhnen die Kos-
ten zahlst, die oben links auf ihnen angegeben sind.

Alle deine Kdufe in dieser Phasa geschehen gleichzeitig,
sodass du micht eine Karte oder @in Plattchen kaufen und
die Ressourcen davonin derselben Phasa nutzen kannst,
um die Kosten von etwas anderem zu bezahlen. Dudarfst
pro Karte und Plittchen jeweils nur 1 Art von Ressourcen-
symbol nutzen, um Kosten zu bezahlen.

21

Wichtig: Einschrénkung beim Kaufen

Du kannst von der Personenkarte Kardinal, von Gilden-
plittchen und von Titelplittchen mit dem Symbol
oben rechts jeweils hichstens 1 Exemplar besitzen.

= TITELPLATTCHEN T H""f_‘f!l_"" Henediy

In dieser Phase darfst du
ein Herzogtum und/oder
Forstentum laufen. Nimm
das entsprechende PLitt-
chen mit deinem Wappen.
Du kannst nur dein eigenes
Herzogtum und Fiirstentum
laufen.

Du darfst auch ein Kénig-
reich oder eine Republik
kaufen, doch diese beiden
Regierungsformen sind nicht
miteinander vereinbar - du
kannstalseo nur 1 dieser
beiden Arten von Plittchen
besitzen. (Es gibt von jedem
nur 2 Exemplare.)




Du darfst pro Winter von jeder Karte und jedemn Plitt-
chen nur jewails 1 Exemplar kaufen. Im ndchsten Jahr
darfst du von diaser Karte oder diesem Plittchen
wieder 1 Exemplar kaufen (auf®er du darfst von einer
bestimmten Karte oder einem bestimmten Plattchen
insgesamt nur 1 Exemplar besitzen) und so weiter.

4. Truppen rekrutieren

Du darfst Truppen in einer Stadt rekrutieren, die du
kontrollierst.

Es kostet 1 Florin, 1 Truppe in einer deiner beiden
Start-Stidte (mit deinem Wappen), die du kontrol-
. lierst, zu rekrutieren. Es kostet 3 Florin, 1 Truppe
KATHEDRALENPLATTCHEN in einer Stadt zu rekrutieren, die du annektiert oder

Um ein Kathedralenplatichen zu kaufen, musst du eine erobert hast. Du kannst keine Truppen in einer Start-

Stadt mit einem Basiswert von 3 oder 4 kontrollieren, Stadt rekrutieren, die von einem anderen Spieler kont-
auf der noch keine Kathedrale steht. rolliert wird. Du kannst hiichstens 6 Truppen haben.
Lege das gekaufte Kathedralenplittchen mit der Riick-

seite nach oben in deinen Herrschaftsbereich und stel-

le 1 Kathedralenfigur auf die entsprechende Stadt auf Pro Winter darfst du hichstens 1 Allianz mit einer der
dem Spielbrett, um die Kathedrale zu bauen. drei GroBmichte der damaligen Zeit bilden oder tiber-

nehmen: dem Kbnigreich Frankreich, dem Osmanischen
Reich oder dem Heiligen Réimischen Reich.

Jede GroRmacht kann jederzeit mit hiichstens 1 Spieler
eine Allianz haben.

[ie Kosten, eine Allianz zu bilden, stehen auf dem
Spielbrett. Liegt einer deiner Agenten auf einer Alli-
anz, die noch kein anderer Spieler gebildet hat, kostet
es dich 1 Ressourcensymbol (deiner Wahl) weniger,
diese Allianz zu bilden (5. 15-17). Bildest du eine Alli-
anz, lege einen deiner Marker auf das linke Feld dieser
Allianz. (Liegt einer deiner Agenten dort, lege ihn auf
Gelb durfte eine Kathedrale in Palermo bauen, deinen Marker.)

il die Stadt einen Basiswert von 3 hat.
R =i - Liegt einer deiner Agenten auf einer Allianz, die ein an-
derer Spieler gebildet hat, darfst du diese Allianz liber-

Vertierst du durch eine Belagerung die Kontrolle Uber nehmen, indem du ihre normalen Kosten zahlst (ohne
eine Stadt, musst du sowohl das Stadtplattchen als Vergiinstigung). Gib dem anderen Spieler seinen Marker
auch das Kathedralenplattchen an den Spieler ab- von der Allianz zuriick, lege einen deiner Marker auf das
geben, der deine Stadt erobert hat. Beide Plattchen linke Feld und lege deinen Agenten darauf.
::;f:,:':""" SN T Kk Slu Rt Bildest oder Obernimmst du eine Allianz und liegt dort

bereits ein Agent von dir oder von einem anderen Spie-
Es gibt nur 5 Kathedralen - pro Partie kiinnen also ins- ler, bleibt dieser Agent auf der Allianz liegen. Ist es dein

gesamt hiichstens 5 Kathedralen gebaut werden. eigener Agent, legst du ihn auf deinen Marker; ist es ein
gegnerischer Agent, legst du ihn auf das rechte Feld (um
Jedes deiner Kathedralenplattchen ist am Ende der anzuzeigen, dass du den Bonus micht nutzen kannst).

Partie 1 Prestigepunkt wert.
Du kannst zwar pro Winter nur eine einzige Allianz bilden
s ZUSATZLICHE AGENTEN oder Ubemnehmen, doch du darfst im Laufe des Spiels

: _—— gleichzeitig Allianzen mit mehreren GroBmdchten haben.
Erhdltst du eine Karte mit einem Agentensymbaol, er-

hiltst du auch 1 zusitzlichen Agenten aus dem allge- Jede deiner Alli-
meinen Vorrat. Diesen darfst du ab dem nichsten Jahr anzen gewdhrtdir
bei einer Intrigieren-Aktion verwenden. «inen Bonus wih-
rend des Spiels
Du kannst hiichstens 5 Agenten haben. undist am Enda
der Partie 1 Pres-
tigepunkt wert
- (aufier dort Liegt
P ein gegnerischer
- . Agent).




Um einen Allianzbonus nutzen zu diirfen, muss ein Mar-
ker von dir auf dem linken Feld dieser Allianz liegen und

es darf kein gegnerischer Agent auf dieser Allianz liegen.

Mutzt du einen Allianzbonus, schiebe deinen Marker auf
das rechte Feld. So deckst du den Bonus ab und zeigst
an, dass er genutzt wurde. (Liegt einer deiner Agenten
auf dieser Allianz, bleibt er auf dem linken Feld liegen.)

Um diesen Allianzbonus erneut nutzen zu diirfen, musst
du die Aktion Regieren nutzen und pro Allianzbonus,
den du reaktivieren méchtest, 1 Krone oder 1 Kreuz zah-
len. Schiebe deinen Marker auf diesen Allianzen danach

wieder auf das linke Feld.
=

In diesem Beispiel darf jeder Spialer ine Allianz
mit dem Osmamischen Reich bilden. Das kastet
1 Krone und 3 Schiffe. Da Grin einen Agenten
dort hat, kostet es Grin 1 Ressaurcensymbol
ihrer Wahl weniger, diese Allianz zu bilden.

Osmanisches Reich db

In diesem Beispiel hat Griin eine Allianz mit
dem Osmanischen Reich und es liegt &in rotar
Agent auf dieser Allianz. Durch den Agenten
kann Griin den Allianzbonus nicht nutzen (und
wiirde am Ende der Partie mcht 1 Prastigepunkt
flir diese Allianz erhalten) und Rot (und nur
Rat) darf die Allianz Gbemehmen, indem Rat die
normalen Kosten zahlt.

_{1)

In diasem Beispiel hat Griln eine Allianz mit
dem Osmanischen Reich. Da thr Marker auf dem
linken Feld liegt, darf Griln den Allianzbonus

(2 Schiffe) nutzen. Nutzt Grtin diesen Bonus,
schiebt sie thren Marker nach rechts.

Osmanisches Reich
(i T T ]

Osmanisches Reich
0000

In diesem Beispiel hat Griln eine Allianz mit
dem Osmanischen Reich, aber ihr Marker liegt
auf dem rechten Feld. Sie hat den Allianzbonus
also bereits genutzt (und den Bonus abgedeckt).
Miichta Griln den Banus reaktiviersn, muss sie
=ine Regieren-Alction nutzen und 1 Krone adey
1 Kreuz zahlen, um ihren Marker wieder nach
links zu schieben.

. Die Allianzbomi der verschiad enan Allianzen:

® Kinigreich Frankreich: +2 Kriegsbonus, den du bei
einer Belagerung oder einer Schlacht vor einer Stadt
nutzen darfst.

® Osmamnisches Reich: 2 Schiffe, die du (zusammen) bei
den Aktionen Annektieren, Krieg fOhren oder Handeln
oder beim Rickzug deiner Truppen nutzen darfst.

® Heiliges Romisches Reich: 1 Kreuz, das du bei einer
Aktion, einem Kauf oder beim Entfernen einer Ablass-
karte nutzen darfst. Dieses Kreuz zihlt auch am Ende der
Partie zu deinem religisen Einfluss (sofern auf dieser
Allianz kein gegnerischer Agent liegt).

R —

/

Ablass erbitten

Im Winter darfst du (wie im Frilh-
ling) jederzeit Ablass erbitten, so-
fern in dem Raum mit deinem Ak-
tionsmarker noch keine Ablasskarte
Liegt. Du kannst nur einmal pro Jahr
Ablass erbitten.

Dadurch erhaltst du 1 Krone, die du
sofort nutzen musst, oder

3 Florin, die duin deinen persin-
lichen Vorrat legst.

Lege danach 1 Ablasskarte in den Raum mit deinem Ak-

L_Sﬂaé:[

Das Spielende wird ausgeléist, sobald am Ende des Frilh-
lings mind. 1 der folgenden Bedingungen erfiillt ist:

® Alle St3dte auf dem Spielbrett werden von Spielern
kontrolliert (es gibt also keine neutralen Stidte mehr).

® Ein Spieler hat das Ende der Stadtelsiste erreicht (und
kontrolliert also mind. 8 Stidte).

® Ein Spieler hat das Ende der Schirmherrschaftsleiste

ermeicht .
N )
Spielt das aktuelle Jahr noch zu Ende. Nach dieser Win-

terphase endet die Partie.

Geht zur Wertung auf der ndchsten Seite (iber und zihlt
jeweils eure Prestigepunkte.




T ——
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* Kontrolle tiber Stidte: Du erhiltst Prestigepunkte
filr deine Position auf der Stidteleiste (0—6 Prestige-
punkte). Wer am weitesten auf der Leiste voran-
geschritten ist, erhilt zusdtzlich 1 Prestigepunkt.
(Herrscht hierbei Gleichstand, erhalten alle daran Be-
teiligten den zusdtzlichen Prestigepunkt.)

= Schirmherrschaftz Du erhiltst Prestigepunkte fiir
deine Position auf der Schirmhermrschaftsleiste (0-3
Prestigepunkte). Wer am weitesten auf der Leiste vo-
rangeschritten ist, erhilt zusatzlich 1 Prestigepunkt.
(herrscht hierbei Gleichstand, erhalten alle daran Be-
teiligten den zusitzlichen Prestigepunkt.)

= Karten und Plittchen: Du erhiltst die aufgedruckten
Prestigepunkte von deinen Karten und den Pldttchen
in deinem Herrschaftshereich, auch wenn sie mit der
Riickseite nach oben liegen.

= Religidser Einfluss: Du erhdltst Prestigepunkte nach
der Anzahl an Kreuzsymbolen, iber die du insgesamt
im Vergleich zu den anderen Spielern verfiigst.

Zdhle die Kreuze von:

- den Karten in deinem Palast und den Plattchen in
deinem Herrschaftsbereich (auch wenn sie auf der
Riickseite liegen).

- der Allianz mit dem Heiligen Rimischen Reich, falls
du sie hast und kein gegnerischer Agent darauf liegt
(egal ob der Bonus aktiviert oder deaktiviert ist).

- deinen Schirmherrboni (Dom, Sixtinische Kapelle).

- "_"--_...‘.'.

e ™

Wertung und Prestigepunkte -

v
Beispiel fiir den religiosen Einfluss: Herrscht in einer
Partie mit 4 oder 5 Spielern Gleichstand zwischen 2 ’
Spielern um den 1. Platz, erhalten beide jeweils 2 Pres-
tigepunkte und die Person danach erhdlt die Prestige- 1
punkte vom 3. Ploiz (1 Prestigepunkt).

4

* Trophden fr militirische Eroberungen: Du erhilist .

2 Prestigepunkte filr jede deiner Trophden. (Du lannst /

von jedem anderen Spieler Trophden haben, aber

hochstens 1 pro Spieler. ) \
i

= Allianzen: Du erhdltst 1 Prestigepunkt filr jede dei-
ner Allianzen, auf der kein gegnerischer Agent liegt
(egal ob der Bonus aktiviert oder deaktiviert ist).

= Ablass: Du verlierst 1 Prestigepunkt fiir jede Ablass-
karte, die noch in deinem Palast liegt. j

Wer die meisten Prestigepunkte hat, gewinnt und
trigt den Titel ,Grilte Herrscherfamilie Italiens™.

Bei Gleichstand gewinnt von den daran Beteiligten, |
wer insgesamt mehr Kronen auf den eigenen Karten

und den eigenen Plittchen im Herrschaftsbereich hat

(auch wenn sie auf der Riickseite liegen). J

Herrscht erneut Gleichstand, teilen sich die daran Be-
teiligten die Platzierung.

Durchschnittlich gewinnt man mit rund 15 Prestige- |

( Fiir den Religitisen Einfluss erhaltet ihr wie folgt ab-
steigend Prestigepunkte (vom Spieler mit den meisten
Kreuzen zum Spieler mit den wenigsten Kreuzen):

Bei 3 Spielern: 4, 2 und O Prestigepunkte.
Bei 4 Spielern: 4, 2, 1 und 0 Prestigepunkte.
Bei 5 Spielern: 4, 2, 1, 0 und O Prestigepunkte.

Haben mehrere Spieler gleich viele Kreuze, sodass
Gleichstand um einen Platz herrscht, erhalten sie je-
weils die Prestigepunkte vom nichstniedrigeren Platz.

e ——____
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