In Jtdlienist die R enaissance involler ‘Bliste. Das {and besteht aus vielen konfwrrierenden
Stadtstaaten, die weder vor wirtschaftlichen R dnken, politischen Intrigen nochdem Fithren-yon
Kleintrriegen zuriickschrecken. (it dem A ustragender Schlachten beauftragen sie Condottieri

(Anfier), die e cigenen Ssldnerheere befehligen. Die Condottieri kennen keine Treue, sondern
kiimpfenimmer fiurden, der gerade ambesten zahlt. N (it ihren prall gefillten ‘Borsen finanzieren sie
sowohl itre Truppenals auch Kiinstler und einf lussreiche Torsonlichkeiten. Denndie cinoder andere
M inzeamrichtigen Fleck, kann cinem selbst einiges an politischem E inf luss einbringen.

Die Spicler sind solche Condottiereund zichen fitr R uhm, Gold und N(acht indie Schlacht.

In Fiirsten der Renaissance kontrolliert jeder Spieler eine der sechs Condottiere-Familien:
Baglioni, Bentivogli, d Este, Gonzaga, Malatesta oder Montefeltro. Jede Familie verfiigt tiber
besondere, einzigartige Fahigkeiten. Die Spieler trachten danach, ihre Familie zur méchtigsten in
Italien zu machen, indem sie ihre Interessen in den fiinf groBen Stédten dieser Zeit durchsetzen: Milano
(Mailand), Venezia (Venedig), Firenze (Florenz), Roma (Rom) und Napoli (Neapel). Der Spieler, der
nach drei Dekaden die Familie mit den meisten Siegpunkten (SP) fiihrt, ist der Sieger des Spiels.




1 Spielplan
6 Condottiere-Familie-
Plattchen
(dunkelbraun, kurz:
Familienplattchen)
6 Condottiere-Familie-
Aufsteller
6 Spielerreihenfolge-
Marker
24 Truppenplittchen
(hellbraun)
12 Ereignispléttchen
(mittelbraun: 4x I,
4x 11, 4x II0)

126 runde Gold-Marker
(36x 1, 30x 3, 30x 5,
30x 10)

54 quadratische Einfluss-
Marker (18x 1, 12x 3,
12x 5, 12x 10)

18

35

2 5 pzelmdt’erzdl < .

quadratische
Triumph-Marker
Stadtplattchen

(je 7 in den 5 Farben
der Stidte)
Stadtstatus-Marker
(je 1 in den 5 Farben
der Stidte)
Verréterkarten
Kanone als Gefiihrte-
Kriege-Marker
Papst-Plattchen
roter, sechsseitiger
Angriffswiirfel
blauer, sechsseitiger
Verteidigungswiirfel
roter Angreiferstein
(Schwerter)

blauer Verteidigerstein
(Schild)

o Die Yerriterkarten <

Vorderseite

Neutrale Riickseite

: Name Truppenbestechung
o \ !: Preis:

: 1 Gold und
%I:"' 1 Einfluss
3?& ﬂ:‘} , Fahigkeit
T |
e —
R | .
w\% 1: o Dvaarker s
%“\: %\ . SPIELERREIHENFOLGE-MARKER
_EINFLUSS-MARKER STADTSTATUS-
L Neutrale MARKER
| ]_()_ Riickseite

= r S

. gewechselt werden.

.' 7 GOLD-MARKER

Neutrale

Hinweis: Es gibt zwei Wihrungen imr Spiel: Gold und Einfluss.
Viele Pldttchen werden mit Gold bezahlt, manche mit Einfluss,
~ Verrdterkarten mit beidem. Gold und Einfluss diirfen nicht

Ruckselte

o Die fapp-fldttchen <

FAMILIENPLATTCHEN
Vorderseite B-Riickseite
(dunkle Balken) (B und helle Balken)
LET WiZaga Name (onzaga
Gold-Einkommen
bei Dekadenende
Einfluss-Einkommen
bei Dekadenende
Fahigkeit
EREIGNISPLATTCHEN
Siegpunkte bei Stadtstatus- T
Spielende Verdnderung i
skt
Dekade ify
Michelangelo Name oder Fahigkeit Carpaccio ‘ | & §
Ersteigerung Ersteigerung | fuiis:
mit Gold mit Einfluss | |
DAS PAPST-PLATTCHEN it
Der Papst Name

= Gold-Einkommen bei Dekadenende

- Ersteigerung mit Einfluss

Féhigkeit
STADTPLATTCHEN
iR RO en Gold-Einkommen bei
Dekadenende

bei Dekadenende

Name

Stadtfarbe
(Roma: lila)

Della Rovere

p P

Reicher Kaufn\ann

Fahigkeit
TRUPPENPLATTCHEN g
Name :
Einfluss-Einkommen IRttt i f
bei Dekadenende | - SO0 T
| Schwertern) [t
Dekadenbeschidnkung Verteidigungswert i
Preis in Gold (Zahl auf §

blauem Schild)
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%Allgemezner S pzelauﬂau f' r 3 bis 6 S pzeler <

o Der Spielplan wird gut sichtbar ausgelegt.

Die Stadtstatus-Marker werden entsprechend der farbigen
Markierungen auf die Stadtstatus-Leiste gesetzt:

Venezia auf 7, Milano und Firenze auf 6, Roma und

Napoli auf 5.

Die Kanone wird auf Feld 0 der Gefiihrte-Kriege-Leiste
gesetzt.

Alle Truppenplittchen werden nach Typ sortiert und offen e

¥’ neben dem Spielplan gestapelt.

Die Stadtplittchen werden nach Farben sortiert und

" verdeckt gemischt. Von jeder Stadt werden 6 Plittchen
zufdllig gezogen und offen neben den Spielplan gelegt.
Der Rest kommt aus dem Spiel.

'STADTSTATUS-
LEISTE

Y1)

STADT-SIEGPUNKTE-
FELDER

7 werden bereitgelegt.

Die Ereignisplittchen werden nach Dekaden in 3 Stapel
sortiert (romische Zahl oben rechts: I, II, III). Alle Platt-
chen der Dekade I werden offen in einer Reihe neben den
Spielplan gelegt. Die Plittchen der Dekaden II und III
werden als verdeckte Stapel daneben gelegt.

Das Papst-Plittchen wird offen zu den Ereignispléttchen
gelegt.

Die Verriterkarten werden gemischt und verdeckt neben
den Spielplan gelegt.

Die Holzsteine und Wiirfel fiir Angriff und Verteldlgung i

Gold-, Einfluss- und Triumph-Marker werden als Vorrat
neben den Spielplan gelegt.

ABGELEGTE
KARTEN




Nach der allgemeinen Vorbereitung und vor dem eigentlichen
Spiel bekommt jeder Spieler noch eine personliche Anfangs-
austtattung.

Jeder Spieler nimmt sich Marker im Wert von 45 Gold
und 12 Einfluss. Er legt sie verdeckt vor sich.

9 Jeder Spieler muss einen Spielerreihenfolge-Marker
und ein Familienpliittchen und den entsprechenden
Familienaufsteller erhalten:

Erfahrene Spieler erhalten ihre Spielerreihenfolge-Marker
und Familienpléttchen in einer zweistufigen Versteigerung,
die im Abschnitt unten genau beschrieben wird. Vorher ent-
scheiden sie sich gemeinsam fiir ein normales oder alternati-
ves Spiel.

o Spielstart fi Anfanger <

Fiir ein Spiel mit unerfahrenen Spielern empfehlen wir
folgende Vorgehensweise:

Die Spielerreihenfolge-Marker werden zufillig verteilt.
Anschlieend wechseln die Spieler ihre Sitzplétze, sodass sie
im Uhrzeigersinn in Spielerreihenfolge sitzen.

Danach wihlen die Spieler in absteigender Spielerreihen-
folge (erst 5 dann 4 usw.) jeweils 1 Familienpléattchen aus
und legen es mit der dunklen Vorderseite nach oben vor
sich ab. Jeder Spieler nimmt sich zusétzlich den passenden
Familienaufsteller, den er aus 3 Teilen zusammensetzt.

Als Ausgleich miissen unerfahrene Spieler je 5 Gold in den
allgemeinen Vorrat zuriick legen.

Uberschiissige Marker, Plittchen und Aufsteller kommen in
beiden Fillen aus dem Spiel.

o Yor dem ersten Spiclzug <

START-SPIELMATERIAL EINES SPIELERS

Lionzaga

’ #-5’
3% ©

Vor dem Spiel miissen die Spieler sich
einigen, ob sie das normale oder das
alternative Spiel spielen.

Im normalen Spiel wird mit der dunklen
Vorderseite der Familienplattchen gespielt.

@ Die B- bzw. Riickseite wird fiir das
alternative Spiel benutzt. Das
alternative Spiel ist fiir Spieler gedacht, die
lieber etwas weniger aggressiv spielen. Die
Féhigkeiten auf der B-Seite sind etwas
schwicher. Alle Spieler miissen die gleiche
Seite benutzen!

o Yersteigerung von Spiclerreihenfolge
und Familienplittchen fir erfahrene Spicler <

Vor Beginn von Dekade I findet zuerst eine Versteigerung
der Spielerreihenfolge statt. Die Spielerreihenfolge bleibt da-
nach im gesamten Spiel gleich! Das Gebot, das jeder Spieler
bei dieser ersten Versteigerung abgibt, ist die Grundlage fiir
sein Gebot in der zweiten nachfolgenden Versteigerung der
Familienplittchen.

o Fur die Spiclerreihenfolge bicten <

Alle Spieler miissen heimlich eine be-
stimmte Menge Gold in die Faust nehmen.
Dann 6ffnen alle Spieler gleichzeitig ihre

* Féuste und legen ihr Gebot gut sichtbar vor
sich ab. Die Spieler diirfen ihre Gebote nach der Versteige-
rung fiir die Spielerreihenfolge nicht wegnehmen! Der
Spieler mit dem hochsten Gebot wird Startspieler und erhalt
den Reihenfolge-Marker mit der 1. Der Spieler mit dem
zweithochsten Gebot erhilt den Reihenfolge-Marker 2, der

. Spieler mit dem dritthdchsten Gebot erhélt Marker 3 usw.

Bei gleich hohen Geboten wird die Reihenfolge zufillig ent-
schieden, z.B. durch Wiirfeln.

Beispiel: Petra bietet 1 Gold, Harald bietet auch 1, Joe 3 und
Michelle 0. Joe nimmt sich Marker 1. Petra wiirfelt eine 3,
Harald eine 6. Petra nimmt sich Marker 3, Harald Marker 2
und Michelle die 4.

Hinweis: Die Spieler sollten nun im Uhrzeigersinn in
Spielerreihenfolge die Sitzpliitze wechseln. Falls das nicht
gewitinscht wird, miissen die Reihenfolgemarker gut sichtbar
vor den Spielern liegen.

b
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Nachdem die Spielerreihenfolge feststeht,
bieten die Spieler fiir die Familienplétt-

| chen. Der letzte Spieler in der Spielerrei-
henfolge beginnt. Er muss entweder sein
Gebot in Gold so weit erhOhen, dass er das
derzeit hochste Gebot iiberbietet oder
passen. (Zu diesem Zeitpunkt stammt das
hochste Gebot vom Spieler mit Marker 1.)
Anschliefend muss der Spieler, der jetzt das niedrigste Gebot
hat, entscheiden, ob er das neue Hochstgebot iibertreffen oder
passen will. So geht es weiter, bis alle Spieler bis auf einen
gepasst haben. Jeder Spieler kann sein Gebot mehrmals
erhohen. Wer passt, kann nicht langer mitbieten. Wenn ein
Spieler sein Gebot erhdht, legt er den entsprechenden
Goldbetrag zu seinem vorhandenen Gebot hinzu.

Beispiel: Michelle erhoht auf 5, Petra auf 6, Harald und Joe
passen. Michelle erhoht auf 7, Petra passt.

Malatesta

Elgiion >
| & }

»w

Nachdem alle Spieler bis auf einen gepasst haben, wéhlt der
Spieler mit dem hochsten Gebot als erster ein Familienplatt-
chen. Er nimmt das Pléttchen und den passenden Aufsteller
und legt beides vor sich ab. Eine Seite des Aufstellers zeigt e
einen durchgestrichenen Hammer, das ist die :
Passen-Seite. Der Spieler stellt den Aufsteller
so hin, dass die Passen-Seite zu ihm zeigt.
Dann wéhlt der Spieler mit dem zweithdchs-
ten Gebot eins der iibrigen Familienpldttchen
usw., bis jeder eine Familie gewahlt hat. Bei
Gleichstand der Gebote wahlt von den be-
troffenen Spielern derjenige zuerst, der spéter
gepasst hat bzw. in der Spielerreihenfolge
vorn ist.

Beispiel: Michelle wdhlt als Erste Gonzaga,
Petra danach Malatesta, Joe Baglioni und
Harald d"Este.

Jeder Spieler legt sein gesamtes gebotenes
Gold zuriick zum allgemeinen Vorrat.

o L usammenfassung des Spiclablaufs <

Das Spiel verlduft tiber 3 Dekaden. In Dekade I beginnt der
Spieler mit dem Reihenfolge-Marker 1. Er muss genau eine
der folgenden 4 Aktionen ausfiihren:
1. Ein Truppenplittchen oder
eine Verriiterkarte kaufen
2. Ein Stadtplittchen oder
ein Ereignisplittchen oder
das Papst-Plittchen versteigern
3. Einen Krieg beginnen

4. Passen
Danach fiihrt der néchste Spieler in der Spielerreihenfolge
ebenfalls genau eine dieser 4 Aktionen aus. So geht es bis
zum Spielende weiter.

Nachdem ein Spieler das letzte Ereignispliittchen der aktu-
ellen Dekade versteigert hat, endet die Dekade mit einer Ein-
kommensphase und der Vorbereitung der nichsten Dekade.

Hinweis: Da die Spieler bestimmen, wann Ereignispldttchen
versteigert werden, gibt es keine feste Anzahl von Spielziigen.
Daher konnen meistens einige Spieler in einer Dekade eine
Aktion mehr als andere ausfiihren.

Nach 3 Dekaden endet das Spiel mit einer Schlusswertung.
Der Spieler mit den meisten Siegpunkten gewinnt.

o Die 4 Aktionen <

1. Ein T ruppenplittchen oder
vine Yerrdterkarte kaufen

Mit dieser Aktion darf der aktive Spieler entweder genau
1 Truppenplattchen oder genau 1 Verréterkarte kaufen, nicht
beides!

Jedes Truppenplittchen kostet so viel
Gold, wie jeweils unten links auf dem

. Plattchen angezeigt wird. Kein Spieler darf
nochmals das gleiche Truppenpléttchen
kaufen, das er bereits besitzt. Aulerdem
darf in Dekade I kein Spieler Kavallerie

| oder Artillerie kaufen, aufler wenn er ein
Plittchen besitzt, das ihm dies ausdriicklich
erlaubt.

Arkebusiere

y .'.r-:*_-

Anstatt ein Truppenplittchen zu kaufen, kann ein Spieler mit

dieser Aktion auch eins seiner Truppenpléttchen ablegen. £
Abgelegte Truppenplittchen werden zum allgemeinen Vorrat

zuriickgelegt.

Hinweis: Ablegen kann sinnvoll sein, wenn ein Spieler plant
einen Krieg zu verlieren.

Jede Verriterkarte kostet 1 Gold und

1 Einfluss. Alle Spieler haben zu Beginn
ein Handkarten-Limit von 2 Verraterkar-
ten. Dieses Limit kann im Laufe des
Spiels durch Plattchen erhoht werden. Ein
Spieler darf sein Limit kurzfristig
iiberschreiten (z. B. wenn er neue Karten
kauft). Er muss aber sofort Karten bis
zum Limit ablegen, bevor er das Spiel
fortsetzt.




*/ Die neue Verriterkarte nimmt der Spieler verdeckt vom

Stapel, nach Gebrauch wird sie abgeworfen. Ist der Stapel
aufgebraucht, werden die abgeworfenen Karten gemischt und
als neuer verdeckter Stapel genutzt.

Harald kauft

1 Verrdterkarte.

Er zahlt 1 Gold und
. [ Einfluss.

Es ist eine
Truppenbestechung.

2. Ein Stadtplittchen oder
cin E reignisplittchen oder
das Papst-Plittchen versteigern

o Der aktive Spieler wihlt ein Stadtpléttchen oder ein Ereignis-
= plattchen oder das Papst-Plittchen (falls dieses verfligbar ist)
zur Versteigerung aus.

Er legt das gewihlte Pléttchen auf das Versteigerungsfeld
des Spielplans. Er muss das erste Gebot abgeben. Er darf
nicht passen. -
; L : Giovanni Medici
Die Spieler bieten oder passen —— .
weiter in Spiclerreihenfolge, bis Ml 2 '

nur noch ein Spieler tibrig ist. 4 -
Dieser Spieler zahlt sein Gebot

in den allgemeinen Vorrat.

Einige Pléttchen geben dem
Besitzer Nachlass bei Verstei-
gerungen. Der Spieler darf die-
sen Nachlass bei seinem Gebot
einrechnen. Er kann also mehr =
bieten, als er in Markern vor sich liegen hat. Der zu zahlende
Betrag kann aber niemals negativ werden.

Beispiel: Ein Spieler erhdlt Nachldsse im Wert von insgesamt
2 Gold. Er besitzt 6 Gold. Er darf also bis zu 8 Gold bieten.

Wer passt, dreht seinen Familienaufsteller so, dass alle ande-
ren Spieler die Seite mit dem durchgestrichenen Hammer
sehen konnen. Er darf bei dieser Versteigerung nicht weiter
mitbieten.

Der Gewinner der Versteigerung legt das Pléttchen offen vor
sich ab. Wann er es einsetzen kann, ergibt sich aus den Sym-
bolen und/oder dem Text der Fahigkeit.

Fiir die Versteigerung der verschiedenen Plattchen-Arten
gelten jeweils andere Regeln:

EIN STADTPLATTCHEN VERSTEIGERN

Fiir Stadtplattchen wird immer mit Gold geboten. Das
Startgebot muss mindestens doppelt so hoch sein wie der
aktuelle Status der Stadt, zu der das Plattchen gehort.

Jeder Spieler darf maximal 6 Stadtplittchen von maxi-
mal 3 verschiedenen Stiidten besitzen. Ein Spieler kann
Stadtpléttchen, die er einmal ersteigert hat, nicht wieder
ablegen. Ein Spieler darf kein Stadtplattchen versteigern oder
auf eins bieten, das sein Limit {ibersteigt.

Das Stadtpldittchen
Giovanni Medici wird
versteigert.

Der Statusmarker von
Firenze liegt auf Feld 10.

Das Startgebot des
aktiven Spielers muss
mindestens 20 Gold
betragen.

| Wenn der aktive Spieler das Stadtplatt-
chen, das er zur Versteigerung ausgewahlt
hat, nicht selbst ersteigert, darf er als
Ausgleich anschliefend 1 Verriterkarte
fiir 1 Gold und 1 Einfluss kaufen.
Dabei muss er sein Handkarten-Limit
beachten.

EIN EREIGNISPLATTCHEN VERSTEIGERN

Das rot umrandete Symbol links unten auf dem Ereignis-
plattchen gibt an, ob die Spieler mit Gold oder mit Einfluss
bieten miissen:

D Eine runde Miinze steht fiir Gold.

i Ein graues Quadrat steht fiir Einfluss.

Das Startgebot darf Null betragen.

Der Gewinner des Ereignisplattchen verfahrt damit unter-
schiedlich, je nach Art des Pléttchens:

Das Stadtstatus-
Ereignisplittchen
Carpaccio wurde
versteigert.

Der Gewinner legt
ihn auf Milano.

Er verschiebt den
Statusmarker von
Milano auf Feld 9.

Carpaccio
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* Ein Siegpunkt-Ereignisplittchen nutzen

w Diese Plittchen zeigen in der
e @ oberen linken Ecke ein Lor-
* beer-Symbol mit einer Zahl fiir
. Siegpunkte. Der Gewinner legt es bis zum

- Spielende vor sich. Die Siegpunkte zahlen
bei der Schlusswertung.

* Ein Stadtstatus-Ereignisplattchen nutzen

Diese Plattchen zeigen in der
oberen linken Ecke ein
Krone-Symbol gefolgt von

' einer Zahl. Der Gewinner legt das Platt-
chen auf ein Stadtfeld seiner Wahl. Er

- verdndert den Status dieser Stadt um den

| Wert der Zahl neben der Krone.

Die meisten Stadtstatus-Ereignisse erhohen den Status. Im
Falle der Franzosischen Invasion sinkt der Status.

Carpaccio

+ Ein Bonus-Ereignisplittchen nutzen

s Diese Plittchen zeigen oben ein Schliissel-
= wort z. B. Weinhdindler. Der Gewinner legt
| das Plittchen vor sich. Er kann im weiteren
Spielverlauf die Vorteile des Plittchens

- nutzen.

War das versteigerte Pléttchen das letzte Ereignisplattchen
der aktuellen Dekade, endet die Dekade nach diesem
Spielzug.

DAS PAPST-PLATTCHEN VERSTEIGERN

Fiir das Papst-Plattchen wird nur mit

Der Papst

Einfluss geboten.
= @‘ Das Startgebot darf Null betragen
™% | Der Gewinner der Versteigerung legt das
| Plittchen vor sich ab.

Nach den Dekaden I und II muss er das
- = Papst-Plattchen wieder zuriicklegen zu den
Ereignisplattchen fiir die néchste Epoche.

Das Papst-Plittchen gibt dem Spieler, der es besitzt, in der
aktuellen Dekade folgende Vorteile:

e Heilige Liga

Ein Mal wahrend der aktuellen Dekade darf der Spieler mit
seinen eigenen Truppen in einem Krieg nach eigenem Ermes-
sen die Angreifer- oder die Verteidigerstadt unterstiitzen. Er
braucht dafiir nicht die Erlaubnis des unterstiitzten Spielers.
Er kann diese Unterstiitzung auch gegen Zahlung von Gold
oder Einfluss anbieten.

Hinweis. Der Spieler kann so den Ausgang eines Krieges

manipulieren, damit sich der Status der beteiligten Stddte in
seinem Sinn dndert. Dies ist besonders gegen Spielende sehr

effektiv.

|

)
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¢  Gold-Einkommen

Am Ende der aktuellen Dekade erhélt der Spieler 3 Gold
als Einkommen.

e Siegpunkte

Bei der Schlusswertung nach dem Ende von Dekade III erhélt
der Spieler auBerdem 3 Siegpunkte.

3. Einen Krieg beginnen

=0 Je nach Spieleranzahl kann in jeder Dekade nur
' eine bestimmte Anzahl Kriege gefiihrt werden
- (wie auf der Gefiihrte-Kriege-Leiste angezeigt):
* Dbei 3 bis 4 Spielern maximal 4 Kriege je Dekade.

* bei 5 bis 6 Spielern maximal 5 Kriege je Dekade.

Der aktive Spieler kann diese Aktion nicht wéhlen, wenn das
Limit fiir die aktuelle Dekade bereits erreicht ist. Auch ein
Spieler ohne Truppenplattchen kann diese Aktion wéhlen.

Ein Krieg verlduft immer in folgenden Schritten mit fester
Reihenfolge.

1. DIE KANONE VORRUCKEN UND
DIE BETEILIGTEN STADTE AUSWAHLEN

Zuerst setzt der aktive Spieler die Kanone auf der Gefiihr-
te-Kriege-Leiste um 1 Feld vor nach rechts.

Dann entscheidet er, welche zwei Stadte gegeneinander Krieg
fiihren. Er entscheidet, welche Stadt Angreifer und welche
Verteidiger ist. Dazu legt er den roten Angreiferstein auf das
Stadtfeld der angreifenden Stadt und den blauen Verteidi-
gerstein auf das Stadtfeld der verteidigenden Stadt.

o
e |

Heorra

=
4 | 5 H
Schritt 1: Petra beginnt einen Krieg: Sie riickt die
Kanone auf Feld 2 der Gefiihrte-Kriege-Leiste. Danach

bestimmt sie Venezia zum Angreifer. Roma muss
verteidigen.

2. KARTEN SCHLECHTES WETTER ODER
VETO SPIELEN

Jeder beliebige Spieler kann nun die Verréterkarten Schlech-
tes Wetter oder Veto spielen, wenn er sie besitzt. Der aktive
Spieler muss allen Gelegenheit geben entsprechende Karten
zu spielen. Jede Karte wird sofort ausgefiihrt, bevor weitere
Karten gespielt werden diirfen.

Hinweis: Spieler sollten nicht darauf warten, dass jemand
anderes spielt. Wartet man zu lange, vertut man seine
Chance. Das Spiel geht weiter.

N BT




Falls ein Spieler Schlechtes Wetter spielt,
muss er sofort entscheiden, gegen welche
der beiden beteiligten Stadte er die Karte
spielt. Die betroffene Stadt erhilt einen
Kampfstirkemalus von -1 Verteidigung
und -1 Angriff fiir diesen Krieg.

Schlechtes Wetter

-1 Angriff oder
-1 Verteidigung

Falls ein Spieler ein Veto spielt, gilt der
Ausgang des Krieges als unentschieden.
Die Kanone wird aber nicht zuriickgesetzt.
Die Aktion ist beendet.

Schritt 2: Niemand spielt Schlechtes
Wetter oder Veto.

Du beendest einen Krieg
mit einem
Unentschieden.

3. DIE AMTER DER CONDOTTIERI VERSTEIGERN
Nun folgen zwei Versteigerungen:

In der ersten bieten die Spieler dafiir, der Condottiere der
angreifenden Stadt zu werden.

In der zweiten bieten die iibrigen Spieler dafiir, der Condottie-
re der verteidigenden Stadt zu werden.

An beiden Versteigerungen diirfen nur

Spieler teilnehmen, die mindestens 1 Trup-

penplittchen besitzen unabhéngig davon,

ob das Truppenplittchen iiberhaupt einen

Angriffs- oder Verteidigungswert hat, wie
z.B. Kavallerie oder Feldbefestigung.

Feldbefestigung

5 Bei beiden Condottiere-Versteigerungen kann nur
mit Einfluss geboten werden.

Bei der 2. Versteigerung darf der Gewinner der 1. Versteige-
rung nicht mitbieten.

Der Spieler, der mit seiner Aktion den Krieg begonnen hat,
gibt in beiden Versteigerungen das erste Gebot ab. Falls er kein
Truppenpléttchen besitzt oder die 1. Versteigerung gewonnen
hat, gibt der in der Spielerreihenfolge folgende Spieler das ers-
te Gebot ab. Er darf sofort passen oder als Startgebot min-
destens 0 bieten. Die anderen beteiligten Spieler bieten in der
Spielerreihenfolge weiter, bis alle Spieler aufler einem gepasst
haben. Wer passt, kann an dieser Versteigerung nicht weiter
teilnehmen. Der einzige noch tibrige Spieler wird Condottiere
der betreffenden Stadt und zahlt seinen gebotenen Einfluss in
den allgemeinen Vorrat.

Schritt 3.1: Petra bietet 2 Einfluss, um Angreiferin von
Venezia zu werden. Michelle hat keine Truppen. Sie darf nicht
mitbieten. Joe bietet 4. Harald 5. Petra passt. Joe bietet 6
und gewinnt. Er zahlt aber nur 4 Einfluss, da seine Familie
Baglioni und seine Schweizer Soldner je einen Nachlass von
1 Einfluss gewdhren.

Schritt 3.2: Nur noch Petra und Harald konnen bieten, um
Verteidiger von Roma zu werden. Harald gewinnt und zahlt
. 4 Einfluss.

Danach zahlen beide Stédte ihrem Condottiere Gold in

Hohe ihres Stadtstatus als Sold aus. Die Spieler nehmen
das Gold aus dem allgemeinen Vorrat und legen es vorldufig
auf ihre Familienplittchen. Sie erhalten dieses Gold erst am
Ende der aktuellen Dekade, unabhingig vom Ausgang des
Krieges.

Wichtig: Weder der angreifende noch der verteidigende

B O AT

Baglioni d'Este

CREEREE LY <
Besoldung: Venezias aktueller Stadtstatus ist 7. Joe legt
7 Gold auf sein Baglioni-Pldttchen. Romas Status ist 5.
Harald legt 5 Gold auf d'Este.

Condottiere miissen ein Stadtpldttchen der Stadt besitzen, fiir
die sie kampfen. Dies kann vorteilhaft sein, wenn ein Spieler
dafiir sorgt, dass ,,seine“ Stadt verliert. Schliefslich werden
Condottieri unabhdngig vom Erfolg bezahlt!

Falls in beiden Versteigerungen kein Spieler das Amt des
Condottiere ibernimmt, geschieht nichts. Der Krieg gilt als
gefiihrt und der Ausgang als unentschieden.

Falls nur 1 Spieler das Amt eines Condottiere ersteigert,
erhalt die Stadt, fiir die sich kein Condottiere gefunden hat,
einen Modifikator von +3 auf Angriff und Verteidigung. Ein
neutraler Spieler wiirfelt dann fiir die Stadt ohne Condottiere.

4. HEILIGE LIGA

Nachdem die Condottieri feststehen und
bevor der Kampf beginnt, kann der Spieler,
der das Papst-Plattchen besitzt, ein Mal in

L% | der aktuellen Dekade, sich dazu entscheiden,
den Angreifer oder den Verteidiger mit
seinen Truppen zu unterstiitzen. Er erklart

" die Heilige Liga. Alle Truppenplattchen des
Papst-Spielers kimpfen mit. Dabei wirken keine Boni von
anderen Plattchen auf sie.

Schritt 4: Petra hat das Papst-Pldttchen. Sie will aber keine
Kriegspartei unterstiitzen.

Der Papst

5. TRUPPENBESTECHUNG-KARTEN SPIELEN

Truppenbestechung

Nun konnen die Spieler in folgender
Reihenfolge noch beliebig viele Verrater-
karten Truppenbestechung spielen:

1. Angreifender Condottiere
2. Verteidigender Condottiere
3. Spieler mit Papst-Plattchen

(falls beteiligt)
Eine Truppenbestechung verhindert alle
Wirkungen von 1 Truppenpléttchen nach
Wahl in diesem Krieg.

Schritt 5: Harald besticht Joes Kavallerie. Diese nimmt am
gesamten Krieg nicht teil.
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Pikeniere

Kavallerie -
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Feldbefestigung

Schritt 6.1: Joe (Baglioni) greifi an fiir Venezia. Er hat
Kavallerie, Pikeniere und Schweizerische Soldner. Weil
Harald seine Kavallerie bestochen hat, ist Joes Angriffswert
nur 1: (O fiir Pikeniere plus 1 fiir Schweizerische Soldner).
Hatte Harald auch noch die Pikeniere bestochen wire Joes
Angriffswert 0, da seine Schweizerischen Soldner niemand
verstdrken konnten.

Harald (d'Este) verteidigt fiir Roma. Er verfiigt iiber Artille-
rie und Feldbefestigung. Sein Verteidigungswert ist 5:
3 fiir Feldbefestigung plus 1 fiir Artillerie plus 1 fiir d'Este.

6. DER KAMPF

Der Condottiere der angreifenden Stadt erhélt den
roten Angriffswiirfel.

Der Condottiere der verteidigenden Stadt erhélt den
blauen Verteidigungswiirfel.

e Die 1. Kampfrunde beginnt: Angriff!

Beide Condottiere wiirfeln gleichzeitig.

Der angreifende Condottiere addiert die Angriffs-
n werte aller seiner Truppen (und gegebenenfalls

papstlicher Truppen) zu seinem Wiirfelergebnis.
Dabei muss er alle Modifikatoren seiner Pléttchen und

gespielter Karten beriicksichtigen. Das Ergebnis ist seine
Angriffs-Kampfstirke.

Achtung: Verstirkungen mit Plus-Zeichen sind nur wirk-
sam, wenn das zu verstdirkende Truppenpldttchen das Symbol
der zu verstdrkenden Eigenschaft zeigt. Die Zahl auf dem
Symbol darf auch 0 sein.

™ Der verteidigende Condottiere addiert die

Verteidigungswerte aller seiner Truppen (und
gegebenenfalls pépstlicher Truppen) zu seinem

Wiirfelergebnis. Dabei muss er alle Modifikatoren seiner

Plattchen und gespielter Karten berticksichtigen. Das
Ergebnis ist seine Verteidigungs-Kampfstirke.

A

Harald

‘_ P

Homa

Joe wiirfelt eine 5. Harald eine 1. Beide haben jetzt in der
1. Kampfrunde eine Kampfstirke von 6. Unentschieden.

Schritt 6.2: Harald startet einen Gegenangriff. Joe
Sein Angriffswert ist 3 fiir seine Artillerie.

Joes Verteidigungswert ist auch 3: 2 fiir Pikeniere
plus 1 fiir Schweizerische Soldner.

Harald wiirfelt eine 6 und Joe eine 1.

Harald siegt mit Kampfstdrke 9 zu 4 fiir Roma.

Harald

Die Stadt des Condottiere mit der hoheren Kampfstérke .
gewinnt die Kampfrunde. e
Falls der Angreifer dic erste Kampfrunde gewinnt, endet der

Krieg sofort mit dem Sieg des Angreifers.

Falls der Verteidiger die erste Kampfrunde gewinnt oder
Gleichstand herrscht, folgt eine zweite Kampfrunde:

* Die 2. Kampfrunde beginnt: Gegenangriff!

In der 2. Kampfrunde tauschen die beiden Condottieri die
Rollen: Der Verteidiger wird zum Angreifer und startet einen
Gegenangriff bei dem der ehemalige Angreifer zum Vertei-
diger wird.

Beide Condottiere wiirfeln erneut (ohne die il
Wiirfel zu tauschen). '
“#8 Der ehemalige Verteidiger berechnet nun seine el
; 3 Angriffs-Kampfstirke, indem er die Angriffswerte
seiner Truppen (einschlieBlich Modifikatoren und

gegebenenfalls péapstlicher Truppen) zu seinem Wiirfelergeb-
nis addiert.

: Der ehemalige Angreifer berechnet nun seine
2 Verteidigungs-Kampfstiirke, indem er die
Verteidigungswerte seiner Truppen (einschlielich

Modifikatoren und gegebenenfalls papstlicher Truppen) zu
seinem Wiirfelergebnis addiert.

Hinweis: Bei einem Krieg verlieren die beteiligten Spieler
nie Truppenpldttchen. Truppen werden hochstens fiir I Krieg
aufler Kraft gesetzt.



_ "',-" Falls der ehemalige Verteidiger die hohere Kampfstarke hat,
ist der Gegenangriff erfolgreich. In diesem Fall endet der
Krieg mit dem Sieg des ehemaligen Verteidigers.

Falls der ehemalige Angreifer die hhere Kampfstirke hat
- _ oder beide Parteien gleich stark sind, endet der Krieg mit
S einem Unentschieden.

7. STADTSTATUS ANPASSEN UND
TRIUMPH-MARKER ERHALTEN

Bei einem Unentschieden im Krieg bleibt der Status beider
beteiligter Stadte unverandert.

Bei einem Sieg des Angreifers beim Angriff in der 1. Run-
de oder bei einem Sieg des ehemaligen Verteidigers beim

Gegenangriff in der 2. Runde wird der Status beider Stadte
verandert:

Die siegreiche Stadt erhoht ihren Status auf der
Statusleiste um 1 Stufe.

Die unterlegene Stadt verringert ihren Status um
1 Stufe.

Falls die Kampfstiirke des Siegers in der entscheiden-

den Kampfrunde mindestens doppelt so grol war wie die
des Verlierers, erhoht die siegreiche Stadt ihren Status um

2 Stufen und die unterlegene Stadt verringert ihren Status um
2 Stufen.

Der Status einer Stadt kann niemals hoher als 70 oder nied-
riger als 3 sein. Falls sich der Status einer kimpfenden Stadt
nicht verdndern lésst, wird der Status der gegnerischen Stadt
trotzdem veréndert, falls moglich.

£ E RN Die aktuelle Dekade endet nach dem Spielzug eines Spielers,
im welchem dieser Spieler das letzte Ereignisplattchen der
Dekade versteigert hat.

Hinweis: Manchmal ist es sinnvoll das Dekadenende zu
beschleunigen, ein anderes Mal zu verzégern.

o finkommensﬂmse <

Am Ende aller 3 Dekaden erhalten alle Spieler ihr Einkom-
st | men in Gold- und Einfluss:

| "0 Jeder Spieler erhilt so viel Gold-Einkommen aus
‘ 12 dem Vorrat, wie die Summe der Zahlen in den
] ' Gold-Einkommen-Symbolen aller seiner Plitt-

chen betrégt, einschlieBlich seines Familienplattchens und
moglicher Boni (Weinhdndler).

g Jeder Spieler erhélt so viel Einfluss-Einkommen
8 § aus dem Vorrat, wie die Summe der Zahlen in den
®a9 grauen Einfluss-Einkommen-Symbolen aller

seiner Plattchen betragt, einschlieBlich seines Familienplétt-
chens und moglicher Boni.

““ Jeder Spieler erhilt Gold fiir Kriege, die er in
5 dieser Dekade als Condottiere gefiihrt hat. Er
__# nimmt es von seinem Familienplattchen.
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£\ Der Spieler, der Condottiere der siegreichen
g 5& Stadt war, erhélt 1 Triumph-Marker.

Schritt 7: Harald war siegreich. Seine Kampfstdrke 9 beim
Gegenangriff war mehr als doppelt so hoch wie Joes von 4.
Der Status von Roma steigt um 2 Stufen auf 7. Venezia fdllt
auf' 5. Harald (d'Este) nimmt sich 1 Triumph-Marker.

4. f‘assen

Der aktive Spieler macht nichts. Der néchste Spieler in der
Spielerreihenfolge kommt an die Reihe. Wenn der Spieler, der
gepasst hat, das nachste Mal wieder an der Reihe ist, fiihrt er
wieder eine der 4 Aktionen aus.

Hinweis: Die Passen-Aktion unterscheidet sich vom Passen

wdhrend einer Versteigerung! Wer die Passen-Aktion wdhlt,
scheidet nicht aus.

o E nde ciner Dekade <

o Yorbereitung der nichsten Dekade <

Am Ende von Dekade I und II wird die nichste Dekade wie

folgt vorbereitet:

1. Alle gedrehten Ein-Mal-pro-Dekade-Plittchen werden
in ihre normale Position zuriickgedreht.

2. Die Kanone wird auf Feld 0 der Gefiihrte-Kriege-Leiste
zuriickgesetzt.

3. Die Ereignisplittchen der nichsten Dekade werden
offen in einer Reihe neben den Spielplan gelegt.

4. Das Papst-Plittchen wird neben die Ereignisplattchen
der nichsten Dekade zuriickgelegt.

Die Spielerreihenfolge wird in der néchsten Dekade einfach

fortgesetzt. Es beginnt der Spieler, der in der Reihenfolge auf

den Spieler folgt, der gerade die Dekade beendet hat.
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o Spiclende und Spielsieq <

Nach der Einkommensphase am Ende von Dekade I1I folgt
die Schlusswertung.

Zuerst werden die Stadtstatus-Marker folgendermafen auf
die fiinf Stadt-Siegpunkte-Felder rechts neben der Stadt-
status-Leiste verschoben:

Der Marker, der auf der Leiste am hochsten steht, wird auf
das Feld 10 geschoben, der nachsthochste auf das Feld 7
usw. in absteigender Reihenfolge. Im Fall eines Gleich-
stands hat die Stadt Vorrang, auf der mehr Stadtstatus-
Ereignisplittchen liegen. Falls weiterhin Gleichstand
besteht, kommen alle daran beteiligten Stadtplattchen auf den
untersten der entsprechenden Plétze.

SIEGPUNKTE FUR
STADTPLATTCHEN

Firenze kommt auf
Feld 10. 3 Stddte
teilen sich den zweiten
= Platz. Alle werden auf
das viertbeste Feld 3
geschoben. Der fiinfte
und letzte Stadtmarker
kommt auf das letzte
Feld. Fiir diese Stadt

i h gibt es 2 Siegpunkte.

Nun erhélt jeder Spieler Siegpunkte fiir seine Plattchen und
Marker:

Stadtplittchen: Jeder Spieler erhalt fiir
jedes seiner Stadtplattchen so viele Sieg-
punkte, wie das Stadt-Siegpunkte-Feld
fiir die betreffende Stadt angibt.

Beispiel: Joe hat zwei Stadtpldttchen
von Napoli (gelb). Der Statusmarker von
Napoli liegt auf dem 3-Siegpunkte-Feld.
Joe erhdlt 6 Siegpunkte.

X
Erhike ean Mal pro [elode
1 Visricrkaste kostenkon.

Petra besitzt Malatesta, 1 Weinhdndler, 1 venezianischen

Kaufmann, den Dogen, Roderigo Borgia und | Kavallerie.
Caion Sie erhdlt 18 Gold als Einkommen aus dem Vorrat: 12 fiir ihre

X g5 5 Familie Malatesta, 2 fiir den Dogen, 3 fiir den Kaufmann und

“ 1 Gold Bonus fiir den Weinhdndler.

Sie erhdlt 14 Einfluss aus dem Vorrat: 8 fiir Malatesta, 2 fiir

den Dogen, 2 fiir Roderigo Borgia und 2 fiir die Kavallerie.

Sie nimmt 7 Gold von Malatesta fiir 1 Krieg, den sie gefiihrt hat.

i -'H_‘l'?_.‘

PETRAS EINKOMMEN

Ereignisplittchen: Jeder Spieler erhilt so
viele Siegpunkte, wie auf allen seinen Ereig-
nispléttchen angegeben werden (Symbole
und Fahigkeiten/Boni).

Papst-Plittchen: Falls
ein Spieler am Ende von Dekade III das
Papst-Plattchen besitzt, erhilt er dafiir
| 3 Siegpunkte.
Gold-Marker: Der Spieler mit dem :
meisten Gold erhilt 6 Siegpunkte. s =
Der Spieler mit dem zweitmeisten = < ‘ e
Gold erhilt 3 Siegpunkte. Bei einem 'd Falh: 3.
Gleichstand fiir das meiste Gold erhalten alle daran g~ o
beteiligten Spieler 5 Siegpunkte und es werden keine %
Siegpunkte fiir das zweitmeiste Gold vergeben. Bei einem
Gleichstand fiir das zweitmeiste Gold erhalten alle daran
beteiligten Spieler 2 Siegpunkte.

fﬁﬂ :
1S

Verrocchio

Der Papst

v
&

Einfluss-Marker: Der Spieler mit dem meisten Ein- | al
fluss erhélt 4 Siegpunkte. Der Spieler mit dem zweit- | |
meisten Einfluss 2 Siegpunkte. Bei einem Gleichstand =~ 4 5
fiir den meisten Einfluss erhalten alle daran beteiligten | *
Spieler 3 Siegpunkte und es werden keine Siegpunkte H
fiir den zweitmeisten Einfluss vergeben. Bei einem Gleich- Shal
stand fiir den zweitmeisten Einfluss erhalten alle daran betei- okt
ligten Spieler 1 Siegpunkt.
(A
(@
4 Markern erhélt: 1 +2+3 +4=10 SP
5 Markern erhélt: 1 +2 +3 +4 + 5 =15 SP usw.

Ein Spieler darf unbegrenzt viele Triumph-Marker besitzen.

Triumph-Marker:
Ein Spieler mit ...

1 Marker erhélt: 1 Siegpunkt
2 Markern erhélt: 1 +2 =3 SP
3 Markern erhilt: 1 +2 +3 =6 SP

Der Spieler mit den meisten Siegpunkten ist der Sieger

des Spiels. Bei einem Gleichstand gewinnt derjenige daran
beteiligte Spieler, der die hohere Gesamtsumme aus Gold und
Einfluss besitzt. Besteht der Gleichstand weiterhin, teilen sich
diese Spieler den Sieg.



Stadtstatus-Limit: Der Status einer Stadt kann niemals héher
sein als 70 oder niedriger als 3.

Verriterkarten-Limit: Jeder Spieler darf maximal 2 Verriter-
karten gleichzeitig besitzen, falls er keine Plattchen und/oder
Karten besitzt, die das Limit verindern. Uberschreitet ein Spieler
sein Limit, darf er die neuen Karten auf die Hand nehmen und
aus allen auswéhlen, welche Karten er bis zum Limit abwirft.

Stadtpliattchen-Limit: Ein Spieler darf Stadtplattchen von
maximal 3 verschiedenen Stidten besitzen und insgesamt
maximal 6 Stadtpliattchen. Ein Spieler kann Stadtplattchen,
die er einmal ersteigert hat, nicht wieder ablegen. Er darf ein
Stadtplattchen, das sein Limit tibersteigt weder versteigern noch
darauf bieten.

Gold- und Einfluss-Marker: Es muss immer fiir alle Spieler
sichtbar sein, wie viele Gold- und Einfluss-Marker jeder andere

¥

4 e ichtige allgemeine Regeln <

Spieler hat. Die Werte der Marker sollte jeder Spieler verdeckt
halten, indem er die neutrale Seite nach oben dreht.

Verhandlungen: Absprachen unter den Spielern sind jederzeit
wahrend des Spiels erlaubt. Die Verhandlungsinhalte sind vollig
freigestellt, irgendwelche Abmachungen sind allerdings nicht
bindend. Bei den Verhandlungen diirfen jedoch nur Gold und
Einfluss den Besitzer wechseln. Plittchen oder Karten diirfen
nicht den Besitzer wechseln, aber ihr Einsatz kann verhandelt
werden.

Ein-Mal-pro-Dekade-F#higkeiten: Wenn ein Spieler eine
Ein-Mal-pro-Dekade-Fiahigkeit eines Pléttchens nutzt, muss
er das Plattchen um 90° drehen, um anzuzeigen, dass er diese
Fahigkeit genutzt hat. Vor Beginn einer neuen Dekade werden
alle genutzten Plattchen wieder in die normale Position zurtick-
gedreht, sodass sie erneut genutzt werden konnen. Fahigkeiten
ohne Ein-Mal-pro-Dekade-Text wirken dauerhaft.

CS Takt'isahe %[’[’5 T

Wie bekomme ich viele Siegpunkte?
Die meisten Siegpunkte gibt es normalerweise fiir Stadtplatt-
chen. Wieviele genau bestimmt aber erst der Status der Stadt bei

- Spielende. Da du nur 6 Stadtplittchen besitzen darfst und dabei

auf 3 Stadte beschréankt bist, muss du gut iiberlegen, in welche
Stadte du ,,investierst” und wie du ihren Status beeinflusst.

Wie dndere ich den Status ,,meiner* Stidte?
Durch Ereignispléttchen und Kriege. Du musst die Interessen der
Anderen im Auge haben: Hast du als Einziger Interesse an einer
Stadt, wird sie bei Spielende wohl keinen hohen Status haben
und nur wenig Siegpunkte einbringen.

Wann bekomme ich Gold und Einfluss?
Nur am Ende einer Dekade und nur fiir deine Plattchen und Be-
teiligungen als Condottiere an Kriegen. Ohne Gold bekommst
du keine neuen Stadt- und Truppenplattchen. Ohne Einfluss

| wirst du sehr selten Condottiere einer kriegfithrenden Stadt.

Warum soll ich Condottiere werden?
Als Condottiere hast du Vorteile: 1. Du bekommst Gold in Héhe
des Status der Stadt. 2. Wenn du siegst, erhélst du 1 Triumph-

Marker. Je mehr du hast, desto mehr SP bringen sie ein. 3. Du
kannst den Ausgang des Kriegs beeinflussen, danach erhdht die
siegreiche Stadt ihren Status auf Kosten der unterlegenen.

Wie kann ich ,,meine“ Stidte schiitzen?
Die Anzahl Kriege ist beschrankt. Du kannst einen Krieg zwi-
schen 2 Stidten anzetteln, an denen du kein Interesse hast, nur
um die Kanone vorzusetzen.

Oder du investierst in Truppen und wirst Condottiere.

Oder du versprichst einem Mitspieler Gold und Einfluss, damit
er eine Veto-Karte spielt oder als Papst in den Kampf eingreift.

Ist der Zeitpunkt fiirs Ende einer Dekade wichtig?
Eine Dekade endet, wenn das letzte entsprechende Ereignis-
plattchen versteigert wird. Wann das passiert, bestimmen die
Spieler. Du solltest gut tiberlegen, ob du es herbeifiihrst oder
hinauszogerst. Haben die anderen noch Gold und Einfluss?
Wenn nicht, kannst du giinstig 1 Plattchen ersteigern. Willst
du das neue Kriege begonnen werden? Wenn nicht, konntest
du deine Truppen verstarken. Wurden schon alle Ein-Mal-pro-
Dekade-Fahigkeiten genutzt?

oo le‘it’tahen und Karten im Detail <

> Familienplittchen <
Baglioni Condottiere Familie Baglioni
; . Der Spieler erhélt einen Nachlass von 1 Gold
oder 1 Einfluss bei der Zahlung fiir ein
ersteigertes Pléattchen oder Amt.

Der Spieler erhilt einen Nachlass von

1 Gold oder 1 Einfluss (je nachdem)
bei der Zahlung fiir ein ersteigertes Pléttchen
oder Amt. Er muss zu Beginn jeder Dekade
ankiindigen, ob er in dieser gesamten Dekade
den Nachlass fiir Gold oder fiir Einfluss
haben will.

Condottiere Familie Bentivoglio

Bentivoglio

D
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Wenn der Spieler eine Verréterkarte kauft,
zieht er 2 Karten, behilt 1 davon und legt die
andere unter den Stapel zuriick. AuBBerdem
entscheidet er bei Spielende bei Gleichstand
von Stidten mit gleich vielen Stadtsta-
tus-Ereignisplittchen, welche Stadt den
Vorrang erhlt.

Wenn der Spieler eine Verriterkarte

kauft, zieht er 2 Karten, behilt 1 davon
und legt die andere unter den Stapel zurtick.

]
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Condottiere Familie d’Este

- Der Spieler hat immer einen Verteidi-

- gungsbonus von +1, wenn er als Condot-
tiere an einem Kampf beteiligt ist und er
darf schon in Dekade I Artillerie kaufen.

@ Der Spieler hat immer einen
Verteidigungsbonus von +1, wenn
er als Condottiere an einem Kampf
beteiligt ist.

Condottiere Familie Gonzaga

- Der Spieler erhalt einen Nachlass von
2 Gold bei der Zahlung fiir ein ersteigertes

oy | [
1

1 - Pldttchen.
¥4 1
Tk ! @ Der Spieler erhilt einen Nachlass
é'ffq von 1 Gold bei der Zahlung fiir ein
357

ersteigertes Pléttchen.

e Condottiere Familie Malatesta

?i:tﬁw@ - Der Spieler darf 3 Verriterkarten haben.
~ - i Auflerdem darf er ein Mal pro Dekade in
i1 J einem eigenen Spielzug kostenlos 1 Ver-

riterkarte nehmen. Er nimmt die Karte

zusitzlich zu seiner gewahlten Aktien. Sie
kostet weder Gold noch Einfluss.

@ Der Spieler darf 3 Verriterkarten

E »

haben.
Condottiere Familie Montefeltro

Der Spieler erhilt einen Nachlass von

2 Einfluss bei der Zahlung fiir ein erstei-

gertes Plattchen oder Amt.

@ Der Spieler erhilt einen Nachlass
von 1 Einfluss bei der Zahlung fiir

ein ersteigertes Plattchen oder Amt.

o Stadtplittchen <

Kaufmann (11x), Reicher Kaufmann,
Reiche Familie, Familie Soderini,
Familie Pazzi und Der Doge

Der Spieler erhilt bei Dekadenende Ein-
kommen in Geld und/oder Einfluss in
Hohe der angezeigten Symbole.

Kaufmann

L O
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Alfonso von Aragon und
Familie Pallavicino

Der Spieler darf ein Mal pro Dekade kos-
tenlos 1 Verriterkarte nechmen. Das tut
er in | eigenen Spielzug, auch schon im
Spielzug, in dem er dies Pldttchen erstei-
gert. Die Pldttchen sind kombinierbar.

Erbailt ¢in Mal peo Dekade
I Vierrlerbane Kostenlos

™ Caterina Sforza

Der Spieler hat einen Verteidigungsbonus
von +2, wenn er einer der beiden Condot-
tieri und mit mindestens einem Truppen-
pléattchen mit Schild-Symbol vertreten ist.

A

Lorenzo Medici
E KT

Lucrezia Borgia

" Der Spieler darf 1 Verriterkarte mehr
- haben, als sein Limit erlaubt. Die Platt-
' chen kénnen kombiniert werden.

Cesare Borgia
und Ferrante von Aragon

Lorenzo Medici
Der Spieler darf ein Mal pro Dekade ein

. Veto gegen einen Krieg einlegen, genauso

als ob er eine Verrdterkarte Veto spielen

. wiirde. Er muss das Veto vor der ersten

Condottiere-Versteigerung einlegen.
Der Krieg findet nicht statt, aber die Ka-
none wird trotzdem um 1 Feld vorgesetzt.

Lucrezia Borgia

' Der Spieler darf ein Mal pro Dekade in

einem eigenen Spielzug 2 Einfluss steh-
len von einem anderen Spieler. Das darf er
nicht wahrend einer laufenden Versteige-
rung tun,

8 Ludovico Sforza

Der Spieler darf ein Mal pro Dekade
verlangen, dass in einem Krieg beide
Condottieri ihre Wiirfel neu wiirfeln. Es
miissen Angriffs- und Verteidigungswiirfel

% neu gewiirfelt werden, dieser zweite Wurf

e ist endgiiltig. Der Spieler muss nicht selbst

Bankier

am Kampf beteiligt sein.

Roderigo Borgia, Familie Colonna,

| Familie Orsini, Della Rovere und

Giovanni Medici

Jedes dieser Plattchen gewahrt einen
Nachlass von 1 Einfluss bei der Verstei-

. gerung des Papst-Pléattchens. Mehrere
. dieser Pléttchen konnen fiir einen groferen

Nachlass zusammengefasst werden.

Bankier (2x)

. Der Spieler darf ein Mal pro Dekade bis
. zu 3 Gold gegen dieselbe Menge Einfluss

eintauschen oder umgekehrt. Das kann
er jederzeit tun, aber niemals nachdem das
letzte Ereignisplattchen versteigert wurde.
Er darf diese Féahigkeit aber nutzen, um
fiir dieses letzte Ereignisplattchen der
Dekade zu zahlen.

B Genuesische Armbrust

- Der Spieler erhoht den Verteidigungswert
. eines eigenen Armbrustschiitzen-Trup-

. penplittchens um +1 (falls er eins

. besitzt).
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. Schweizerische Soldner

Der Spieler erhoht den Angriffs- und
Verteidigungswert eines eigenen Pikenie-

' re-Truppenplittchens um +1 (falls er eins
besitzt). Auerdem erhélt er einen Nachlass
von 1 Einfluss bei der Versteigerung, um
Condottiere einer kriegfiihrenden Stadt zu
werden.

. Spanische Infanterie

- Der Spieler erhoht den Angriffs- und
Verteidigungswert eines eigenen Leich-
. te-Infanterie-Truppenplittchens um +1
(falls er eins besitzt).

| Waffenschmied

Der Spieler erhoht den Angriffswert eines
eigenen Kavallerie-Truppenplittchens

- um +1. AuBerdem erhilt er einen Nachlass
von 1 Einfluss bei der Versteigerung, um
Condottiere einer kriegfithrenden Stadt zu
werden.

o frez;qnispldtt’chen <

SIEGPUNKT-EREIGNISSE

Bellini, Gozzoli, Michelangelo,
t Verrocchio und da Vinci

Der Spieler behilt diese
@ Pléttchen bis zum Spielende.

Dann erhélt er die im
Lorbeerkranz angegebenen Sieg-

gl Boticelli, Carpaccio, Ghirlandaio,
Pinturicchio und Franzosische

Invasion
Plattchen auf ein Stadt-

@ feld seiner Wahl. Der

| Status dieser Stadt wird entsprechend
der Zahl neben der Krone auf der
Statusleiste um 1 bis 2 Stufen erhoht
oder verringert.

BONUS-EREIGNISSE

Der Spieler legt diese

Der Spieler behilt dieses Pléttchen bis zum
' Spielende. Jedes Stadtplittchen mit dem

Schliisselwort Kaufmann in seinem Namen
bringt dem Spieler 1 zusétzliches Gold als
Einkommen je Dekade und 1 zusitzlichen
Siegpunkt bei Spielende. Falls ein Spieler
beide Weinhdndler besitzt, erhilt er jeweils
2 Gold und 2 Siegpunkte zusétzlich.
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© fapst-?ldttdwn <

Der Spieler erhdlt am Ende der aktuellen
Dekade 3 Gold Einkommen.

Der Spieler kann ein Mal in der aktuellen
I Dekade mit seinen Truppen einen kriegfiih-
renden Condottiere unterstiitzen, in dem er
die Heilige Liga crklart.

Der Papst

& J

Der Spieler erhélt bei Spielende 3 Sieg-
punkte

o Truppenpléittehen <

_—
R A rtillcrie (4x), Feldbefestigung (4),

Kavallerie (3x), Leichte Infanterie (3x),
Pikeniere (3x) und Stratioten (2x)
Symbole auf dem unteren Balken zeigen
Preis (Miinze), Angriffs- (Schwerter) und
Verteidigungswert (Schild). Boni gibt es
nur, wenn mindestens eine 0 angezeigt
wird. Symbole auf der Abbildung zeigen
Einkommen und Dekadenbeschrankung.

o Yerrdaterkarten <=

Es konnen beliebig viele Verraterkarten gespielt werden. Jede
Verraterkarte wird nach Gebrauch abgeworfen.

|} Einfluss stehlen (2x)

Der Spieler darf diese Karte nur im eige-
nen Spielzug spielen. Er stiehlt 2 Einfluss
von einem beliebigen anderen Spieler.

Er darf nicht wéhrend einer laufenden
Versteigerung stehlen.

Einfluss stehlen
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Du stiehlst 2 Einfluss
von einem Spieler deiner

| Gebot einfrieren (8x)

Der Spieler kann diese Karte nur spielen,
wenn er bei einer Versteigerung an der
Reihe ist (auch, falls er dann passt). Er
kann sie gegen einen beliebigen Spieler
spielen. Dieser Spieler kann beim néchs-
ten Mal, wenn er an der Reihe ist, sein
Gebot nicht erhohen. Dadurch kann er
gezwungen sein, aus der Versteigerung
auszusteigen, es sei denn, dass sein Gebot
das hochste ist und es von niemandem
iiberboten wird. Der Spieler kann diese
Karte nicht spielen, nachdem er aus der
laufenden Versteigerung ausgestiegen ist.

Du untersagst einem
Spieler, sein Gebot zu
erhohen.
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Kardinalsbestechung (2x)

Diese Karte kann nur bei der Versteigerung
des Papst-Plittchens eingesetzt werden.
Sie gewahrt einen Nachlass von 3 Ein-
fluss.

von 3 Einfluss
bei der Papst-Versteigerung

| Gold stehlen (2x)

Der Spieler darf diese Karte nur im eigenen
Spielzug spielen. Er stiehlt 3 Gold von
einem beliebigen anderen Spieler. Er darf
nicht wihrend einer laufenden Versteige-
rung stehlen.

Du stiehlst 3 Gold von
einem Spieler deiner
Wahl

Kriegserklirung (1x)

Kriegserklarung - .
Der Spieler kann diese Karte zum Ende

seines Spielzugs spielen. Er beginnt einen
Krieg. Die Kanone wird dadurch nicht vor-
gesetzt. Der Krieg findet nach den tiblichen
Regeln statt.

Du darfst in deinem
Spielzug zusitzlich einen
Krieg beginnen.

Schlechtes Wetter (2x)

Der Spieler kann diese Karte nur spielen,
nachdem in einem Krieg die beteiligten
Stadte bestimmt wurden, bevor die erste
Condottiere- Versteigerung stattfindet. Er
wahlt eine Stadt, die dadurch einen Kampf-
stirkemalus von -1 fiir den entspre-
chenden Condottiere hat. Die Karte wird
wirkungslos abgeworfen, falls ein Spieler
ein Veto gegen den Krieg einlegt.

Schlechtes Wetter

-1 Angriff oder
-1 Verteidigung

e e C ™ T Ter i o

"E""’I
W) !

Du beendest einen Krieg
mit einem
Unentschieden.
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Truppenbestechung (7x)

Diese Karte kann nur gespielt werden,
wenn ein Krieg stattfindet, nachdem die
Condottieri fiir beide Seiten feststehen und

- nur bevor der eigentliche Kampf beginnt.
Sie kann nur von einem am Krieg betei-

' ligten Condottiere gespielt werden oder

- von dem Spieler, der das Papst-Plittchen
besitzt, wenn er die Heilige Liga mit einer
der beiden Seiten erkldrt hat.

Falls mehrere beteiligte Spieler diese Ver-
riterkarte besitzen, entscheiden sie in die-
ser Reihenfolge, ob sie die Karte spielen:

1. Angreifer
2. Verteidiger
3. Spieler mit Papst-Pléttchen.

Die Karte darf nicht mehr gespielt werden,
nachdem gewlirfelt wurde. Sie kann gegen
jedes Truppenpléttchen gespielt werden.
Angriffs- und Verteidigungswert des
betroffenen Plittchens gelten wéhrend des
gesamten aktuellen Krieges nicht. Vorteile
durch andere Plattchen, die sich auf dieses
Plattchen beziehen und/oder gewidhrte Boni
gelten ebenfalls nicht.

Ein Spieler kann diese Karte auch gegen
eigene Truppen spielen

Veto (1x)

Der Spieler kann diese Karte spielen, nach-

dem in einem Krieg die beteiligten Stadte

bestimmt wurden. Er muss sie aber vor der
 ersten Condottiere-Versteigerung spielen.

- Der Krieg findet nicht statt, aber die Kano-
' ne wird trotzdem um 1 Feld vorgesetzt.

o Deutsche Ausqabe <
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o Spiclaufbau <

Allgemein: Auf Spielplan: Stadtstatus-Marker auf Symbole,
Kanone auf 0. Neben Spielplan offen: Truppenplittchen
sortiert, je Stadt 6 Stadtpléttchen, 4 Ereignisplattchen von
Dekade I, Papst-Pléttchen. Gold-, Einfluss-, Triumph-
Marker. Daneben: Verriterkartenstapel verdeckt. Holzsteine
und Wiirfel fiir Angriff und Verteidigung.

Jeder Spieler: 45 Gold und 12 Einfluss.

o Startversteigerung <

Erfahrene Spieler: 1. Spielerreihenfolge: Heimlich Gold
bieten. Bei Gleichstand: Wiirfeln. (Umsetzen.)
2. Familienpléittchen: In umgekehrter Spielerreihenfolge
Gebot erhohen oder Passen. Auswihlen. Bei Gleichstand der
Gebote: Zuerst, wer spiter gepasst hat.

Anfinger: 1. Spielerreihenfolge: Zufillig verteilen. (Umsetzen.)
2. Familienpléttchen: In umgekehrter Spielerreihenfolge
auswiahlen. Jeder 5 Gold zuriicklegen.

o Ein Spielzug: Whle LA ktion <

AKTION: 1 TRUPPENPLATTCHEN ODER

1 VERRATERKARTE KAUFEN:

* 1 Truppenplittchen kaufen:
Preis in Gold. Limit: je Truppenart maximal 1.
(Alternativ: Truppenpléttchen zuriicklegen.)

¢ 1 Verriterkarte kaufen:
Preis: 1 Gold und 1 Einfluss.
Handkartenlimit: 2.

AKTION: 1 PLATTCHEN VERSTEIGERN:

Bieten in Spielerreihenfolge, aktiver Spieler beginnt. Nach
Passen kein Wiedereinstieg, Gewinner zahlt in Bank.
1 Stadtplittchen versteigern:
Bedingung: Unter Limit: max. 6 Plittchen von max. 3 Stédten.
Gebot in Gold.
Startgebot: mindestens Stadtstatus x2.
Ausgleich fiir aktiven Spieler: 1 Verréterkarte kaufen.
* 1 Ereignispliittchen versteigern:
Gebot in Gold oder Einfluss entsprechend Symbol.
Startgebot: mindestens 0.
Letztes Ereignispléttchen der Dekade: Ende der Dekade.
* Das Papst-Pliittchen versteigern:
Gebot in Einfluss.
Startgebot: mindestens 0.
AKTION: EINEN KRIEG BEGINNEN
Bedingung: Kanone unter Gefiihrte-Kriege-Limit.
1. Aktiver Spieler: Kanone 1 Feld vorriicken.
Roter Angreiferstein auf Angreifer-Stadt.
Blauer Verteidigerstein auf Verteidiger-Stadt.
2.Alle Spieler: Verriterkarten spielen.
Schlechtes Wetter: 1 Stadt —1 Kampfstarke.
Veto: Krieg endet mit Unentschieden.

o Ende der Dekade

EINKOMMENSPHASE :

Jeder Spieler erhélt:
. * Gold in Hohe Summe Gold-Einkommen-Symbole und Boni.
’ * Einfluss in Hohe Summe Einfluss-Einkommen-Symbole.
* Sold fiir gefiihrte Kriege von seinem Familienpléttchen.

i VORBEREITUNG DER NACHSTEN DEKADE:
* Ein-Mal-pro-Dekade-Pliittchen zuriick drehen.
!« Kanone auf Feld 0 der Gefiihrte-Kriege-Leiste.
* Ereignisplittchen der nichsten Dekade aufdecken.
» Papst-Pliittchen zuriick legen.

=\ Die Spielerreihenfolge wird fortgesetzt.

3.Condottiere-Versteigerung:
Bedingung: mindestens 1 Truppenpléttchen.
Gebot in Einfluss.
Startgebot: Passen oder mindestens O.
Gewinner: Sold in Hohe Stadtstatus auf Familienplattchen.
1. Angreifer-Condottiere.
2. Verteidiger-Condottiere. Bedingung: nicht Angreifer.
Nur 1 Condottiere: Stadt ohne C. +3 Angriff/Verteidigung.
Gar kein Condottiere: Krieg endet mit Unentschieden.

4.Heilige Liga: Unterstiitzungstruppen durch Papst.

5. Verriterkarten spielen: Truppenbestechung.
1. Angreifer, 2. Verteidiger, 3. Papst.

6. Kampf:
Kampfstirke: Angriffs-/Verteidigungswerte plus Wiirfel.
1. Kampfrunde (Angriff):
Beide Condottiere wiirfeln.
Angreifer stirker: Krieg endet mit Sieg.
Verteidiger stirker/gleich stark: 2. Kampfrunde beginnt.
2. Kampfrunde (Gegenangriff):
Beide Condottiere wiirfeln.
Ehemaliger Verteidiger stérker: Krieg endet mit Sieg.
Ehemaliger Angreifer starker/gleich stark:
Krieg endet mit Unentschieden.

7.Sieg im Angriff oder Gegenangriff:
Stadtstatus +1 und -1.
Kampfstirke doppelt so hoch: Stadtstatus +2 und -2.
Sieger erhélt: 1 Triumph-Marker.

AKTION: PASSEN

Gilt nur fiir den aktuellen Spielzug. Spieler muss in seinem
nichsten Spielzug wieder 1 Aktion ausfiihren.

o Spiclende und Siegpunhte <

Nach Einkommensphase von Dekade I1I: Stadtstatus-Marker
auf Stadt-Siegpunkt-Felder schieben: Nach Rang.
Bei Gleichstand: Nach Anzahl Plittchen auf Stadtfeld.

SP je Stadtpliattchen in Hohe Stadt-Siegpunkte.
SP je Siegpunkt-Ereignisplittchen.
SP je Bonus-Ereignispliittchen.
SP fiir das Papst-Plittchen: 3 SP.
SP fiir Gold-Marker: Erster 6 SP. Zweiter 3 SP.
Gleichstand Erster: 5 SP (kein Zw.). Gleichstand Zweiter: 2 SP.
SP fiir Einfluss-Marker: Erster 4 SP. Zweiter 2 SP.
Gleichstand Erster: 3 SP (kein Zw.). Gleichstand Zweiter: 1 SP.
SP fiir Triumph-Marker: 1+2+3+4+5 usw. SP fiir
1, 2, 3,4, 5 usw. Triumph-Marker.
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