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Einleitung

Die Biirger von Verona haben genug vom andauernden Zwist
zwischen den beiden machtigen Hausern Capulet und Montague.
Daher wurde ein Rat einberufen, der in dem Konflikt vermitteln
und die Familienfehde ein fiir alle Mal beenden soll.

Die Spieler entscheiden iiber das Schicksal der Biirger von Verona,
indem sie diese entweder in den Rat berufen oder ins Exil schicken.
Sie iiben ihren Einfluss aus, um bedeutenden Biirgern zu helfen,
ihre Aufgaben zu erfiillen, und erlangen so Einflusspunkte.

Spielmaterial

% 17 Charakterkarten (9 Karten mit Fahigkeiten und 8 Karten mit
Einflussfeldern, davon je 2 Karten mit der Markierung © fiir
das Spiel zu fiinft)

* 20 Einflussmarker (4 in jeder Spielerfarbe)

* 10 Marker (5 x Gift, 5 x Gegenmittel)

Spielvorbereitung |

Beim Spiel zu fiinft kommen alle Charakterkarten zum Einsatz.
Bei weniger Spielern werden die Charakterkarten mit der Markie-
rung @ aussortiert und in die Schachtel zuriickgelegt. Die iibrigen
Charakterkarten werden gemischt. Jeder Spieler wahlt seine Spie-
lerfarbe und nimmt die entsprechenden Einflussmarker. Die Werte
auf der Unterseite der Marker werden bis zum Spielende geheim
gehalten. Wer zuletzt auf einem Balkon stand, wird Startspieler.

Vorbereitung fiir drei oder mehr Spieler

Beim Spiel mit 3 bis 5 Spielern wird nur nat den Einflussmarkern
der Werte 0, 3 und 5 gespielt. Die Einflussmarker mit Wert 4 werden
suriick in die Spielschachtel gelegt.

Jedem Spieler wird zufallig eine Charakterkarte zugeteilt. Der
Startspieler nimmt die iibrigen Karten und wahlt eine davon aus,
die er behidlt. AnschlieRend gibt er die iibrigen Karten an seinen
linken Nachbarn weiter, der ebenfalls eine aussucht und behilt,
dann die iibrigen weiterreicht usw. Das wird solange fortgesetzt,
bis jeder die unten angegebene Anzahl an Karten besitzt (ab-
hingig von der Spieleranzahl).

Beim Spiel mit 3 Spielern bekommt jeder insgesamt 4 Handkarten.
Beim Spiel mit 4 oder 5 Spielern bekommt jeder insgesamt 3 Hand-
karten. Ubrige Karten werden unbesehen in die Spielschachtel
zuriickgelegt.

Vorbereitung fiir zwei Spieler

Beim Spiel mit 2 Spielern wird mit allen vier Emflussmarkern der
jeweiligen Spielerfarben gespielt (0, 3, 4, 5).

Drei zufillige Charakterkarten werden unbesehen in die Schachtel
zuriickgelegt (sie werden in diesem Spiel nicht gebraucht). Von
den iibrigen 10 Karten erhilt jeder Spieler fiinf Karten und wahlt
jeweils drei davon aus, die er behalten will. Die beiden anderen
Karten gibt er dem anderen Spieler, sodass jeder am Ende fiinf
Handkarten hat.

Hinweis: Es ist ratsam, mindestens eine Charakterkarte mit
Ewnflussfeldern zu wihlen.

Spielablauf

Beginnend mit dem Startspieler und weiter reihum im Uhrzeiger-
sinn fiihrt jeder Spieler genau einen Spielzug aus. Die Spielrunde
endet, nachdem alle Handkarten ausgespielt wurden, danach
kommt es zur Rundenwertung. Startspieler der ndchsten Spielrun-
de ist der nédchste Spieler in Zugreihenfolge nach dem bisherigen
Startspieler. Insgesamt werden so viele Spielrunden gespielt, bis je-
der Spieler einmal Startspieler war (bei 4 Spielern also 4 Runden).

Ablauf eines Spielzugs
Jeder Spielzug wird in der folgenden Reihenfolge ausgefiihrt:

1. Eine Handkarte ausspielen:
Der aktive Spieler muss eine Charakterkarte an einen von zwei
Orten (Spielbereichen) spielen: Rat oder Exil. Wo eine Karte
liegt, ist wichtig fiir die Aufgaben auf den Charakterkarten.
Die Anzahl der Karten an beiden Orten ist nicht limitiert.
Karten fiir den Rat werden in die Tisch-
mitte gespielt, Karten fiir das Exil rechts b=
von diesen und zwar um 90° gedreht, G‘j
sodass die beiden Orte klar voneinander
zu unterscheiden sind.

2. Die Fahigkeit der gespielien Karte nutzen:

Dieser Schritt ist optional und kann nur fiir Karten ausgefiihrt
werden, auf denen eine Fahigkeit aufgefiihrt ist.

Charakter mit Einfluss-
feldern und Aufgabe Charakter mit Fahigkeit

7

Einfluss-
felder

Mehr Capulet im Rat

als Montague
Familiensiegel Aufgabe Familiensiegel ~ Fahigkeit
(Capulet) (Montague + Neutral)

Beispiel ,,Lord Capulet: Auf die Einflussfelder der Charakter-
karte kinnen Einflussmarker gelegt werden, die als Siegpunkte
zihlen, falls die Aufgabe des Charakters bei Spielende erfiillt ist.
Beispiel ,,Bruder Lorenzo“: Sobald dic Karte gespielt wird, kann
thre Fihigkeit sofort genutzt werden. Wird die Fahigkeit nicht
sofort genutst, verfillt ste.

3. Genau 1 Einflussmarker verdeckt einseizen:
Dieser Schritt ist optional. 1 Einflussmarker kann verdeckt auf
ein beliebiges freies Einflussfeld einer beliebigen Charakterkarte
gesetzt werden, die Einflussfelder hat. Jeder Charakter mit einer
Aufgabe hat genau drei Einflussfelder, daher konnen maximal
drei Einflussmarker auf eine Karte gesetzt werden.

4. Ende des Spielzugs:
Der linke Nachbar des bisher aktiven Spielers wird zum neuen
aktiven Spieler und beginnt seinen Spielzug.

Rundenende

* Die Spielrunde endet, nachdem die letzte Handkarte ausgespielt
wurde und der aktive Spieler seinen Zug beendet hat.

* AnschlieRend kann jeder Spieler, beginnend beim néchsten
Spieler in Zugreihenfolge, genau 1 Einflussmarker setzen, falls
er noch einen hat. Nicht eingesetzte Einflussmarker bringen am
Spielende keine Punkte.

* Alle Einflussmarker werden aufgedeckt und es wird gepriift,
welche Aufgaben erfiillt wurden. Einflussmarker auf Charak-
terkarten, deren Aufgabe nicht erfiillt ist, sind bei Spielende
wertlos. Die Charakterkarte selbst zahlt jedoch trotzdem fiir die
Bestimmung der Mehrheiten.

* Jeder Spieler addiert die Werte seiner Einflussmarker auf den
Charakterkarten, deren Aufgabe erfiillt ist, zuziiglich oder
abziiglich der jeweils nebenstehenden Zahl. Die erzielten Ein-
flusspunkte jedes Spielers werden notiert.

* Zu Beginn der ndchsten Spielrunde wird der in Zugreihenfolge
neben dem bisherigen Startspieler sitzende Spieler zum neuen
Startspieler.

Spielende

Der Spieler, welcher insgesamt am meisten Einflusspunkte hat,
gewinnt das Spiel. Bei einem Gleichstand gewinnt derjenige der
daran beteiligten Spieler, der am meisten Punkte in einer einzelnen
Spielrunde erzielt hat.

Weitere Regeln

* Wird eine Charakterkarte bewegt, bleiben alle Einflussmarker
auf der Karte liegen.

* FEine gespielte Charakterkarte gehort nie einem bestimmten
Spieler. Nur die Einflussmarker seiner Spielerfarbe gehoren dem
entsprechenden Spieler.

* Die Spieler diirfen sich ihre eigenen verdeckten Einflussmarker
jederzeit ansehen. 1




Spielvariante: Schnelles Spiel
Es wird lediglich eine Spielrunde gespielt, bevor es zur Endab-
rechung kommt.

Spielvariante: Gift-Erweiterung

Bei der Spielvorbereitung erhdlt jeder Spieler zusidtzlich einen
Giftmarker und einen Gegenmittelmarker in seiner Spielerfarbe.

ﬁ ‘Giftnwrker é 'Gegenmittelmarker

In seinem Spielzug kann jeder Spieler einen dieser Marker anstelle
eines Einflussmarkers benutzen. Sie werden wie Einflussmarker
verdeckt auf ein beliebiges freie Einflussfeld einer Charakterkarte
gesetzt. Es weif} also kein anderer Spieler, ob der aktive Spieler
gerade einen Einfluss-, Gift- oder Gegenmittelmarker setzt.
Durch die zusdtzlichen Marker haben die Spieler am Spielende
mehr unbenutzte Marker iibrig.

Zum Spielende werden alle eingesetzten Marker aufgedeckt, auch
auf den Karten der Charaktere, die ihre Aufgabe nicht erfiillt
haben. Falls auf einem Charakter mehr Giftmarker als Gegen-
mittelmarker liegen, ist er , tot und wird sofort zusammen mit
darauf liegenden Einflussmarkern aus dem Spiel entfernt und

in die Schachtel zuriickgelegt. Tote Charaktere werden bei der
Abrechnung nicht beriicksichtigt!

Hinweis: Falls sowohl Romeo als auch Julia vergiftet wurden, sind
sie nicht zusammen und haben beide ihre Aufgabe nicht erfiillt.

Beispielauswertung des Rats: In diesem Beispiel befinden sind drei
Capulets und drei Montagues im Rat, doch Lord Capulet wurde
vergiftet und wird aus dem Spiel entfernt. Damit hat Lord Monta-
gue seine Aufgabe, mehr Montagues im Rat zu haben als Capulets,
erfiillt.

Erklirung der Charakterkarten

Die Charaktere gehoren entweder zu der Familie der Capulets, der
Montagues, sind neutral oder haben eine zweigeteilte Zugehorig-
keit (womit sie neutral sind und zu einer Familie gehGren).

Capulets

Lord Capulet: Das Oberhaupt der Capulets will den Rat

fest in Familienhand wissen.

Jfiom Er wird am Spielende nur gewertet, wenn mehr Capulets
als Montagues im Rat sind.

Lady Capulet Lady Capulet ist eine geschickte Manipulatorin.

Sie kann zwei beliebige Einflussmarker gegeneinander austau-

schen.

Julia: Julia wiinscht sich, mit Romeo susanimen su sein.

Sie wird am Spielende nur gewertet, wenn sie sich am gleichen Ort

wie Romeo befindet.

Tybalt: Bbalt ist der grifite Unruhestifter der Capulets.

Er kann 1 Ratsmitglied ins Exil schicken.

Samson: Als loyaler Diener tut Samson alles, wm den Capulets su

helfen.

Er kann die Fahigkeit eines beliebigen Capulets an seinem Ort

kopieren. (Diese Charakterkarte kommt nur im 5-Personen-Spiel

zum Einsatz.)

Montagues
Lord Montague: Das Oberhaupt der Montagues will den
Rat fest in Familienhand wissen.
fon Er wird am Spielende nur gewertet, wenn mehr
; Montagues als Capulets im Rat sind.
Lady Montague: Lady Montague ist eine geschickte Manipulatorin.
Sie kann zwei beliebige Einflussmarker gegeneinander austau-
schen.
Romeo: Romeo wiinscht sich, mit Julia zusammen zu sein.
Er wird am Spielende nur gewertet, wenn er sich am gleichen Ort
wie Julia befindet.
Benvolio: Benwolio ist der grifite Unruhestifter der Montagues.
Er kann 1 Ratsmitglied ins Exil schicken.
Balthasar: Als loyaler Diener tut Balthasar alles, wm den Monta-
gues zu helfen.
Er kann die Fahigkeit eines beliebigen Montagues an seinem Ort
kopieren. (Diese Charakterkarte kommt nur im 5-Personen-Spiel
zum Einsatz.)

+ Neutrale

Prinz Escalus: Als Herrscher der Region hofft Prinz
Escalus durch ein Gleichgewicht im Rat fiir Frieden zu
sorgen.

Er wird am Spielende nur gewertet, wenn die gleiche
Anzahl Charaktere der Capulets und der Montagues im Rat sind
oder wenn mindestens 4 neutrale Charaktere im Rat sind.

Graf Paris: Graf Paris nutst seinen gesellschaftlichen Status, wm
herauszufinden, wie er seinen Einfluss moglichst wirksam nutzen
kann.

Er kann unter 2 beliebige Einflussmarker schauen.

Mercutio: Mercutio ist verbittert durch die andauernde Familienfehde.
Er wird am Spielende nur gewertet, wenn mehr Charaktere im
Exil sind als im Rat.

Rosalinde: Rosalinde méchte Romeo fiir sich haben und versucht
alles, um seiner Besichung mit Julia ein Ende zu setzen.

Sie wird am Spielende nur gewertet, wenn sich Romeo und Julia
nicht am gleichen Ort befinden. (Diese Charakterkarte kommt nur
im 5-Personen-Spiel zum Einsatz.)

Der Apotheker: Der Apotheker ist jedermanns Freund.

Er wird am Spielende nur gewertet, wenn sich an seinem Ort die
meisten Charaktere befinden. (Diese Charakterkarte kommt nur
im 5-Personen-Spiel zum Einsatz.)

o Neutral/Capulet

Amme: Als Julias Vertraute hofft die Amme darauf,
dass die beiden Hiuser Frieden schliefen.

Sie kann einen Exilanten in den Rat schicken.

N Neutral/Montague
W Bruder Lorenzo: Als Romeos Vertrauter hofft
Bruder Lorenzo darauf, dass die beiden Hduser

Frieden schliefien.
Er kann einen Exilanten in den Rat schicken.
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