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[ SPIELMATERIAL UND SPIELVORBEREITUNG. 7

VOR DEM ERSTEN SPIEL - —
Zusammenbau der Drehscheibe: siehe ] D‘er Splelplatl und Jeder Spiel
Riickseite der Kartenleiste. ~ fj'e P(artgnlelste werden »Spielertab
in die Tischmitte gelegt. Sichtschutz i -
Bei 2 und Das Spielertabl
3 Spielern iibrig | legt, dass der B

bleibendes Spielmaterial

kommt in die Schachtel = ”
= U KANNST DAS OPIELENDE ANSAGEN,
zuriick. WENN DU ALLE DER 3 FOLGENDEN
BEDINGUNGEN MINDESTENS ERREICHT HAST:
9 Die 4 Siegpunktechips
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Gebéiudeablage

(Diese Gebaude konnen v
. den Spielern gebaut werdc
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(GeBAUDE - KARTEN)

Ein weiterer Spieler

» trennt die 36 Objekte
nach Gruppen. 6 ver-
schiedene Objekte (1 pro
Gruppe) legt er auf das
Objektfeld auf den Spielplan.
Die iibrigen 5 Objekte jeder
Gruppe legt er als Vorrat

neben den Spielplan,

(ExTrA - KARTEN)
=
>

6 Ein Spieler mischt verdeckt die
» beliebig auf die quadratischen

W;ppen ]-l ﬂ i _ﬂ einen verdeckten Nachziehstapel, ¢
> o e Unter den 30 Gebauden gibt es 20
el e 10 Land-Gebdude mit griinem Hin




Spielertableau
lierhin baut der Spieler Gebaude und

wertet sie) o

-
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e —
er erhalt ein
leau und einen
einer Spielerfarbe.
eaul wird so ausge-
aum sichtbar ist.

=
Stadteleiste b A

-werden Stadte gewertet.)

| Drehscheibe
By ) - (Dies ist der Markt fiir die
Ve Bausteine.)

> 30 Gebaude. Dann deckt er 9 Gebaude auf und legt sie
Felder des Spielplans. Die restlichen Gebdude bilden
len er neben den Spielplan legt.

Stadt-Gebdude mit orangefarbigem Hintergrund sowie
o 4

tergrund. &

Ein Taktik- und Strategiespiel
fiir 2—4 Spieler
ab 10 Jahren
Spieldauer 60 Minuten
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Sichtschutz |

3 40 Miinzen

»(20 x ler, 10 x 5er, 10 x 10er)
Jeder Spieler nimmt sich Miinzen
im Wertvon 20, die er hinter seinen

Der Spieler, der zuletzt in Italien war,
(A3 »wird Startspieler. Dieser nimmt
' | sich die Startspielerfigur und einen
| schwarzen Baustein @. Der im Uhrzeiger-

sinn nachfolgende Spieler nimmt sich
einen blauen @M, dessen nachfolgender
Spieler einen griinen @ und wiederum
der nichste Spieler einen roten Baustein
@, sodass schlieflich alle Spieler ge-
nau einen Baustein erhalten haben. Die
Bausteine legen die Spieler hinter ihren

Sichtschutz.
50 g
-'-"" Insgesamt
- ™ | gibt es 42
- ‘ s Bausteine,
] 7 von jeder der
- - ; 6 Farben.
Die Drehscheibe wird
»so0 gedreht, dass die
Kerbe auf Segment V
zeigt. (Insgesamt besitzt
die Drehscheibe
6 Segmente I-VI.)
Von jeder der 6 Farben e e (M
wird nun 1 Baustein auf FEEs :
die Drehscheibe gelegt Hienjis——

alle iibrigen
Bausteine

(Segment I). NN

hinein.
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SPIELZIEL

Jeder Spleler verkorpert das Oberhaupt einer Fiirstenfamilie in Italien. Die Familien haben vom Konig den Auftrag
erhalten, in den Stidten besonders prunkvolle Gebaude zu bauen und diese mit aufergewohnlichen Objekten zu
bereichern. Von Zeit zu Zeit laden die Familien den Konig ein, den Baufortschritt zu begutachten. Je nachdem, in
welcher Stadt die prichtigsten Gebaude gebaut wurden, erhalten die Familien vom Konig Miinzen fiir den Kauf
von weiteren Bausteinen oder 5160punl<te Am Spielende gewinnt die Familie mit den meisten Siegpunkten.

SPIELABLAUF el

A

-

In Carrara spielen die Spieler rethum im Uhrzeigersinn. Beginnend mit dem Startspieler muss jeder Spieler, wenn
er an der Reihe ist, genau eine der folgenden 3 Aktionen ausfiihren:

Bausteine kaufen

Gebaude bauen

Werten
Hat der Spieler seine Aktion ausgefiihrt, ist der Spieler links von ihm an der Reihe.
AKTION: BAUSTEINE KAUFEN e ———y

Bei dieser Aktion kauft der Spieler Bausteine von der Drehscheibe, um spiter damit Gebiude zu bauen.

Zuerst muss der Spieler die Ausgangssituation zu Sptelbegmn

» Drehscheibe um genau 1 Segment /7 Von jeder Farbe liegt
. . 7 1 ' T Baustein in
im Uhrzeigersinn drehen. o
/) Segment 1.
X \ ;/ Kosten der *
g Bausteine hier:
: T ° < §
Danach muss der Spieler so viele Bausteine blind / Weljg"ijr » \ - f
. . .. Baustein 6 Miinzen, \ /
»aus dem Sickchen ziehen, bis insgesamt . TRAN 0
. a1 1 gelber Baustein -, N\ /=
11 Bausteine auf der gesamten Drehscheibe liegen. N e add
! 5 Miinzen, 1 roter - o
Alle gezogenen Bausteine legt er auf das Segment I ) . n u
Baustein 4 Miinzen, W e i LU
 IRRS
Usw,)

Beispiel: Nachlegen der Bausteine - Die aller-
. erste Aktion: ,Bausteine kaufen” im Spiel
. Nach dem Drehen der Drehscheibe zieht der Spieler
| blind 5 Bausteine aus dem Sickchen und legt sie auf
b Segment 1. Jetzt liegen insgesamt 11 Bausteine auf
der Drehscheibe.

/'

Der Spieler kann jetzt beliebig viele Bausteine aus genau einem Segment seiner Wahl kaufen. Uber
»jedem Segment der Drehscheibe stehen die Kosten der jeweiligen Bausteine. Ist eine Bausteinfarbe

nicht abgebildet, kosten die Bausteine dieser Farbe in diesem Segment nichts.

Der Spieler muss mindestens 1 Baustein kaufen. Auch wenn er einen oder mehrere Bausteine kostenlos

nimmyt, ist dies ein Kauf. (Achtung: Hier kann der Sonderfall ,Was passiert, wenn ein Spieler nicht bezahlen

kann?“eintreten. Siehe dazu Seite 5 ,Sonderfille®). . ‘

Gekaufte Bausteine legt der Spieler hinter seinen Sichtschutz.

Die entsprechenden Miinzen zahlt er in den Vorrat. Danach ist sein Zug beendet.

Beispiel: Kauf der Bausteine - Die allererste Aktion: ,Bausteine
kaufen” im Spiel: Der Spieler kauft 3 Bausteine aus Segment 11:

1 griinen @ fiir 2 Miinzen &y, 1 blauen @@ fiir 1 Miinze § und

1 schwarzen @ kostenlos. Er zahlt 3 Miinzen in den Vorrat zuriick.
Achtung: Der Spieler hitte auch aus Segment 1 kaufen konnen (dann aber teurer).

4
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Beispiel: Aktion: ,,Bausteine kaufen” in einem spiteren Zug des Spiels
Es befinden sich 9 Bausteine auf der Drehscheibe. Der Spieler Nach dem Drehen
dreht die Drehscheibe um 1 Segment im Uhrzeigersinn. -

Nach dem Drehen muss er 2 Bausteine aus dem
" Sickchen ziehen und diese auf Segment 1

der Drehscheibe legen. Danach liegen

24 11 Bausteine auf der Drehscheibe.

\ X Der Spieler kauft die beiden
Vor dem Drehen Bausteine aus Segment V1.
Er bezahlt T Miinze e
(der weifSe Baustein = kostet 1,
der gelbe 13 ist kostenlos).

Jede Aktion: , Bausteine kaufen” verliuft in dieser Weise: 1. Drehen der Drehscheibe um 1 Segment im
Uhrzeigersinn, 2. Nachlegen der Bausteine auf insgesamt 11 Stiick und 3. Kauf von Bausteinen.

Es kann aber 5 Sonderfille geben. Diese konnen zundchst tibersprungen werden. Sobald die Sonderfille im
Spiel auftreten, konnen sie hier nachgelesen werden:

1. Was passiert, wenn Bausteine wieder auf das Segment 1 gedreht werden?
Wenn ein Spieler Bausteine durch das Drehen der Drehscheibe von Segment V1 auf Segment 1 dreht, so bleiben diese liegen und werden
damit wieder teurer. Der Spieler legr dann wie gewohnt nach, sodass wieder 11 Bausteine auf der gesamten Drehscheibe liegen.

2. Was passiert, wenn ein Spieler nicht bezahlen kann?

Ein Spieler hat die Aktion: ,,Bausteine kaufen” gewiihlt. Ev kann aber nach dem Drehen und Nachlegen keine Bausteine kaufen, und es
gibt keine kostenlosen Bausteine. In diesem Fall muss der Spieler seinen Sichtschutz heben und vorzeigen, dass er nicht geniigend Miinzen
hat. Danach nimmt er sich 2 Miinzen aus dem Vorrat. Sein Zug ist damit beendet. Er darf nach dem Nehmen der 2 Miinzen keine Baustei-
ne kaufen.

3. Was passiert, wenn das Sickchen leer ist?

Wenn das Siickchen leer ist, konnen keine weiteren Bausteine nachgelegt werden. Ein Spieler kann dennoch die Aktion: ,, Bausteine kau-
fen* wiihlen. Er dreht die Drehscheibe um 1 Segment im Uhrzeigersinn und kann bereits liegende Bausteine kaufen. Er kann auch dann
vorzeigen, dass er nicht geniigend Miinzen fiir einen Kauf von Bausteinen besitzt. Er nimmt sich dann 2 Miinzen aus dem Vorrat und legt
diese hinter seinen Sichtschutz.

4. Was passiert, wenn die Drehscheibe leer ist und sich keine Bausteine im Séckchen befinden?

Wenn die Drelischeibe leer ist und sich keine Bausteine im Sickchen befinden, muss der Spieler eine andere Aktion wihlen. Kann der Spie-
ler keine andere Aktion wihlen, so muss er dies beweisen, indem er seinen Sichtschutz hebt. Dann nimmt er sich 2 Miinzen aus dem Vor-
rat. Sobald ein Spieler ein Gebiude gebaut hat, befinden sich wieder Bausteine im Sickchen und konnen wie gewohnt nachgelegr werden.

5. Was passiert, wenn keine Miinzen mehr im Vorrat vorhanden sind?
Die Miinzen sind unendlich vorhanden, das heifSt: Sollte der Fall eintreten, dass sich im Vorrat keine Miinzen mehr befinden, so soll sich

die Spielerunde bitte selbst mit eigenen Miinzen oder anderem Zubehor behelfen.

TAKTION: GEBAUDE BAUEN oGl P |

Bei dieser Aktion nimmt der Spieler 1 Gebiude vom Spielplan, ,bezahlt“ es mit J
Bausteinen und legt es in eine Stadt auf seinem Spielertableau. (Im weiteren Text
heiflt das ,er baut ein Gebaude”.)

Bevor das Bauen im Einzelnen beschrieben wird, werden die Gebaude bzw. Gebaude- k =) I
arten und das Spielertableau erklirt. Diese Informationen sind fiir das Verstindnis der & "a%u AT | L_.‘j

Bauregeln wichtig. s P Loy B!, %
# f ~ i\ —= v AR
/‘} 'I i %';!I_Hri " s y
Jedes Gebaude(plittchen) zeigt die u F mﬁ" '-;' ==

) . 8. _
Gebiudeart, ein Objekt und die Anzahl || b s Obj ekt,ud as dieser PR
) . . i | '11 Gebiudeart o
Bausteine, die der Spieler fiir den Bau . 9 zufiillig gezogene
i, L i zugeordnet ist. .
des Gebaudes benotigt (= Baukosten). - fﬂ, Gebiude

Gebaudeart
5
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Die Gebaudearten
Es gibt 6 unterschiedliche Gebaudearten, jede davon 5 mal ... ... mit den Baukosten 1—5.

E
J =8 B
4 Stadt-Gebaude: Biblioteca, Cathedrale, Palazzo
und Porta mit orangefarbigem Hintergrund mit griinem Hintergrund

Das Spielertableau - hier baut der Spieler seine Gebaude
Das Spielertableau zeigt die 6 Stidte Livorne, Lucca,
Viareggio, Massa und Lérici. Unterhalb jeder Stadt sind
1—6 Bausteine abgebildet. Sie bestimmen, wohin der
Spieler ein Gebdude bauen kann.

Auferdem hat jede Stadt eine Farbe und einen Wert

(@ 4 usw.). Ganz unten befindet sich die Gebiude-
leiste. Sowohl die Gebaudeleiste wie auch die Werte der
Stadte werden nur bei der Wertung (siehe: ,Aktion: Werten*, Seite 7) benotigt.

In die Stadt baut der
Spieler seine ; -
—_— S kt r
Gebaude, hier also legPZZ, ‘:/ZV:; i;lrﬁi 4
in

Die Stidte mir Miinzwert (nur fiir

Farbe, die Wertung)
Namen und Beim Gebdude-
Wert. bau zugelassene
Bausteine

Gebdudeleiste (nur fiir die
Wertung)

Wie wird die Aktion: ,Gebdude bauen” im Einzelnen ausgefiihrt?

’I Der Spieler nimmt 1 offen ausliegendes Gebdude vom Spielplan
»(niemals eines vom verdeckten Stapel), hier das Castello
mit den Baukosten 3.

2 Er baut das Gebaude in eine seiner Stadte,
o hier 2B, in

3 Er nimmt so viele Bausteine hinter seinem Sichtschutz hervor, wie die :
»Baukosten zeigen, hier also 3 Bausteine, die er in das Sickchen zuriicklegt. ©

Anschliefend deckt der Spieler ein neues Gebaude vom

»verdeckten Stapel auf und legt es auf den frei gewordenen Platz.
Wenn keines mehr vorhanden ist, wird keines nachgelegt.
Danach ist sein Zug beendet.

®



In welche seiner Stidte darf der Spieler ein Gebaude bauen?
In welche Stadt der Spieler ein Gebdude bauen darf, hingt von den Farben der Bausteine ab, mit denen er das
Gebdude ,bezahlt”.

Dabei gilt: Der Spieler kann ein Gebaude in ...
Massa nur mit

LIVEIFI® nur mit Pisa nur mit Luscea nur mit G810 nur it weifien, gelben, roten,

: weiflen, gelben, roten —
weiflen Bausteinen  weifen und gelben weiflen, gelben und & grimen und blauen  [L@rici mitlallen

bezahlen I Bausteinen rot@,n Baustemen und grinen Bau- Bz&itemen \
1 © steinen bezahlen bezahlen
bezahlen”. Hibezahlenm

o

Iu-::c.x E i i masﬁa ¥ 3

Er nimmt sich die Villa mit den Baukosten 3

vom Spielplan und baut sie in Viareggio.

UIm die Baukosten von 3 zu begleichen, nimmt er z.B.
1 roten und 2 griine Bausteine hinter seinem Sichtschutz "
hervor und legt sie in das Sickchen zuriick.

-

Beispiel: Der Spieler baut eine Villa,

Achtung: Mit griinen Bausteinen ® jann der Spieler nicht in Lucca, und Lform® bauen. Diese Bau-
steine sind dort nicht zugelassen. = | ﬂ if“mi

Beispiel: Der Spieler baut einen Palazzo,

&
Er nimmt sich den Palazzo mit den Baukosten 4 @
vom Spielplan und baut ihn in Lérici. el

lIm die Baukosten von 4 zu begleichen, nimmt er z.B.
1 roten, 1 griinen und 2 blaue Bausteine hinter seinem
Sichtschutz hervor und legt sie in das Sickchen zuriick.

Achtung: Er hiitte den Palazzo auch in Massa bauen konnen, da er als ,billigste” Bausteine [Eas T Leeic 38
die blauen ® verwender hat,
Weshalb ein Spieler in eine ,billigere” Stadt baut, als ihm die , billigsten” Bausteine vorgeben, kann verschiedene
Griinde haben: Er will z.B. Miinzen statt Siegpunkte bei einer Wertung (siehe: ,Aktion: Werten* unten).

TAKTION: WERTEN ~ 888888 7

Bei dieser Aktion erhilt der Spieler Miinzen ) , Siegpunkte £ und Objekte e

-

Jeder Spieler besitzt 6 Wertungssteine, das heif3t, er kann bis zu 6-mal werten, ‘ . “ ‘

Was kann ein Spieler werten?

S “-l L T ! 3 51_ o W 'g_n
* Erkann Gebaudearten werten. '-H'.-. u:$ s .'}n . \ EH { _i.;'ﬁn—‘r!
P hil o B bR K 4 - =, i
" =" Rt - ,_' _' .= v.j .t..‘ _._]. r t__:.

e Er kann Stadte werten.




DER SPIELER WERTET EINE GEBAUDEART.
Diese Wertung fiihrt er auf der Gebiudeleiste seines Spielertableaus durch.

Der Spieler wihlt eine Gebdudeart, von der er mindestens 1 Gebdude
»gebaut hat und die er noch nicht gewertet hat. Dann wertet er alle Gebaude
dieser Art, hier z.B. seine 2 Gebdude ,Biblioteca”,
Fir die Wertung erhilt er sofort Miinzen und/oder Siegpunkte, je nachdemin ' '1:}‘;'%:““
welchen Stadten er die Gebaude dieser Art gebaut hat. . - <

Um festzustellen, wie viele Miinzen oder Siegpunkte der y‘
. . L : . A Baukosten
»Spieler erhdlt, multipliziert er die Baukosten des Gebdudes ="
mit dem Wert der Stadt, in der das Gebaude liegt. e W ->

JB.: @ = (. m Fiir die Biblioteca in

erhalt er 9 Miinzen.
3 Baukosten x 3 Miinzen = 9 Miinzen

Fiir die Biblioteca in Massa
, = 4
zB. Q erhilt er 2 Siegpunkte.

2 Baukosten < 1 Siegpunkt = 2 Siegpunkte

Er erhilt also insgesamt 9 Miinzen und 2 Siegpunkte.
AuBerdem nimmt er sich fiir jedes gewertete Gebdude genau 1 dazugehoriges Objekt.

Hier also 2 Biicher (sie sind der Biblioteca zugeordnet).

Achtung: Pro gewertetem Gebaude nimmt de Spieler immer nur 1 Objekt, unabhidngig von der Hohe der
Baukosten und unabhingig von der Stadt, in der die Gebdude liegen.
Sind keine oder zu wenige Objekte im Vorrat, erhilt er keine bzw. nur die, die noch

vorhanden sind. Siegpunkte bzw. Miinzen erhailt er immer!

Der Spieler setzt zum Schluss einen seiner Wertungssteine 8 auf die gewihlte

Gebaudeart seines Spielertableaus, hier also auf das Feld der Biblioteca.

Beispiel; Der Spieler hat 2 Palazzi gebaut, Diese wertet er jetzt,

_ @ Fiir den Palazzo mir den Baukosten 5
erhilt er 5 Siegpunkte.

5 Baukosten = 1 Siegpunkt = 5 Siegpunkte

- {} Fiir den Palazzo mit den Baukosten 1
' erhilt er 1 Siegpunkt.

1 Baukosten > 1 Siegpunkt = 1 Siegpunkt

Die 2 Palazzi befinden sich in Massa. ;

Er erhilt also insgesamt 6 Siegpunkte.
Zusdtzlich nimmt er sich fiir jeden Palazzo eine Krone,

ingesamt also 2 Kronen Tk

Der Spieler setzt dann einen seiner Wertungssteine 3 auf das Feld Palazzo auf seinem Spielertableau.

3 Die Siegpunkte markiert der Spieler sofort auf der Zihlleiste, die Miinzen und die Objekte legt er
» hinter seinen Sichtschutz.

Jeder Spieler kann in einem Spiel jede Gebdudeart nur 1-mal werten.

Ein Spieler kann niemals auf einem Spielertableau eines Mitspielers werten.

Nach der Wertung ist der Zug des Spielers beendet.

1w



DER SPIELER WERTET EINE STADT.
Eine Stadtwertung fiihrt er auf der Stadteleiste des Spielplans durch. (Die Stidteleiste auf dem Spiel-
plan ist nur fiir die Wertung da. Auf ihr kann nicht gebaut werden.)

Der Spieler waihlt eine Stadt aus, die er werten will. v e Viareggio kann in
» Dabei miissen 2 Bedingungen erfiillt sein: . diesem Spiel nicht mehr
gewertet werden)

Erstens darf diese Stadt noch nicht gewertet worden sein, weder “ |
vom Spieler selbst noch von einem Mitspieler, das heift, es darf _

noch kein Wertungsstein auf der gewihlten Stadt stehen. Mindestan-

Zweitens muss der Spieler auf seinem Spielertableau in der ge- zahl bendgtigter
wihlten Stadt mindestens 2 (in oder Lasscea) bzw. p Geb “”46;‘_ :
3 (in Viwreggto, Massa oder Lérici) Gebaude gebaut haben. ©ARON T

Sind die beiden Bedingungen erfiillt, kann der Spieler die Stadt werten. t‘j‘@ TN T

Dafiir erhilt er Siegpunkte oder Miinzen, entsprechend dem Wert der Stadt. =
Die Stadt Massa wurde noch nicht gewertet.

2 Um festzustellen, wie viele Miinzen oder Siegpunkte Das sieht man daran, dass noch kein
»der Spieler erhilt, addiert er zuerst die Baukosten aller Wertungsstein auf der Stadr steht.
Gebdude in der Stadt, die er wertet, dann multipliziert er Der Spieler hat in Massa auf seinem
diese Summe mit dem Wert der Stadt. Spielertableau 3 Gebiude gebaut.

Der Spieler kann Massa werten, da beide

In Massa 2.3.: (| + + ) = .‘?} Bedingungen erfiillt sind.
(1+43+5) Baukosten x 1 Siegpunkt = 9 Siegpunkte ‘_}

Auferdem nimmt er sich fiir jedes gewertete Gebaude genau 1 dazugehoriges Objekt. =
Hier 1 Krone, 1 Tor und 1 Fahne 5 17 . -
Achtung: Pro gewertetem Gebaude nimmt der Spieler immer nur 1 Objekt, unab- Y@
hiangig von der Hohe der Baukosten und unabhingig von der Stadt, in der die b F
Gebaude liegen. o

Sind keine oder zu wenige Objekte im Vorrat, erhilt er keine bzw. . 3
nur die, die noch vorhanden sind. Siegpunkte bzw. Miinzen
erhilt er immer!

Der Spieler setzt dann einen seiner Wertungssteine ' auf die

gewertete Stadt auf dem Spielplan. \

Beispiel: Der Spieler mochte [Pisa werten,
Dze 2 Bedmgungen sind erfiillt. Es steht noch kein Wertungsstem auf
B und der Spieler hat 2 Gebiude (Mindestanzahl) in Pfis@ gebaut.

Er addiert die Baukosten seiner Gebiude und multipliziert die Summe

;- . mit dem Wert der Stadt: ( + ) -

(2+4) Baukosten < 3 Miinzen = 18 Miinzen

“a WSS Ererhdlr also Miinzen im Wert von 18,
(O 1 S 5 gi Zusitzlich erhdlr er fiir jedes Gebiude in Phsm, 1 Objekt, also 5~

;,‘.’* TRy Der szeler setzt zum Schluss einen seiner Wertungssteme auf den Spielplan
ﬁh— (Pisw). Kein Spieler kann Pis@ im weiteren Spielverlauf werten.

X

3 Die Siegpunkte markiert der Spieler sofort auf der Zihlleiste, die Miinzen und die Objekte legt er
» hinter seinen Sichtschutz.

Jede Stadt kann in einem Spiel nur 1-mal gewertet werden.
Nach der Wertung ist der Zug des Spielers beendet.
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Nach jeder Aktion (Bausteine kaufen, Gebdude bauen, Werten) hat der Spieler die Moglichkeit, einen Zusatz-
_ P
el

kauf zu tatigen. Zusatzkauf heifit:

Er kann genau 1 Objekt kaufen. Er kann nur eines der 6 Objekte kaufen, die zu Beginn des
Spiels auf das Objektfeld gelegt wurden. Diese Objekte werden nicht erginzt, das heifit, es kon-
nen nur die Objekte gekauft werden, die noch vorhanden sind. Fiir dieses Objekt bezahlt der
Spieler 10 Miinzen (' in den Vorrat. In jedem seiner Ziige kann der Spieler 1 Objekt kaufen.

[ SPIELENDE

Das Spiel kann auf zwei Arten zu Ende gehen:
1. Das letzte Gebaude wurde vom Spielplan genommen und gebaut.
Das Spiel endet, nachdem das letzte Gebdude (also das 30. Gebaude) vom Spielplan genommen und gebaut

wurde. Die Runde wird noch bis zum Spieler rechts vom Startspieler zu Ende gespielt. Danach erfolgt die Schluss-
wertung.

—— - . - e ——

2. Ein Spieler sagt das Spielende an, wenn er die 3 Bedingungen auf der Kartenleiste
erfiillt hat.

DIE 3 BEDINGUNGEN
Auf der Kartenleiste sind 3 Bedingungen aufgedruckt. Diese beeinflussen sowohl das Spielende sowie auch die
Siegpunkte, welche die Spieler in der Schlusswertung noch erhalten.

Ganz wichtig: Alle diese Bedingungen sind Mindestbedingungen! Ein Spieler muss alle
3 Bedingungen erfiillt haben. Erst dann kann er das Spielende ansagen.

D EARSET DIAS SIS ANSACEN,
wiEnN Do ALLE DER 3 FOLGENDEN
BammcuisGen MINDISTENS ERRIICHT HAST!

1
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Das Kartenfeld der Extra-Karten (griin) wird nur im Erweiterungsspiel benotigt!
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Das Ansagen des Spielendes im Einzelnen:

1. Der Spieler fiihrt (ganz normal) eine der 3 Aktionen aus. Hat er danach alle 3 Bedingungen (siehe oben)
erfillt, kann er das Spielende ansagen. Er hebt seinen Sichtschutz, um den Mitspielern zu zeigen, dass er
mindestens die geforderte Anzahl von Objekten gesammelt hat. Die Erfiillung der 2 anderen Bedingun-
gen (mindestens 4-mal gewertet, Gebiude mit den Mindestbaukosten) sehen die Mitspieler direkt.
(Der Spieler kann die 3 Bedingungen schon zu Beginn seines Zuges erfiillt haben. Aus irgendeinem Grund hat
er zuvor das Spielende noch nicht angesagt. Er kann dies jetzt ansagen, nachdem er seine Aktion ausgefiihrt
hat.)

2. Der Spieler erhilt sofort 5 Siegpunkte fiir das Ansagen des Spielendes.

3. Danach wird bis zum Spieler rechts vom Startspieler weitergespielt. So war jeder Spieler gleich oft am Zug.
Achtung: Die Spieler, die jetzt noch am Zug sind, miissen keine Aktion mehr durchfiihren. Erfiillt ein weite-
rer Spieler die 3 Bedingungen, kann dieser das Spielende nicht mehr ansagen.

4. Danach endet das Spiel und es folgt die Schlusswertung.

Auch hier kann es 1 Sonderfall geben:

Was passiert, wenn ein Spieler das Spielende angesagt hat, aber nicht alle Bedingungen erfiillt hat?
Hat ein Spieler das Spielende angesagt, aber die 3 Bedingungen nicht erfiillt, so wird weiter gespielt. Und zwar so lange bis wieder ein Spieler
das Spielende ansagt und die Bedingungen erfiillt hat oder bis das letzte Gebiude vom Spielplan genommen und gebaut wurde.
Nochmals zur Erinnerung:
* Um das Spielende ansagen zu konnen, muss der Spieler alle 3 Bedingungen mindestens erfiillt haben. Ein
Spieler hat eine Bedingung auch erfiillt, wenn er sie tibertroffen hat.
» Jeder Spieler erhilt in der Schlusswertung Siegpunkte, unabhingig davon, ob oder wie viele Bedingungen
der Spieler erfiillt hat.
* Die Schlusswertung findet immer statt, unabhiangig davon, ob das Spielende von einem Spieler angesagt
wurde oder ob es durch das letzte Gebaude ausgelost wird.

_— ——
SCHLUSSWERTUNG 1

Alle Spieler erhalten jetzt nochmals Siegpunkte.

Jeder Spieler erhilt:

e fiir jedes seiner gesammelten Objekte 3 Siegpunkte (siehe links die violette Objekt-Karte) = & = @

* die Summe der Baukosten seiner Gebdude in Siegpunkten (siehe links die graue Gebaude-Karte) &5 = Q()t
* fiir je 5 seiner Miinzen = 1 Siegpunkt IQL‘_* = m

Beispiele fiir die Siegpunktevergabe am Spielende:

Beispiel; Ein Spiel zu Viert,

Der Spieler hat alle 3 Bedmgungen erfullt und das Spielende angesagt, dafiir hat er zuvor bereits 5 SP erhalten.
1. Erhat4-mal gewertet "t " " ™ dafiir erhilt er aber keine Siegpunkte (Bedingung erfiillt).

2. Er hat 7 Objekte gesammelt s W FE Y (Bedingung erfiillt).

Pro Objekt erhilt er 3 Siegpunkte, also: 7 x @ = @
7 Objekte = 3 Siegpunkte = 21 Siegpunkte
3. Erhat Gebaude fur msgesamt 23 Baukosten gebaut (Bedmguno erfulle):
é 3

7+4+3+5+2+5+5 23 Szegpunkte
4. Er hat Miinzen im Wert von 4 {ibrig: @ @ @ @ =

4 Miinzen = 0 Siegpunkte
Er hat also bei der Schlusswertung 44 Siegpunkte erhalten, die er sich auf der Zihlleiste abtrigt.
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Beispiel: Ein Spiel zu Dritt,
Der Spieler konnte das Spielende nicht ansagen, da er nur 2 von 3 Bedingungen erfiillt hat.

1.
]

Er hat 5-mal gewertet i i i i i , dafiir erhilt er aber keine Siegpunkte (Bedingung erfiillt).

Er hat 6 Objekte gesammelt ¥ g 1 7 7 (Bedingung nicht erfiillt).

Pro Objekt erhilt er 3 Siegpunkte, also: 6 x @ = @
6 Objekte x 3 Siegpunkte = 18 Siegpunkte
Er hat Gebaude fiir insgesamt 25 Baukosten gebaut (Bedingung erfiillt):

DRoNoHoRORORPHo ™
2+4+4+3+5+]+2+4 = 25 Siegpunkte
Er hat Miinzen im Wert von 31 @ibrig: &~ & & / 5= '{6;}‘
30 Miinzen /5 = 6 Siegpunkte
@ (Fiir die 1 iibrige Miinze erhilt er nichts.)

Er hat also bei der Schlusswertung 49 Siegpunkte erhalten, die er sich auf der Zdhlleiste abtrigt.

GLEICHSTANDREGELUNG —

Siegpunktegleichstand am Spielende:
Der Spieler mit mehr iibrigen Bausteinen gewinnt das Spiel. Die Farbe der Bausteine spielt keine Rolle. Herrscht
auch hier Gleichstand, dann gibt es mehrere Gewinner.

ZUSAMMENFASSUNG DES SPIELABLAUFS

——— 1 ;

Bitte allen Mitspielern vor dem ersten Spiel vorlesen:

TAKTISCHE TIPPS

Die Spieler kaufen Bausteine von der Drehscheibe, um damit Gebdude zu bauen. Die Bausteine nehmen
sich die Spieler von der Drehscheibe, legen sie hinter ihren Sichtschutz und bezahlen diese mit Miinzen.
Die Spieler bauen mit ihren Bausteinen Gebdude. Diese nehmen sie sich vom Spielplan und legen sie iiber
ihr Spielertableau. Die Bausteine legen die Spieler in das Sickchen zuriick.

Sobald die Spieler Gebiude gebaut haben, konnen sie diese werten. Entweder werten die Spieler einzelne
Gebdudearten oder einzelne Stadte. Werten bedeutet, sie erhalten fiir ihre Gebdude Miinzen, Siegpunkte
und Objekte. Mit den Miinzen konnen sie nun wieder Bausteine kaufen, um neue Gebdude zu bauen.
Gebdude und Objekte benotigen die Spieler fiir das Ansagen des Spielendes und fiir weitere Siegpunkte
bei der Schlusswertung.

Das Spiel endet entweder dadurch, dass das letzte Gebdaude gebaut wurde oder ein Spieler das Spielende
ansagt. Anschliefend erfolgt die Schlusswertung, in der jeder Spieler noch Siegpunkte erhilt. Dann wird
ein Gewinner feststehen.

Bitte allen Mitspielern vor dem ersten Spiel vorlesen:

Unbedingt zuerst die Version ohne das Erweiterungsmaterial spielen!

Es kommt selten vor, dass ein Spieler in allen seinen Stadten Gebdude baut.

In einem Spiel hat jeder Spieler die Moglichkeit, 6-mal zu werten. Um das Spielende ansagen zu konnen,
benotigt der Spieler mindestens 4 Wertungen. Der Spieler muss also nicht alle 6 Wertungssteine einsetzen.
Achtet auf eure Mitspieler! Rechtzeitiges Werten der Stidte auf dem Spielplan macht oft den Sieg aus.
Achtet auf eure Mitspieler! Konnte ein Spieler das Spielende ansagen?

Fiir viele Testrunden bedanken sich Autoren
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