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DAS SPIEL, UM MAZENE,
KUNSTLER & GELEHRTE

Italien, zu Beginn des 16. Jahrhunderts. Erleben Sie die Bliitezeit der Renaissance.
Schliipfen Sie in die Rolle der Fiirsten von Florenz, spielen Sie das Oberhaupt
einer der beriihmten Adelsfamilien wie die Medicis oder die Borgias. Mehren
Sie Ihr Ansehen, sorgen Sie fiir Ruhm und Ehre, indem Sie prachtvolle
Gebaude errichten, beeindruckende Landschaften anlegen und berithmte
Kiinstler und Gelehrte an Ihren Hof holen.
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SPIELZIEL Spielziel

2 bis 5 Spieler errichten in ihrem Fiirstentum Gebéude, legen Landschaften Die Spieler holen Kiinstler und
an, holen Kiinstler und Gelehrte an ihren Hof. In insgesamt 7 Runden Gelehrte an ihren Hof und in-
schaffen sie so die Voraussetzungen, diese Personen zu grofSen Werken zu spirieren sie zu Werken.
inspirieren. Diese Aktionen bringen Prestigepunkte, die auf der Erfolgsleiste

festgehalten werden. Je eindrucksvoller die Werke

Je eindrucksvoller ein Werk ausfillt, d.h. je hoher seine ,Werkzahl“ ist, desto ausfallen, desto mehr Geld und
mehr Geld bzw. Prestige bringt das Werk dem Spieler ein, in dessen Fiirsten- Prestige bringen sie ein.

tum es vollbracht wird. Zum einen wird Geld benétigt, um weitere Gebdude
und Landschaften erwerben zu kdnnen, zum anderen wollen Baumeister und ~ Errungenschaften wie Gebdude
Gaukler, die wertvolle Dienste am Hofe leisten, ebenso bezahlt sein wie auch und Landschaften unterstiitzen
die Prestige- und Bonuskarten, die gleichfalls von grofiem Nutzen auf dem die Werke.
Weg zum hochsten Ansehen sind.

Wer am Ende die meisten
Wer schliefllich nach sieben Runden die meisten Prestigepunkte besitzt, Prestigepunkte hat, ist Sieger.
ist Sieger!

SPIELMATERIAL

1 Spielplan mit Erfolgsleiste und Runden-/Mindestwerkzahltabelle

5  Spieltafeln mit Fiirstentum und Ablagemoglichkeiten fiir die
verschiedenen Plattchen

30 Gebiude je 3 x Universitit, Laboratorium, Werkstatt, Bibliothek,
Oper, Atelier, Hospital, Theater, Turm, Kapelle

18 Landschaften je 6 x Wald, See, Park

12 Freiheiten rechteckige Kértchen, je 4x Reise, Religion, Meinung

6  Baumeister quadratische Plittchen

7  Gaukler runde Plittchen

60 Spielkarten 21 Personenkarten, 14 Prestigekarten, 20 Bonuskarten,
5 Abwerbekarte

Spielgeld 32 x 100, 14 x 500 und 12 x 1000 Florin
6  Spielfiguren die schwarze Figur dient als Startspielerfigur
6  Spielsteine der schwarze Stein dient als Rundenanzeiger

Nur fiir die Erweiterung ,, MUSE & PRINZESSIN”

6 Charakter-Karten Muse, Kardinal, Prinzessin, Kaufmann, Professor, Bankier
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Spielvorbereitung

Spielplan in Tischmitte legen.

Pro Spieler:

« 1 Spielstein,

« 1 Spielfigur,

¢ 3 Personenkarten,
+ 3500 Florin

Der eigene Geldvorrat darf
geheim gehalten werden.

Restliches Geld = Bank

Fiir Phase A,
links vom Spielplan:
« Wald
o See
o Park
o Gaukler
+ Baumeister
» Prestigekarten (verdeckt)
+ Abwerbekarten (offen)

Fiir Phase B,
rechts vom Spielplan:

¢ Gebiude

o Freiheiten

+ Personenkarten
+ Bonuskarten

V) Im Spiel zu dritt gibt es
beispielsweise nur 2 Religions-,

2 Meinungs- und 2 Reisefreiheiten.

Rundenanzeiger auf Runde 1.

Startspielerfigur erhilt
der ilteste Spieler.

Besondere Regeln fiir 2 Spieler.

SPIELVORBEREITUNG

Der Spielplan mit der Erfolgsleiste wird in die Tischmitte gelegt.

Hinweis: Sollte ein Spieler im Verlauf des Spiels das Feld 50 der Erfolgsleiste errei-
chen, riickt er seine Spielfigur wie gewohnt vor und addiert am Spielende 50 zu den
angezeigten Prestigepunkten hinzu.

Nur in der Erweiterung ,,MUSE & PRINZESSIN“ werden die Phasen A1 und A2
gespielt, im Grundspiel lediglich die Phase A. (Daher stehen Al bzw. A2 auf dem
Spielplan in Klammern).

Jeder Spieler erhilt:

¢ Eine Spieltafel, die er vor sich ablegt. Sie bestimmt zugleich die Farbe des Spie-
lers. Hier beim Grundspiel verwendet man diejenige Seite der Spieltafel, bei der
sich der PALAZZO links unten befindet.

¢ Einen Spielstein seiner Farbe, den er vor sich bereitlegt.
¢ Eine Spielfigur seiner Farbe, die er auf das Feld ,,0/50“ der Erfolgsleiste stellt.

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

¢ 3500 Florin Startgeld (2 x 1000, 2 x 500 + 5 x 100)
Das restliche Geld wird als ,Bank” neben den Spielplan platziert.

Neben dem Spielplan werden als Stapel gelegt:

PHASE A PHASE B )
Spielgeld Grofie sll .
Wald Park E o Gebiude o it
See ; '
h ‘ i $ & w Mittlere
Gebiude
Gaukler

Kleine Gebauddi

I Personenkarten Bonuskarten

Prestigekarten Abwerbekarten Ereiheiten
(verdeckt) . (verdeckt)

(verdeckt) . (offen)

J [

Achtung: Von jeder Freiheit steht immer ein Kértchen weniger zur Verfiigung als es
insgesamt Spielteilnehmer gibt. ¥ Uberzéhlige Kértchen bleiben in der Schachtel.

Der schwarze Rundenanzeiger wird auf dem Feld ,1“ der Runden-/Mindestwerk-
zahltabelle platziert.

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

Bitte beachten Sie die besonderen Regeln fiir 2 Spieler
am Ende dieser Grundregel.



SPIELVERLAUF

Das Spiel geht tiber 7 Runden. Der Startspieler wechselt von Runde zu Runde, reih-
um im Uhrzeigersinn. Nach der 7. Runde endet das Spiel.

Jede Runde besteht aus 2 Phasen:
Phase A: Versteigerungsphase:
Phase B: Aktionsphase:

1 Objekt ersteigern.
2 Aktionen ausfithren.

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

PHASE A

MafSgebend fiir Phase A sind die 7 Stapel der verschiedenen ,Objekte®, die links
neben dem Spielplan liegen: Wald, See, Park, Gaukler, Baumeister, Prestige- und
Abwerbekarten. Alle Objekte bringen Vorteile und begiinstigen das eigene Spiel.

GRUNDREGELN

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

¢ Von jedem Stapel kann maximal ein (1) Objekt erworben werden, anschliefiend
ist der Stapel fiir die laufende Phase gesperrt.

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

ABLAUF

Der Startspieler beginnt und nennt einen der 7 Stapel, von dem er zum Grundpreis
von 200 Florin ein Objekt kaufen mdchte. Nun sind reihum die anderen Spieler
gefragt. Jeder, der das Objekt ebenfalls erwerben mdchte, muss genau 100 Florin
mehr bieten als sein Vorgénger. Wer nicht mit bieten kann oder will, muss passen
und scheidet aus der Versteigerung um dieses Objekt aus. Das geht so lange reihum,
bis ein Gebot nicht mehr tiberboten wird. Der Spieler, der das Hochstgebot abgege-
ben hat, zahlt den entsprechenden Betrag an die Bank (die Spieler, die mit geboten
haben, miissen nichts bezahlen), nimmt sich das Objekt und legt seinen Spielstein
auf den entsprechenden Stapel. Das ist das Kennzeichen dafiir, dass

a) dieser Spieler nicht mehr an der laufenden Phase teilnehmen darf
(Grundregel 1) und dass

b) dieser Stapel fiir die laufende Phase nicht mehr zur Verfiigung steht
(Grundregel 2).

Hat der Spieler, der die Versteigerung erdffnet hat, den Zuschlag erhalten, darf jetzt
sein linker Nachbar sein Wunschobjekt nennen und damit eine neue Versteigerung
beginnen. War der Spieler jedoch nicht erfolgreich, ist er nochmals an der Reihe und
eroffnet die Versteigerung um ein neues Objekt.

An einer Versteigerung nehmen immer alle Spieler teil, die in dieser Phase noch
kein Objekt erworben haben. Handelt es sich dabei nur noch um einen Spieler, hat er
folglich keine Konkurrenten mehr und nimmt sich, nachdem er den Grundpreis von
200 Florin an die Bank gezahlt hat, ohne Versteigerung ein Objekt seiner Wahl von
einem der Stapel, die nicht durch den Spielstein eines Mitspielers gesperrt sind.
Nachdem die Phase A abgeschlossen ist, nehmen alle Spieler ihren Spielstein wieder
zuriick.

Spielverlauf

7 Runden mit je 2 Phasen:

Phase A: 1 Objekt ersteigern
Phase B: 2 Aktionen ausfiithren
Phase A

1 Objekt ersteigern
(Wald, See, Park, Gaukler,
Baumeister, Prestige-
oder Abwerbekarte)

Pro Spieler hochstens 1 Objekt

Pro Stapel hochstens 1 Objekt

Ablauf einer Versteigerung:

o Der Spieler an der Reihe nennt
ein Wunschobjekt.

¢ Reihum: entweder bieten oder
passen.

+ Der Spieler mit Hochstgebot
zahlt an die Bank und erhilt das
Objekt.

+ Der Spieler und dieser Stapel
scheiden fiir diese Phase aus
(mit Spielstein markieren).

Fiir jeden Spieler, der eine
Versteigerung eroffnet, gilt:
o Er bietet zundichst den
Grundpreis von 200 Florin!
o Nennt er kein Wunschobjekt,
scheidet er aus der laufenden
Phase aus!

Der letzte Spieler in
Phase A erhilt ohne Versteigerung
ein Objekt fiir 200 Florin.



1. Versteigerung:
Spieler A: 200

2. Versteigerung;:
Spieler D: 700

3. Versteigerung:
Spieler B: 600

Ohne Versteigerung:
Spieler C: 200 r

Wald
Ein Wald erhoht beim Werk von
9 der 21 Personen die WZ um 3.

Alle weiteren Wilder brin-
gen sofort je 3 PP.

2 Zum Verstindnis: Nicht jede
weitere Landschaft in einem
Fiirstentum bringt 3 PP ein, sondern
nur jede weitere gleiche Landschaft!
Besitzt ein Spieler beispielsweise

nur einen See und erwirbt dann
einen Park oder einen Wald, erhdilt
er dafiir keine PP! Erwirbt er aber
einen weiteren See, erhdlt er 3 PP.

See
Wie Wald, aber unterstiitzt
nur 7 Personen.

Park
Wie Wald, aber unterstiitzt
nur 5 Personen.

Beispiel:

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

2. Nun wiéhlt der Néchste, also Spieler B, den Stapel ,,Gaukler” zum Erwerb. C ist
auch am Gaukler interessiert und bietet 300. D ebenfalls, er geht auf 400. Nun ist
wieder B an der Reihe (A hat soeben den Park ersteigert) und erhoht auf 500, C
geht auf 600, D bietet 700. Nun passt B, C anschliefSend ebenfalls. D zahlt 700 Flo-
rin an die Bank, erhdlt einen Gaukler und legt seinen Spielstein auf diesen Stapel.

3. Erneut wihlt B einen Stapel, weil er weiterhin an der Reihe ist. AufSer ihm darf nur
noch C mit bieten. B wéhlt den Stapel ,Wald". C steigert auf 300, B kontert mit
400. C geht auf 500, B auf 600. C passt. B erhdlt einen Wald, zahlt 600 Florin an
die Bank und legt seinen Spielstein auf diesen Stapel.

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

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

DIE BEDEUTUNG DER 7 OBJEKTE

Grundsitzlich

¢ bringt jedes Objekt immer nur in dem Fiirstentum den entsprechenden Vorteil,
in dem es sich befindet.

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

Wald

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

¢ Von den insgesamt 21 Kiinstlern und Gelehrten (nachfolgend auch ,Personen”
genannt) wiinschen sich 9 einen Wald zur Erholung. Vollbringt eine dieser 9
Personen in Phase B ein Werk und befindet sich mindestens ein Wald im ent-
sprechenden Fiirstentum, erhoht sich die Werkzahl um 3 (nachfolgend auch mit
~WZ" abgekiirzt). Mehr dazu unter ,,Ein Werk vollbringen®.

¢ Wer in seinem Fiirstentum einen zweiten Wald anlegt (muss nicht neben dem er-
sten sein), erhilt sofort 3 Prestigepunkte (nachvoligend auch mit ,,PP“ abgekiirzt),
d.h. er riickt seine Figur auf der Erfolgsleiste 3 Felder vor. Legt er auch noch
einen dritten Wald an (muss nicht neben dem ersten oder zweiten Wald sein),
erhilt er wieder 3 Prestigepunkte usw. ?

See

Es gelten dieselben Regeln wie beim Wald. Unterschiedlich ist nur die
geringere Flache eines Sees, weshalb er auch nur 7 Personen Erholung
bringt.

Park

Es gelten die gleichen Regeln wie beim Wald. Unterschiedlich ist
nur die geringere Flache eines Parks, weshalb er auch nur 5 Per-
sonen Erholung bringt.




Gaukler

Ein Gaukler sorgt durch seine Spielereien ebenfalls fiir Entspannung der
Kunstler und Gelehrten. Wer einen Gaukler erwirbt, legt ihn auf seinen
Palazzo. Jeder Gaukler erhoht bei jedem Werk, das in dem entsprechenden
Furstentum vollbracht wird, die Werkzahl um 2 (mehr dazu unter , Ein
Werk vollbringen®).

Baumeister

¢ Erwirbt ein Spieler einen Baumeister, legt er ihn auf das linke Bau- r
meister-Feld auf seiner Tafel. Ab jetzt muss er fiir den Bau eines
Gebiudes nur noch 300 Florin (statt 700) bezahlen (mehr dazu unter
»Ein Gebaude errichten®).

¢ Erwirbt er einen 2. Baumeister, legt er ihn auf das mittlere Feld. Ab jetzt darf
der Spieler seine Gebédude auch direkt neben anderen Gebéduden errichten (mehr
dazu unter ,Ein Gebaude errichten®).

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

Der Erwerb des 2. und auch 3. Baumeisters bringt dem Spieler zudem sofort
3 Prestigepunkte ein.

Prestigekarten

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

Mit einer Prestigekarte kann ihr Besitzer, je nach Karte, bis zu 8
Prestigepunkte erhalten. Dafiir ist es notwendig, dass er die Bedin-
gung, die auf der Karte steht, am Spielende (!) in seinem Fiirstentum
erfillt.

Zudem gilt — nicht fiir alle, aber den grofiten Teil der Karten - dass deren Bedin-
gungen allein von ihrem Besitzer erfiillt werden miissen, um die vollen Prestige-
punkte zu erhalten (wie z.B. ,Fiir die meisten Gebédude erhalten Sie 6 (3) Prestige-
punkte). Wird eine solche Bedingung aber auch von einem oder mehreren anderen
Spielern erfiillt, d.h. gibt es einen Gleichstand, dann erhilt der Besitzer der Karte
nur die in Klammern angegebene kleinere Punktzahl. Wird die Bedingung gar
ausschlieflich von einem oder mehreren Mitspielern erfiillt, erhilt der Besitzer der
Karte tiberhaupt keine Punkte.

Abwerbekarten
Um neue Personen an seinen Hof zu holen, gibt es zwei Moglichkeiten:
1. Durch Abwerben von einem Mitspieler — mittels einer
Abwerbkarte.
2. Durch den Erwerb einer Personenkarte in Phase B (mehr dazu
unter ,,Eine Person an den Hof holen®).

Ein Spieler, der eine Abwerbekarte erwirbt, kann mit ihr sofort oder
spater eine vor einem Mitspieler offen ausliegende Personenkarte -
abwerben.  Dazu nimmt er die abgeworbene Personenkarte auf die Hand und legt
stattdessen die Abwerbekarte bei dem Mitspieler an die Stelle, an der die Personen-
karte lag. Will der Spieler die Abwerbekarte spiter einsetzen, nimmt er sie zu seinen
Personenkarten auf die Hand und spielt sie zu einem beliebigen spiteren Zeitpunkt
aus, nimlich dann, wenn er in Phase B an der Reihe ist. ¥ Die abgeworbene Person
kann er, wenn er mochte, noch in derselben Phase ein Werk vollbringen lassen (mehr
dazu unter ,,Ein Werk vollbringen®).

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

Gaukler
Erhoht beim Werk jeder
Person die Werkzahl um 2.

Baumeister
1. Baumeister

+ Baukosten 300 Florin

2. Baumeister
¢ Gebidude an Gebaude
¢ +3 Prestigepunkte

3. Baumeister

+ Baukosten 0 Florin

¢ Gebidude an Gebaude
o +3 Prestigepunkte

Prestigekarte
Aus 5 Karten eine aussuchen.

Kartenbesitzer erhilt am
Spielende Prestigepunkte, wenn
er die Bedingung erfiillt.

Beachten Sie auch die Ubersicht
iiber alle Prestigekarten (inkl.
Beispielen) auf der letzten Seite.

Abwerbekarte
Ermoglicht das Abwerben einer
Person von einem Mitspieler.

3 Natiirlich kann erst dann abge-
worben werden, wenn wenigstens
eine Personenkarte offen ausliegt.
Personenkarten auf der Hand

diirfen nicht abgeworben werden!

Y Das Einsetzen einer Abwerbekarte
in Phase B gilt nicht als eine der
beiden Aktionen, sondern ist hier zu-
sdtzlich — auch mehrfach — moglich.

Eine Abwerbekarte zahlt
wie eine Personenkarte



Phase B

% Verzicht auf eine oder beide
Aktionen ist jederzeit moglich.
%) Welche Aktion die erste, welche
die zweite ist, ist frei wihlbar.

Pro Spieler bis zu 2 Aktionen:
¢ 1-2 Werke vollbringen

¢ 1-2 Gebdude errichten

+ 1 Person an den Hof holen

o 1 Freiheit einfithren

+ 1-2 Bonuskarten erwerben

Werke

Mindest -Werkzahl muss erreicht
werden, sonst ist ein Werk nicht
moglich!

) In der 2. Runde muss die WZ eines
Werkes also beispielsweise mindes-
tens 10, in der 6. Runde mindestens
16 betragen, ansonsten kann das
Werk nicht vollbracht werden.

1) Personenkarten offen auslegen.

8) Es ist einem Spieler durchaus er-
laubt mit einer Person, die ein ande-
rer Spieler von ihm abgeworben hat,
erneut ein Werk zu vollbringen, wenn
er sie seinerseits wieder abwirbt.

2) Werkzahl ermitteln:

¢ Gebiude vorhanden? + 4
+ Landschaft vorhanden? + 3

o Freiheit vorhanden? +3
o pro Gaukler +2
o pro Personen- und
Abwerbkarte +1
¢ pro eingesetzter
Bonuskarte +X

Werkzahl mit Spielstein auf
der Erfolgsleiste markieren.

PHASE B

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

Mogliche Aktionen sind:

¢ ein Werk vollbringen (2 x moglich)
¢ ein Gebidude errichten (2 x moglich)
¢ eine Person an den Hof holen (1 x moglich)
¢ eine Freiheit einfiithren (1 x moglich)
¢ eine Bonuskarte erwerben (2 x moglich)

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

Ein Werk vollbringen

Ein Spieler kann nur die Person ein Werk voll-
bringen lassen, von der er die Karte auf der Hand
hat. Auflerdem kann ein Werk nur vollbracht
werden, wenn damit eine — von Runde zu Runde
ansteigende — Mindest-Werkzahl erreicht wird, die in der Reihe unter dem Runden-
zihler vermerkt ist. 7

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

1) Er nimmt die entsprechende Personenkarte von der Hand und legt sie offen ober-
halb seiner Spieltafel ab; diese Person vollbringt nun ihr Werk.

Hinweis: Die Karte bleibt anschlieflend offen vor dem betreffenden Spieler liegen.
Die Person kann bei diesem Spieler kein weiteres Werk mehr vollbringen; ® sie
kann aber durch einen anderen Spieler — mittels einer Abwerbekarte — abgewor-
ben werden und an ihrer neuen Wirkungsstatte wieder ein Werk vollbringen.

2) AnschliefSend wird die Werkzahl fiir das Werk dieser Person ermittelt. Dazu
Uiberpriift man, welche der Angaben auf der ausgespielten Personenkarte im
Fiirstentum des Spielers zutreffen:

¢ Ist das Gebaude vorhanden, welches das Wirken dieser

Person unterstiitzt, erhoht das die Werkzahl um 4. WZ +4
¢ Ist die Landschaft vorhanden, die diese Person zur

Erholung bevorzugt, erhoht das die Werkzahl um 3 WZ +3
¢ Gilt im Fiirstentum die Freiheit, die dieser Person

besonders wichtig ist, erhoht das die Werkzahl um 3 WZ +3
¢ Fiir jeden Gaukler im Palazzo erhoht sich die Werkzahlum2 ~ WZje +2
¢ Fiir jede eigene Personen- und Abwerbekarte — gleichgiiltig,

ob sie noch auf der Hand ist oder schon auf dem Tisch

liegt — erhoht sich die Werkzahl um 1 WZje +1
¢ Fiir jede Bonuskarte, die der Spieler jetzt zusitzlich ausspielt,

erhoht sich die Werkzahl um X (mehr dazu unter ,Eine

Bonuskarte erwerben®). WZije +X

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



Zum Verstindnis: Die Werkzahl muss mindestens so hoch wie die Mindest-Werk-
zahl der aktuellen Runde sein! Andernfalls darf die Personenkarte nicht offen ausge-
legt, das Werk nicht vollbracht werden!

3) Die erreichte Werkzahl wird nun von der Bank an den Spieler ausgezahlt. Pro
WZ-Punkt erhélt er 100 Florin (Werkzahl 15 = 1500 Florin). Der Spieler kann,
wenn er mochte, den gerade erhaltenen Betrag jetzt ganz oder teilweise in Pre-
stigepunkte umwandeln, dabei sind 200 Florin = 1 Prestigepunkt. Das bedeutet,
der Spieler zahlt einen bestimmten Betrag — zwischen 0 und dem Gesamterlos
des Werkes — wieder in die Bank ein und riickt die ,erkauften” Prestigepunkte
mit seiner Spielfigur umgehend auf der Erfolgsleiste vor.

Zum Verstdndnis: Nur das gerade durch das Vollbringen eines Werkes erhaltene
Geld darf direkt anschliefSend in Prestigepunkte umgemiinzt werden, mit dem
restlichen Geld des Spielers ist das nicht méglich! Es muss nach einem Werk also
immer gut iiberlegt werden, wie viel Geld man umwandelt!

4) Den Spielstein ldsst der Spieler vorerst auf der Erfolgsleiste liegen, da am Ende
der Phase, wenn alle Spieler an der Reihe waren, der Spieler mit der hochsten
Werkzahl sofort 3 Prestigepunkte erhilt (mehr dazu unter ,Bestes Werk").
Hinweis: Wer in der Phase zwei Werke vollbracht hat, markiert mit seinem Spiel-
stein lediglich die hiohere der beiden Werkzahlen (nicht die Summe beider Werk-
zahlen!).

Beispiel fiir ein Werk:

Spieler A ldsst in Runde 3 (Mindest -Werkzahl = 12) den Dichter ein Werk vollbrin-
gen, d.h. er legt die Personenkarte Nr. 19 aus seiner Hand offen auf den Tisch. In sei-
nem Fiirstentum hat er bereits ein Theater errichtet und die Reisefreiheit eingefiihrt,
aufSerdem hat er Gaukler und 4 Personen (inkl. des Dichters und einer Abwerbekarte)
an seinem Hof. Ein See ist nicht vorhanden, der Spieler setzt keine Bonuskarte ein.

Daraus ergibt sich bei der Ermittlung der Werkzahl:

Gebdude: 4
Landschaft: 0
Freiheit: 3
Gaukler: 4

Personen- und

Abwerbekarten: 4
Bonuskarten: 0
Summe (= Werkzahl): 15

Mit seinem Spielstein markiert er nun die Werkzahl 15 auf der Erfolgsleiste. Spieler A
erhdlt 1500 Florin von der Bank. Da er zurzeit kein zusdtzliches Geld bendtigt, holt er
nun so viele Prestigepunkte wie moglich heraus.

Er zahlt 1400 Florin wieder in die Bank ein und riickt seine Spielfigur auf der Erfolgs-
leiste 7 Felder vor (1400 : 200 = 7).

3) Bank zahlt Geld:
Werkzahl x 100 Florin

Dieses Geld kann nur jetzt in
PP umgetauscht werden:
200 Florin = 1 PP

9 Ein Spieler, der z.B. 15 WZ-Punkte
erzielt und 1500 Florin erhalten

hat, kann auf der Erfolgsleiste um 1
bis 7 Felder vorriicken — und muss
entsprechend wieder 200 bis 1400
Florin in die Bank einzahlen.

4) Spielstein auf Erfolgsleiste
belassen > bestes Werk.

Hinweis: Beim Vollbringen eines
Werkes ist es nicht Bedingung, dass
das Gebdude und die Landschaft
und die Freiheit vorhanden sind, es
ist lediglich — im Sinne einer mog-
lichst hohen Werkzahl — empfeh-
lenswert. Jedoch ist es genauso gut
moglich, die Mindest-Werkzahl z.B.
mit Bonuskarten, Personenkarten
und Gauklern zu erreichen.




Gebdude:
3 verschiedene Grofien:

Universitit
Laboratorium
Werkstatt

» grofi:

Bibliothek
Oper
Atelier
Hospital
Theater

> mittel:

Turm
Kapelle

» klein:

Der Palazzo zdhlt zu kei-
ner dieser Gebdudegrofsen!

Jedes der 10 verschiedenen
Gebdude gibt es dreimal.

Ein Gebaude ...

.

.

*

bringt sofort 3 PP

erhoht beim Werk die WZ um
4, wenn es das zum Kiinstler
gehorende Gebéude ist.

kostet 700 Florin

(mit 1 Baumeister: 300 Florin,
mit 3 Baumeistern: O Florin)

Bauregeln
Ein Gebéude ...

.

kann in beliebiger Ausrichtung
platziert werden

muss in das Feld-Raster einge-
fiigt werden

darf keine anderen Gebidude
und Landschaften iiberbauen
darf nicht direkt neben einem
anderen Gebidude gebaut wer-
den (erlaubt mit 2 Baumeistern)
ist nur einmal pro Fiirstentum
erlaubt

darf nicht mehr versetzt oder
entfernt werden

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

¢ 3 grofle Gebiude, die je 7 Felder des Rasters abdecken:

Das Errichten eines Gebdudes wirkt sich zweifach positiv aus:
¢ Es bringt dem Erbauer sofort 3 Prestigepunkte.

¢ Es unterstiitzt das Gelingen eines Werkes, indem es die Werkzahl um 4 erhoht,
wenn die Person dieses Gebdude bevorzugt (wie bereits unter ,,Ein Werk vollbrin-
gen“ beschrieben).

Die Baukosten fiir ein Gebdude betragen 700 Florin, egal, ob es sich um ein grofes,
ein mittleres oder ein kleines Gebdude handelt. Hat ein Spieler einen Baumeister in
seinen Diensten, muss er fiir ein Gebdude nur 300 Florin bezahlen. Hat er gar drei

Baumeister, kostet ihn das Errichten eines Gebaudes nichts mehr (wie bereits unter

»Baumeister beschrieben).

Wer ein Gebiude errichtet, zahlt die Baukosten an die Bank, nimmt sich das Gebau-

de vom Vorrat und baut es sofort in sein Fiirstentum ein. Ist im Vorrat ein Gebaude
nicht mehr vorhanden, kann es auch nicht mehr gebaut werden.

Grundsitzlich kann ein Spieler ein Gebdude an beliebiger Stelle in seinem Fiirsten-

tum errichten, jedoch miissen 6 Bauregeln beachtet werden:

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

2) Man darf keine anderen Gebiude und Landschaften tiberbauen.

3) Man darf Gebiaude nicht direkt neben anderen Gebauden errichten, sie diirfen
sich hochstens Eck an Eck beriithren. Diese Regel gilt auch in Bezug auf den Pa-
lazzo. Hat ein Spieler allerdings mindestens zwei Baumeister in seinen Diensten,
gilt fiir ihn diese Bauregel nicht mehr!

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

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

6) Ein errichtetes Gebaude (ebenso wie eine Landschaft) verbleibt fiir den Rest des
Spiels an Ort und Stelle, es kann weder versetzt noch entfernt werden.



Eine Person an den Hof holen

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

Mit dieser neuen Person kann der Spieler nun jederzeit ein Werk vollbringen. Wenn
gewiinscht, auch schon in derselben Runde, vorausgesetzt ihm steht noch eine Akti-

on zur Verfiigung.

Sollte der Stapel mit den Personenkarten aufgebraucht sein, kann keine mehr erwor-

ben werden.

Eine Freiheit einfithren

Wenn in einem Fuirstentum das Freiheitsrecht fiir Reise, Meinung oder Religion gilt,
dann fiihlen sich Kinstler und Gelehrte wohl und kénnen sich fiir ein bestimmtes
Werk begeistern. Welche Freiheit bevorzugt wird, steht auf der Karte der jeweiligen

Person.

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

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

Eine Bonuskarte erwerben

Mit Bonuskarten kann man bei einem Werk die Werkzahl deutlich erh6hen. Wer
eine Bonuskarte erwerben mochte, verfihrt auf dieselbe Weise wie beim Erwerb
einer Personenkarte, d.h. er zahlt 300 Florin, nimmt sich die obersten fiinf Karten

vom Stapel, sucht sich eine aus usw.

Bei einem Werk kann ein Spieler, ganz nach Belieben, keine, eine oder mehrere
Bonuskarten einsetzen (auch eine, die er in derselben Phase erworben hat). Dieses
Einsetzen zdhlt nicht als eigene Aktion, sondern ist ein Bestandteil der Aktion ,Ein

Werk vollbringen®.

@ Verstofs gegen die 1. Bauregel:
nicht im Felder-Raster.

@ Verstofs gegen die 2. Bauregel:
anderes Gebdude bzw. Landschaft
iiberbaut.

©) Verstofs$ gegen die 3. Bauregel:
Gebdude an Gebdude (auch Palazzo).
(Vorausgesetzt, der betreffende
Spieler hat noch keinen

2. Baumeister).

@ Verstof$ gegen die 5. Bauregel:
2 gleiche Gebdude.

(Der zuletzt platzierte Turm hditte
nicht errichtet werden diirfen).

Personenkarte
Aus 5 Karten eine aussuchen.

Kann noch in derselben Phase
ein Werk vollbringen.

Zur Erinnerung: Diese Aktion ist
jedem Spieler nur einmal pro
Phase erlaubt.

Freiheit
Erhoht beim Werk die WZ um 3.

Zur Erinnerung;:
+ Diese Aktion ist jedem Spieler
nur einmal pro Phase erlaubt.
+ Es gibt von jedem Freiheitsrecht
ein Kirtchen weniger als Spieler
teilnehmen.

Bonuskarte
Aus 5 Karten eine aussuchen.

Erhoht die WZ um X.

Bei einem Werk diirfen beliebig
viele Bonuskarten eingesetzt
werden (sind anschlie-

Bend aus dem Spiel).



Merke:

o Bonuskarten erhohen die
Werkzahl.

o Prestigekarten erhohen die
Prestigepunkte.
Beachten Sie auch die Ubersicht
iiber alle Bonuskarten (inkl.
Beispielen) am Ende der Anleitung.

Bestes Werk

Pro Runde erhilt der Spieler
mit der hochsten WZ (= be-
stes Werk) 3 PP.

Merke:

o Der Spielstein markiert die
Werkzahl.

« Die Spielfigur markiert die
Prestigepunkte.

Neue Runde
Startspielerfigur und
Rundenanzeiger weiterbewegen.

Geld
 durch Vollbringen eines Werkes
o durch Zuriicksetzen der

Spielfigur, pro Feld = 100 Florin.

Spielende
Nach 7. Runde
Prestigekarten auswerten

Spieler mit den meisten Prestige-
punkten ist Sieger. Bei Gleichstand
entscheidet die Geldmenge.

Regeln fiir 2 Personen

« Startgeld: 2500 Florin
o Grundpreis Phase A: 300 Florin

+ Die drei Landschaftsarten
stellen ein Objekt dar — beim
Versteigern in Phase A

o Nur 5 Freiheiten in Phase B

Der Wert einer Bonuskarte hangt davon ab, wie die Vorgaben der Karte erfiillt
werden. Die Werte aller eingesetzten Bonuskarten werden (wie bereits unter ,Ein
Werk vollbringen“ beschrieben) bei der Ermittlung der Werkzahlen zu den anderen
Punkten (durch Gebiaude, Landschaft etc.) addiert.

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

Bestes Werk

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

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

Neue Runde

Sobald Phase B vollstidndig abgeschlossen ist, beginnt eine neue Runde. Man schiebt
den Rundenanzeiger auf das ndchste Feld, womit nun auch eine hohere Mindest-
Werkzahl gilt. Der linke Nachbar des bisherigen Startspielers erhélt die Startspieler-
figur und beginnt die neue Runde.

Geld beschaffen

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

Er lasst sich nach einem Werk die erzielte Werkzahl ganz oder teilweise in Florin
ausbezahlen (wie bereits unter ,Ein Werk vollbringen“ beschrieben).

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

SPIELENDE

Das Spiel endet nach der 7. Runde. Jetzt werden die Prestigekarten ausgewertet:
Jeder Spieler, der die auf seiner Karte angegebene Bedingung erfiillt, erhilt die ent-
sprechenden Prestigepunkte (wie bereits unter , Prestigekarten” beschrieben).
Sieger ist, wer nun auf der Erfolgsleiste am weitesten vorne steht. Bei Gleichstand
gewinnt von diesen Spielern derjenige, der das meiste Geld besitzt.

SPIELREGEL FUR 2 PERSONEN

Bei einem Spiel zu zweit gelten folgende Regeldnderungen:

¢ Startgeld: 2500 Florin

¢ Der Grundpreis in Phase A betrédgt 300 Florin.

¢ Die drei Landschaftsarten Wald, See und Park stellen beim Ersteigern in
Phase A ein Objekt dar.
Wer “Landschaften” ersteigert, wihlt eine Landschaft aus. Der Mitspieler kann
dann in dieser Runde keine Landschaft mehr wéhlen.

¢ Fiinf Freiheiten in Phase B: Von jeder Freiheitsart steht je 1 Kartchen zur Verfii-
gung. Zwei verschiedene weitere Freiheitskartchen werden “blind” gezogen und
kommen hinzu. Wer verschirft spielen méchte, spielt nur mit 4 Freiheitskért-
chen.
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ERWEITERUNG MUSE & PRINZESSIN®

Diese Erweiterung richtet sich insbesondere an Spieler, die anspruchsvolle Spiele
vorziehen. Die Grundregeln bleiben dieselben. Die Phase A wird unterteilt in Phase
Al und A2.

Phase A1 entspricht der bisherigen Phase A.

Phase A2 kommt neu hinzu und wird sofort im Anschluss an Phase A1 gespielt.

In der Phase A2 konnen die Spieler je einen Vertrauten (= Charakter-Karte) fiir
eine Runde in ihr Fiirstentum holen und besitzen mit dessen Fahigkeit bestimmte
Vorteile und mehr strategische Moglichkeiten.

Die Fiahigkeiten der Charakter-Karten:
¢ Muse: Erhoht die Werkzahl (WZ) bei allen Werken, die ein Spieler in dieser
Runde in Phase B vollbringt, je nach Runde um 1 bis 7.
Beispiel: In Runde 5 wird die WZ um S erhéht.

¢ Kardinal: Er erlaubt dem Spieler eine zusétzliche Aktion in Phase B. Die Re-
striktionen in Phase B ,nur 1 Personenkarte und nur 1 Freiheit” sind nach wie
vor giiltig. Es gibt aber keine Einschrankungen bei der Anzahl der ,Werke®, der
»,Gebdude” und der ,Bonuskarten®.

Beispiel: Der Spieler baut ein Gebdude, erwirbt eine Freiheit und macht ein Werk

in Phase B.

¢ Prinzessin: Mit ihr kann man in Phase B — ohne Einsatz einer Personenkar-
te - ein Werk machen. Dies kostet eine Aktion. Bei der Prinzessin erhoht jede
Landschaft (auch mehrfach dieselbe) die WZ um +3, jeder Baumeister um +2,
jedes Gebdude um +2 und jede Personen- und Abwerbekarte um +1.
Beachte: Bei der Prinzessin diirfen keine Bonuskarten eingesetzt werden und die
Prinzessin zahlt nicht als Personenkarte.

Beispiel: Der Spieler macht mit der Prinzessin ein Werk. Er besitzt 2mal See, eine

Uni, ein Atelier und 3 Personenkarten. Er erzielt die WZ 13.

L

ihm ersteigerte Objekt kostenlos erhalt.

Oder: Der Spieler erhilt so viele Prestigepunkte (PP), wie es seiner Position auf
der Erfolgsleiste entspricht.

Fiir die Entscheidung zugunsten einer der beiden Moglichkeiten hat der Spieler

Zeit bis nach der Phase A1l der nichsten Runde. Er kann sich aber auch zu einem

beliebigen Zeitpunkt friiher fiir die Prestigepunkte entscheiden, z.B. in Phase B
bevor er ein Werk macht. Der Besitzer dieser Karte nimmt ganz normal an den
Versteigerungen in Phase Al teil. Er bietet genauso mit, wie er bieten wiirde,

wenn er die Karte nicht hitte. Wenn er das hochste Gebot abgibt, kann er wih-

len, ob er das Objekt ohne Bezahlung erhélt oder ob er bezahlt und dann die Pre-

stigepunkte entsprechend seiner aktuellen Position auf der Erfolgsleiste erhalt.

Beispiel: Rot ersteigert ein Objekt in Phase A1 fiir 500 Florin. Rot entscheidet sich

fiir das Bezahlen und damit fiir die Prestigepunkte. Da Rot an 4. Position liegt,
erhdlt er 4 PP und zieht 4 Felder vor.

¢ Professor: Er ermoglicht, dass der Spieler kostenlos 1 Prestige- oder Bonuskarte
erhélt. Der Spieler kann sich sofort oder spéter 1 Prestige- oder Bonuskarte neh-

men, spitestens aber vor der ndchsten Phase A2. Hat er sich entschieden, nimmt

er die obersten 5 Karten der gewéhlten Kartenart und sucht sich eine Karte aus.
Die 4 nicht gewéhlten Karten kommen unter den Stapel zuriick.

L 4

Bankier: Er sorgt dafiir, dass der Spieler Geld von der Bank erhélt. Zu Beginn
des Spiels werden 600 Florin auf diese Karte gelegt. Der Spieler, der diese Karte
wihlt, erhélt den Betrag abziiglich seines Gebotes. Wenn niemand die Karte
wihlt, wird der Geldbetrag auf der Karte pro Runde um 100 erh6ht. Wird die

Karte genommen, werden in der ndchsten Runde wieder 600 Florin auf die Karte

gelegt.

Beispiel: In Runde 1 und 2 hat kein Spieler den Bankier gewdhlt. Jetzt, in der 3.
Runde, liegen 800 Florin auf der Karte. Wéhlt ein Spieler diese Karte, erhdlt er
die 800 Florin abziiglich seines Bietbetrages. Fiir die 4. Runde werden wieder 600
Florin auf die Karte gelegt.

Am Spielende erlaubt der Bankier auflerdem, dass man sein Restgeld in Pres-
tigepunkte (PP) tauschen kann. Fiir 200 Florin erhdlt man 1 PP.
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Kaufmann: Er bewirkt, dass der Spieler in Phase A1 der nichsten Runde das von

Erweiterung ,Muse & Prinzessin®

Die Phase A wird unterteilt in
Phase A1 und A2.

Phase A1 entspricht der
bisherigen Phase A.

Phase A2 kommt neu hinzu.

Eine Charakter-Karte holt man sich
fiir 1 Runde in sein Fiirstentum.

Muse erhoht die WZ von Werken
entsprechend der aktuellen
Rundenzahl.

Kardinal: Eine zusitzliche
Aktion in Phase B, aber
max. 1 Personenkarte,
max. 1 Freiheit.

Prinzessin macht ein Werk.
Zur WZ tragen bei:

¢ Jede Landschaft: +3 WP
+ Jedes Gebiude: +2 WP
¢ Jeder Baumeister: +2 WP
+ Jede Personenkarte: +1 WP

Keine Bonuskarten einsetzbar.

Kaufmann:

+ Erhalt in niachster Phase A1l das
Objekt kostenlos, oder

o erhilt Prestigepunkte entspre-
chend seiner Position auf der
Erfolgsleiste.

Positionen auf der
Erfolgsleiste:
Griin liegt an

1. Position,

Gelb und Blau an.
2. Position und
Rot an 4. Position.

Professor erhilt kostenlos
o 1 Prestige- oder
+ 1 Bonuskarte

Eine Karte aus fiinf Karten
auswihlen.

Bankier: beschafft Geld von der
Bank.

Wer den Bankier in der letzten
Runde besitzt, kann am Spielende
sein Restgeld in Prestigepunkte
tauschen: 200 Florin = 1 PP.



Ablauf der Phase A2:

Spielstein auf Charakter-
Karte setzen.

Das Bieten geht meistens
mehrmals reihum.

Spielstein auf hoheres Feld
setzen, wenn ein Spieler an ei-
ner Karte interessiert ist, auf
der bereits ein Stein liegt und
Jfremden Stein zuriickgeben.
Auf einer Karte kann nur

1 Spielstein liegen.

Beispiel:
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Rot kommt an die Reihe.
Sein Spielstein liegt auf der
Muse. Rot zahlt 800 Florin
und erhilt die Karte.

Charakter-Karte bis zur nichsten
Phase A2 einsetzen. Nach Einsatz
wieder neben den Spielplan legen.

Beispiel:
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Spieler A hat sich fiir den Bankier
entschieden. Er zahlt nichts und
erhilt den Geldbetrag, der auf der

Karte liegt.

Kein Zuriickgehen auf der
Erfolgsleiste zuldssig.

ABLAUF DER PHASE A2 — Erwerb einer Charakter-Karte

Die 6 Charakter-Karten liegen offen an der Seite des Spielplanes. Wer an einer Karte
interessiert ist, legt seinen Spielstein auf ein beliebiges Bietfeld dieser Charakter-
Karte. Die Zahl auf einem Bietfeld gibt an, was der Spieler bezahlen muss, um die
Karte zu erhalten. Das Mindestgebot sind 300 Florin — ausgenommen der ,,Bankier®,
bei ihm betragt das Mindestgebot 0 Florin. Das Hochstgebot sind 1500 Florin — aus-
genommen der ,Bankier®, bei ihm betrigt das Hochstgebot 500 Florin. Das Hochst-
gebot kann nicht iiberboten werden.

Beachte: Das Gebot, das ein Spieler abgibt, muss er mit seinem Bargeld bezahlen
konnen.

Der Startspieler beginnt. Er setzt seinen Spielstein auf ein beliebiges Bietfeld einer
Charakter-Karte oder er passt. Danach ist sein linker Nachbar an der Reihe usw. Das
Bieten geht meistens mehrmals reihum.

Auf einer Charakter-Karte kann immer nur 1 Spielstein liegen. Sobald ein Spieler
seinen Spielstein als zweiten Stein auf eine Karte setzt, muss er ihn auf ein belie-
biges hoheres Bietfeld setzen und den fremden Spielstein an seinen Besitzer zuriick-
geben.

Wenn ein Spieler an die Reihe kommt, gelten die zwei folgenden Regeln:

¢ Liegt sein Spielstein auf keiner Charakter-Karte
» passt er oder
» setzt ihn auf eine Charakter-Karte, auf der noch kein Stein liegt, oder
» setzt ihn auf eine Charakter-Karte, auf der schon ein fremder Stein liegt, auf ein
hoheres Bietfeld und gibt den fremden Stein an seinen Besitzer zurtick.

¢ Liegt sein Spielstein bereits auf einer Charakter-Karte (als einziger Stein),
zahlt der Spieler sofort den gebotenen Betrag an die Bank und erhilt die Karte.
Seinen Spielstein nimmt er wieder zuriick.

Phase A2 endet, wenn jeder Spieler eine Charakter-Karte besitzt oder gepasst hat.

Einsetzen einer Charakter-Karte

Eine Charakter-Karte bleibt bis zu ihrem Einsatz offen vor einem Spieler liegen.
Manche Karten kann man sofort einsetzen (Bankier), manche zu einem beliebigen
Zeitpunkt bis zur néchsten Phase A2 (Kaufmann, Professor) und manche nur in
Phase B (Muse, Kardinal, Prinzessin). Nachdem man eine Karte eingesetzt hat, legt
man sie wieder neben den Spielplan zurtick. Wer eine Karte nicht eingesetzt hat,
muss sie spétestens vor Phase A2 der nachsten Runde zuriickgeben. Wird eine Karte
noch wihrend der aktuellen Phase A2 eingesetzt, wird sie zunéchst verdeckt abge-
legt, damit sie nicht mehrmals gewéhlt wird.

Beispiel fiir eine Phase A2 mit 4 Spielern (A, B, C, D)

A setzt seinen Stein auf Kardinal 300.

B setzt seinen Stein auf Kaufmann 400.

C setzt seinen Stein auf Kardinal 500 und gibt den Stein von A zuriick.
D setzt seinen Stein auf Prinzessin 300.

A setzt seinen Stein auf Bankier 0, auf dem 600 Florin liegen.

B erhdlt den Kaufmann und zahlt die 400 an die Bank.

C erhidlt den Kardinal und zahlt 500 an die Bank.

D erhdlt die Prinzessin und zahlt 300 an die Bank.

A erhdlt den Bankier. Er zahlt nichts und erhdlt 600 Florin von der Bank. Er legt den
Bankier wieder neben den Spielplan zuriick (zundchst verdeckt).

Verschirfte Bedingungen — kein Zuriickgehen auf der Erfolgsleiste

Beim Spiel mit der Erweiterung ,MUSE & PRINZESSIN® diirfen die Spieler wah-
rend des Spiels auf der Erfolgsleiste nicht zuriickgehen, um zu Geld zu kommen!
Wer Geld benétigt, muss entweder ein Werk durchfithren oder in der Phase A2 den
Bankier nehmen.
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ERWEITERUNG , KOOPERATIV BAUEN”

Diese Erweiterung ist fiir Spieler geeignet, die Verhandlungen mit Mitspielern
schitzen und die an gemeinsamen Aktionen mit Mitspielern, von denen beide
profitieren, interessiert sind. In dieser Erweiterung errichten die Spieler gemeinsam
genutzte Gebidude. Die Regeln der Grundversion werden um die nachfolgend aufge-
fithrten Regeln erweitert.

Diese Erweiterung kann ohne oder mit den Charakter-Karten gespielt werden.

Ein gemeinsamer Spielplan:

Die Spieler drehen ihre Spielpline auf die Riickseite und fiigen sie so aneinander, wie
es die Abbildungen zeigen. So entsteht ein gemeinsamer Spielplan mit aneinander
grenzenden Fiirstentiimern:

2 Spieler 4 Spieler

3 Spieler
nr e

Spielvorbereitungen — Die Ausgabe von Startgeld und Spielmaterial usw. — sind
dieselben wie beim Grundspiel.

Auch die Struktur des Spiels mit den beiden Phasen A und B entspricht
der des Grundspiels. Die Aufteilung der Phase A in die Phasen Al und A2 ist
moglich.

In Phase A gibt es keine Verdnderung zum Grundspiel.

In Phase B gibt es einen wesentlichen Unterschied zur Grundversion:

Die Aktion ,,Gebidude errichten® kann man gemeinsam mit 1 Mitspieler. durch-
fihren (kooperatives Bauen). Dabei wird das Gebdude grenziiberschreitend in den
Fiirstentiimern von 2 Spielern gebaut. Auch die Baukosten tragen die beiden Partner
gemeinsam. Dafiir kommt der Nutzen des gemeinsam errichteten Gebaudes auch
beiden Beteiligten zugute.

Spielablauf bei Aktion ,,Gebédude errichten“

In Phase B kann der Spieler am Zug (im Folgenden der aktive Spieler genannt) ein
Gebdude wie bisher allein oder mit einem Nachbarn zusammen bauen. Abgesehen
vom Spiel mit 2 Personen hat jeder Spieler zwei Nachbarn, die als Partner in Betra-
cht kommen. Wenn ein Spieler einen gemeinsamen Bau anstrebt, sagt er, welches
Gebdude er bauen mochte, wie er sich die Lage des gemeinsamen Gebaudes und die
Aufteilung der Baukosten vorstellt. Ein gemeinsames Gebdude kann nur grenz-
iiberschreitend errichtet werden.

Ist einer seiner Nachbarn interessiert, wird der Betrag, den der Partner an den

aktiven Spieler zu bezahlen hat und die genaue Lage des Gebaudes zwischen den
beiden beteiligten Spielern ausgehandelt.
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Erweiterung , Kooperativ Bauen”

Erweiterung kann ohne oder mit
Charakter-Karten gespielt werden.

Spieltafeln auf die Riickseite
drehen und zu einem gemeinsa-
men Spielplan zusammenlegen.

5 Spieler

Spielmaterial , Startgeld und
Spielstruktur (Phasen A und
B) wie beim Grundspiel.

Phase A ist identisch mit
Grundspiel.

In Phase B konnen 2 benachbarte
Spieler ein Gebéude grenziiber-
schreitend bauen. Beide stellen
Baufliche bereit.

Spieler am Zug (= aktiver Spieler)
entscheidet, ob er allein oder
kooperativ bauen will.

Es sind nur Kooperationen von
zwei Partnern erlaubt.

Kosten und Lage aushandeln.



-

Erganzende Bauregeln:

Die Lage des gemeinsamen
Gebidudes muss grenz-
iiberschreitend sein.

Die Baukosten ergeben sich aus
der Zahl der Baumeister des
aktiven Spielers. Der Betrag, den
der aktive Spieler vom Partner
erhilt, kann beliebig hoch sein.

Nutzen des koop. Bauens:
+ beide Partner erhalten 3 PP.
o beide Partner konnen das
gemeinsame Gebiude fiir

ihre Werke, Prestige- und
Bonuskarten nutzen.

Wirkungsbereich der Baumeister
ist auch bei dieser Erweiterung auf

das eigene Fiirstentum beschrinkt.

Bauen direkt an die Grenze

zu einem Nachbarn erfordert,
wenn die andere Seite un-
bebaut ist, mindestens 1
Baumeister. Ist sie aber bebaut,
mindestens 2 Baumeister.

Erginzende Bauregeln fiir das gemeinsame Bauen:

Bei der Festlegung der grenziiberschreitenden Lage des gemeinsamen Gebéaudes
gibt es — aufler den Bauvorschriften des Grundspiels — keine Restriktionen. Es ist
also erlaubt, dass sich das gemeinsame Gebaude mit nur 1 Raster-Feld im Fiirsten-
tum eines der beiden Baupartner befindet.

Die Baukosten, die immer der aktive Spieler an die Bank zahlen muss, ergeben
sich aus der Zahl seiner Baumeister. (Zur Erinnerung: kein Baumeister: Kosten 700
Florin, 1-2 Baumeister: 300 Florin, 3 Baumeister: 0 Florin). Der Betrag, den der Koo-
perationspartner an den aktiven Spieler zahlt, kann 0 Florin betragen, er kann aber
auch iiber dem Betrag liegen, den der aktive Spieler an die Bank bezahlen muss.

Beispiel: Spieler Rot ist am Zug, er besitzt 1 Baumeister. Er baut gemeinsam mit
Griin (3 Baumeister) eine Werkstatt. Sie handeln aus, dass Griin 500 Fl. iibernimmt
und diese an Rot zahlt. Rot muss an die Bank 300 Fl. bezahlen, da er 1 Baumeister
hat. Unter dem Strich gewinnt Rot durch den Bau 200 Florin.

Der Nutzen eines gemeinsam gebauten Gebaudes kommt beiden Partnern in voller
Hohe zugute. Beide erhalten fiir ihr gemeinsames Gebéude sofort 3 PP. Auflerdem
zdhlt das Kooperationsgebdude beim Werke machen und bei Prestige- und Bonus-
karten bei beiden Partnern.

Wichtig: Das gemeinsame Bauen ist fiir den Partner des aktiven Spielers kein Zug!

Kommt keine Einigung iiber eine Baupartnerschaft zustande, muss der aktive Spie-
ler entweder das Gebidude allein in seinem Fiirstentum bauen oder auf das Bauen
verzichten.

Auch beim gemeinsamen Bauen ist der Wirkungsbereich der Baumeister hin-
sichtlich der Dichte des Bauens auf das eigene Fiirstentum beschrankt. Fiir Gebdu-
deteile des gemeinsamen Gebédudes und ihren Abstand zu bestehenden Gebauden
gelten die Regeln des Grundspiels. Also nur bei Vorhandensein von mindestens 2
eigenen Baumeistern darf man das kooperativ gebaute Gebédude ,,Wand an Wand*“
zu bereits im eigenen Fiirstentum vorhandenen Gebéuden errichten.

Beispiel: Spieler Rot (aktiver Spieler) be-
sitzt 1 Baumeister, sein Partner

Griin besitzt 3 Baumeister. Gemeinsam
bauen sie eine Werkstatt. Rot darf

in seinem Fiirstentum nicht ,,Wand an
Wand“ bauen, wohl aber Griin.

Zusatz-Regel fiir das Allein-Bauen:

Auch bei dieser Erweiterung kann der aktive Spieler ein Gebaude allein, das heif3t
nur in seinem Flrstentum errichten. Wenn ein Spieler allein baut, kann er nur dann
direkt an die Grenze zu einem Nachbarn bauen, wenn er mindestens 1 Baumeister
besitzt und die andere Seite der Grenze unbebaut ist. Ist sie bebaut, benétigt er
mindestens 2 Baumeister, um ,,Wand an Wand“ bauen zu konnen.
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Ubersicht iiber die 20 verschiedene BONUSKARTEN

Bei jedem zu den Karten angegebenen Beispiel wird davon ausgegangen, dass
der Spieler beim Einsetzen der Bonuskarte folgendermafien ausgestattet ist:

¢ 2 Walder .

o 1 See
o 0 Parks

Bomukearie
o
Sueatgollonfs
R 1]
s il Fun e
.

o Tl

ALl ] am

‘mdrmaialt

< b Tl

il ol 2

0 Gaukler
¢ 2 Baumeister
¢ 1 Prestigekarte

L 3

2 Freiheiten

Jedes Gebiaude
im Fiirstentum erhoht die
Werkzahl um 1

(da Spieler beim Einsetzen dieser
Bonuskarte 5 Gebdude in seinem
Fiirstentum hat, erhoht die
Bonuskarte die Werkzahl (WZ)
umS).

¢ 3 Personenkarten (auf dem Tisch)

¢ 1 Personen- und 1 Abwerbekarte (auf der Hand)

¢ Universitat, Werkstatt, Oper, Turm, Kapelle
(Zur Erinnerung: Der Palazzo zdhlt als Gebdude nicht mit!)

Jedes kleine Gebiude

und jede Landschaft im
Firstentum erhoht die WZ
um 1

(da Spieler 2 kleine Gebdude
(Turm und Kapelle) sowie

3 Landschaften hat, erhéht
eingesetzte Bonuskarte die WZ
umS).

Jeder Wald im Fiirstentum
erhoht die WZ um 2

(da Spieler 2 x Wald besitzt,
erhoht Bonuskarte die WZ um 4).

Jede Freiheit im
Fiirstentum erhoht die WZ
um 2

(da Spieler 2 Freiheiten besitzt,
erhoht Bonuskarte die WZ um 4).

Jeder Baumeister im
Firstentum erhoht die WZ
um 2

(da Spieler 2 Baumeister hat,
erhoht Bonuskarte die WZ um 4).

Jede Prestigekarte

und jede Freiheit im
Firstentum erhoht die WZ
um 1

(da Spieler 1 Prestigekarte und 2

Freiheiten hat, erhoht Bonuskarte
die WZ um 3).

Jede Personen- und
Abwerbekarte auf der
Hand (ohne die gerade
gespielte) erhoht die WZ
um 1

(da Spieler gerade jeweils 1
Personen- und Abwerbekarte auf
der Hand hat, erh6ht Bonuskarte
die WZ um 2).

Fuhi oo

L, .,ﬁ'.(; i

Barmuskarte

‘il

i .

il s 2

Jedes grofle Gebiude

in IThrem Firstentum erhoht
die WZ um 2

(da der Spieler mit Universitdt und
Werkstatt 2 grofSe Gebdude besitzt,
erhoht die Bonuskarte die WZ um 4).

Jede Gebidudegrofie (grof3,
mittel, klein) im Fiirstentum
erhoht die WZ um 2

(da der Spieler sowohl grofse (z.B.
Werkstatt) als auch mittlere (z.B.
(Oper) als auch kleine Gebdude (z.B.
Turm) in seinem Fiirstentum hat,
erhoht die gespielte Bonuskarte die
WZ um 6).

Jeder See im Fiirstentum
erhoht die WZ um 2

(da Spieler 1 See hat, erhiht die
Bonuskarte die WZ um 2).

Jeder Gaukler im Fiirstentum
erhoht die WZ um 2

(da Spieler beim Spielen der
Bonuskarte keinen Gaukler hat,
erhoht sie nicht die WZ. Daher
wiirde diese Bonuskarte zu diesem
Zeitpunkt nicht gespielt).

Jeder Baumeister und jeder
See im Fiirstentum erhoht die
WZum 1

(da Spieler 2 Baumeister und 1 See
hat, erhoht Bonuskarte die WZ um 3).

Jede Landschaftart (Wald,
See, Park) im Fiirstentum
erhoht die WZ um 2

(da der Spieler von den 3
Landschaftsarten nur 2 besitzt (Wald
und See), erhoht die Bonuskarte

die WZ um 4. Beachte: Jede
Landschaftsart wird nur einmal
gezdhlt, auch wenn man mehrere
Objekte davon besitzt).

Jede eigene Personen- und
Abwerbekarte auf dem
Tisch (inklusiv der gerade
gespielten) erhoht die WZ
um 1.

(Beim Spieler liegen 3 Personenkarten,
einschliefSlich der gerade gespielten
Karte, auf dem Tisch. Die Bonuskarte
erhéht daher die WZ um 3).
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Jedes mittlere Gebidude und
jeder Wald im Fiirstentum
erhoht die WZ um 1

(da der Spieler 1 mittleres Gebdude
(Oper) und 2 x Wald besitzt, erhoht die
Bonuskarte die WZ um 3).

Jede Landschaft im
Flirstentum erhoht die WZ
um 1.

(Der Spieler hat 2 x Wald und 1 See,
daher erhoht die Bonuskarte die WZ
um 3. Hier wird jeder Wald gezdhlt,
da jede Landschaft - und nicht die
Landschaftsart - zihlt).

Jeder Park im Fiirstentum
erhoht die WZ um 2

(da der Spieler momentan keinen Park
hat, erhéht die Bonuskarte nicht die
WZ. Daher wiirde zu diesem Zeitpunkt
diese Karte nicht gespielt).

Jeder Gaukler und jede
Freiheit im Fiirstentum erhoht
die WZum 1

(da der Spieler 2 Freiheiten und keinen

Gaukler besitzt, erhoht die Bonuskarte
die WZ um 2)

Jede Prestigekarte die Sie
besitzen, erhoht die WZ um 2.

(Spieler besitzt 1 Prestigekarte, daher
erhéoht Bonuskarte die WZ um 2).

Jede der folgenden Kategorien
(Wald, See, Park, Gaukler,
Baumeister, Prestigekarte,
Freiheit) im Flirstentum erhoht
die WZum 1

(da der Spieler Wald, See, Baumeister,
Prestigekarte und Freiheit besitzt,
erhoht die Bonuskarte die WZ um S)
Hinweis: Jede Kategorie wird nur einmal
gezdhlt, auch wenn man mehrere
Objekte einer Kategorie besitzt!



Ubersicht tiber die 14 verschiedene PRESTIGEKARTEN

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

¢ 2 Wilder ¢ 2 Freiheiten
¢ 1 See ¢ 3 Personenkarten und 1 Abwerbekarte (auf dem Tisch)
¢ 0 Parks ¢ 1 Personenkarte (auf der Hand)
¢ 0 Gaukler ¢ Universitat, Werkstatt, Oper, Turm, Kapelle
¢ 2 Baumeister (Zur Erinnerung: Der Palazzo zdhlt als Gebdude nicht mit!)
¢ 1 Prestigekarte
Fiir Prerriz . | Fir mindestens zwei grofie
die meisten Gebidude : Gebiude erhalt man 5 2
fou erhilt man 6 (3) ol Prestigepunkte. S
## —asted sasidt | Prestigepunkte. i g bk (Der Spieler hat mit Universitét und F .Ffd
Al L (Bei einem Gleichstand gilt die Zahl A Werkstatt 2 grofie Gebdude, daher R
By in der Klammer, d.h. der Spieler erhdlt L erhdlt er 5 PP. Es spielt keine Rolle, ob ruiiee L
- fiir die Prestigekarte 3 PP.) JHF andere Spieler auch mindestens zwei B

Fiir alle drei Landschafts-
arten (Wald, See, Park)
erhilt man 8 PP.

(Der Spieler besitzt nur 2 Landschafts-
arten (Wald und See), erfiillt daher
nicht die Bedingung der Karte und
erhdlt 0 PP,)

Fiir die meisten Seen
erhélt man 6 (3)
Prestigepunkte.

(Annahme: Zwei Mitspieler haben

ebenfalls je 1 See und damit auch die
Bpp meisten: Der Spieler erhdlt daher 3 PP.)

Fir die meisten Gaukler
erhilt man 6 (3)
Prestigepunkte.

(Der Spieler erhdlt 0 PP, da er keinen
Gaubkler hat. Selbst wenn auch alle

gy anderen Spieler keinen Gaukler hiéitten,
By bliebe es bei 0 PP.)

Fiir mindestens
1 Baumeister + 1 Gaukler +

Prerigekarts
3

F g e ledt
/4w s | 2 Landschaften erhilt man 7
w. s | Drestigepunkte.
Faufln,
. e i (Der Spieler erhdlt 0 PP, da er keinen
e Gaukler besitzt.)
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grofSe Gebdude vorweisen konnen.)

Fiir die meisten
Landschaften erhilt man 7
(4) Prestigepunkte.

(Annahme: Ein Spieler hat ebenfalls

3 Landschaften und damit auch die
meisten: Der Spieler erhdlt daher 4 PP,)

Fiir alle drei Freiheiten
erhilt man 8 Prestigepunkte.

(Der Spieler erhdlt 0 PP, da er nur iiber
2 Freiheiten verfiigt.)

Fiir die meisten Baumeister
erhilt man 6 (3)
Prestigepunkte.

(Annahme: Ein weiterer Spieler hat

auch 2 Baumeister. Der Spieler erhdilt
daher nur 3 PP,)

Fiir die meisten Werke

(= Anzahl der Personen- und
Abwerbekarten auf dem
Tisch) erhilt man 7 (4)
Prestigepunkte.

(Annahme: Ein Mitspieler hat mehr als
4 Werke vollbracht. Der Spieler erhdlt
daher 0 PP.)
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Fiir die wenigsten leeren
Felder erhélt man 8 (4)
Prestigepunkte.

(Annahme: Ein Mitspieler hat weniger
leere Felder: Der Spieler erhdlt 0 PP.)

Fir die meisten Wilder
erhilt man 7 (4)
Prestigepunkte.

(Annahme: Der Spieler hat als
einziger die meisten Wilder: Er erhdlt
7PP)

Fir mindestens 4 Gebdude
+ 2 Freiheiten + 4 Werke.

(= Anzahl der Personen- und
Abwerbekarten auf dem Tisch) erhdlt
man 6 Prestigepunkte (Der Spieler
erfiillt alle Bedingungen und erhdlt
daher 6 PP.)

Fir die meisten Parks
erhilt man 5 (3)
Prestigepunkte.

(Annahme: Auch alle anderen Spieler
haben keinen Park. Der Spieler erhdilt
dennoch 0 PP, denn bei einer Menge
von Null erhélt man keine PP, auch
nicht die PP fiir den Gleichstand.)

Fiirsten von Florenz wird in Deutschland vertrieben von Pro Ludo! GmbH, in der Schweiz von Froschkonig GmbH.

Quined Games ist stolz, seinen Teil zum Gelingen dieses wunderbaren, europdischen Spiele-Projekts beigetragen zu haben.

Vielen Dank an die Spieletester aus Deutschland, Frankreich und Holland. Wir danken den Autoren und auslindischen Partnern

- Excalibur (ESP), Nexus Editrice (IT), Ystari (F), Lacerta (PL), Pro Ludo (D) and QWG (Benelux) - fiir deren Vertrauen und die
tolle Zusammenarbeit.
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