‘-“1}\*-

o ] A E
EDITEUR




VR 1“‘{}

T

Leiter der Reihe: Henn Balczesak

Uherarbeitung der Originalausgabe: |, Scarborough, K. Lehoucg und B, Kierdik

Verantwortlich fir die deutsche Ausgabe und Ubersetzung: Uwe Walentin
Uberarbeitung und Rorrektur: Markus Gmiir, Holger Janssen, Peter Dobler

Age of Renaissance ist ein € 1996 The Avalon Hill Game Company

SPIELREGELN

1. Enfilhrung .

LT E Elf.tnn:u,her Hlnlergmnd ......
el N LT T T TV TR

2 Bpieloinkle ;i i o o e e e e e e S R 3
Ao hptehimatenial: ool oo e s et R e Sy el ()
GRRIETIEE - o e B o R = 2 i e e T S 3
4.1 Provinzen auf dem Festland .. ... e |
L T L | | I A
E3-Prondinzen: Markteolomen - oD sl o ouud
L FTATDRORRTNG - B = 5o i o oo 9460 o 6 5 e SR B S H M 4
P VDRI . - e b o O i 42 0 4
dof Reshamben Tl Tl GO SR e e R T e L 4
4.7 Tabellen .. ..o |
5. Gebrauch des Spielmaterials e g e i e e e iy
Selbra Il R e e e o B e g 4
B2 Spielsteine: .. Lk i sl i 4
3 Warenlontrallkarder oo awin s dai e n s e s de s e
S SpIEIATRRY. « o sl conen ey it b e e = o i 3
LT olTT T e T e e, ]
fpKolturelle Entwickling .- oioiiiciiiiiniiaiiseasiheaa i 5

?.ﬁes{lun‘h‘l‘skarten. e o T T ) e A R e L el [ e e

L BT ITN - - s o i o BT B s S e S m e MR A1 S e
AZFrvignidarten ..o

T ¥ Perainlichkeitkarton

8. Spielvorberetiung

A1 Karteqund Geld: .. vvnviinnein i

8.2 Spielbare Regionen .

Epochenzahl in
Viereck:
Am Ende der
Riatde aus dony
Spiel entfernen

«/rhaltsangabe

Am Ende der Runde
auf den Ablagestapel
mrit wiederverendeten
Karten

B0 Wahl dhér it . o o s comnmmsmsininvos vim i sams s g )
LR oU i T e e L |
BS Spletrethenbolie o il cal A  ais A e a8
9. Ablauf einer Spielrande ........ i SRR AT
4.1 Beseitigung L"'bvrs:.hu@""-’laugel uud Ka:b&'rl :rmht-m b i el
9.2 Kauf von Karten e ] T e T
2 Karten So0lert s e s el e B s e e Gl
e g e T g P P CL (N . s T 6
DIOESIMION oo s s b s aie el BB gt e AL 7
b ST 111 | R g e o P e Sy, LA | A T b
A7 Bestimmung der Spietreibenfolee: oo i i 8
e e e o 2
LB W T SRS USSR, SR v
111 Letete Kartenspiciphase e
T2 Sepbed iU s 3 a 15 050 350800 Ry B e 5 0 e e s A
11.3 Aufgabe cines Spielers . .. )
SETELBEISRIEL, . vrncinnirn som s i e o p e e i i 1ib
= 1 e T P R . ST il e
STRATEGIE FUR DIEERSTERUNDE .o.oioui. cooouaiobiniinin 13
SPIELHIFEN . el NS EE R R T R | |
A. USTEDERCESCHTCHITSKARTEN dalid
A1 Warenkarten ol e R S e s i
ST L e e FETEECTS SRR ¢
A3 PersthliEE R T s e e r e 1D
B BETZLICHE ZAHEEM . L0 S sl m aslia FAI=EL
B.1 Wahrscheinlichkerten am Kamprf e ]
BEWette dat REGIONET . . covs s o saiem i s sinis v s wds s s sn ol
€. UBERSICHT FORTSCHRITTE, . e s sl b i s vmm s e gamis 1
Steinproving

Einkommen Fir
Kontrolle o 1 Provine

Einkommen fiir
Kaontrolle # 6 Provinzen

Einkommenssteigening

Zehntes Feld der \Hiﬂ_._ﬁ TS



Spielvegel

Anmerkung zu der vorliegenden
Version des Spiels:

Diese Ausgabe unterscheidet sich in einigen Details von der ameri-
kanischen Originalausgabe. Neben den offiziellen Errata wurden
ein Verbvssemngensgerﬁcksichtigg die den Sgie!abiauferlejchlern
und die Spieldauer verkiirzen werden. Wesentliche Veranderungen
wurden in folgenden Bereichen vorgenommen:

= Reduzierung des Elendsindex

+ Hegel des Patronatsrechts

= Eigenschaften einiger Fortschritte
+ Anfingliche Verteilung der Karten

Dhe verdnderte und verbesserte Version ist in Kooperation zwischen
Jared Scarborough und dem Team der Ubersetzer entstanden.

Aus technischen Griinden wurde fiir die franzdsische und deatsche
Version ein gemeinsamer Schliissel Fir die Uberlragu nﬁ der
Provinznamen gesucht, um fir beide Versionen verstindliche
Bezeichnungen zu finden.

1. Einfihrung

1.1 Historischer Hintergrund

RENAISSANCE ist ein Strategiespiel filr 3 - 6 Spieler, das die
Entwickiung des Abendlandes von Beginn des Mittelalter bis zum Ende
der Renaissance widerspiegelt (ca. 750 n. Chr. bis 1750 n. Chr). Eine
Epoche, in der sich das Abendland als die weltdominierende Kultur her-
auskristallisiert.

Die Dominanz der abendlindischen Kultur hat zahlrdche Unsachen. Das
Spiel konzentriert sich aui die bedeutendsten Handelsstidte dieser Zeit:
Venedig (Veneziah, Genua (Genoa), Barcelona, Pars, London, Hamburg,
Diese gestalten mit ihren finanziellen Ressourcen die Entwicklung des
Abendlandes maBgeblich, bis hin zum Zeitalter der Renaissance und der
ihr folgenden Welle von Aufstinden und Revolutionen in gane Europa.

1.2 Aufgabe der Spieler

* Jeder Spacler abermnimmt die Rolle eines dieser sechs Handelszentren
und versuchl, dieses zum machtigsten in Europa zu fithren, indem er
Provinzen crobert und deren Markee beherrscht, Auf dem Spiclbrett
wird die Prisenz in einer Provinz mil einem oder mehreren /W
angezeigt. In dicser Provinz kinnen sich auch /W anderer Spieler
betinden. Befindet sich ein O/ @ in dieser Provinz, bedeutet dies, daté
die Provinz von dem entsprechenden Spieler kontrolliert wird und er
regelmifige Einkiinfte aus dieser Proving erhdlt (siche 9.6} Um die
Kontrolle einer Provinz 2u Gbernehmen geniigt es, so viele J in dieser
Provinz zu plazieren, die der Markigrofe entspricht. Sollte ein
Gegenspieler I oder sogar O /@ in dieser Trovinz besitzen, mull
um die Marktkontrolle gefochten werden (siehe 9.5.2.),

Das Einkommen ermiglichlt den Spielemn, Fortschritte in den sechs
verschiedenen Bereicﬁen zu erwerben: Wissenschaft, Religion,
Handel, Kultur, Entdeckungen und Gesellschaft. Jeder Portschritt
bringt dem Spieler einen Vorteil fiir das weitere Spielgeschehen,

Der Verlauf der Geschichie wird durch Zichen und Ausspielen der
Geschichiskarten  (diese  enthalten  Waren,  Ereignisse,
Perstinlichkeiten) simuliert.

Auf dem Elendsindex wird das Niveau der Unzufriedenheil der
Bevilkerung der Spieler festgehalten. Wenn der Marker eines Spielers
das Feld 1000 auf dem Index erreicht , scheidet der Spieler aus (siche
2.4.3)

2. Spielrunde

Jede Spielrunde hat sieben Phasen. Dfe Spielerrethenfolge fir den aktu-
ellen Zug wird in der vorhergegangenen Runde ermittelt und muf bei
der Durchiithrung der einzelnen Phasen befolgt werden,

1. Drer erste Spieler kann die Auswirkungen eines Uberflu/ Mangel
beseitigen, indem er den Grundwert der enisprechenden
Handelsware an. die Bank zahlt. Der erste Spieler in der
Spielreihenfolge, der den Fortschritt “Miihlen” [J] besitzt, kann bei
einer der folgenden Waren das Niveau des Uberflug/ Mangel um ein
Feld verindern: Getreide, Stoffe, Wein oder Metall. Danach zichen die
Spieler gemal der Reihenfolge je eine Geschichtskarte (9.1)

2 Nun kinnen die Spieler eventuell eine Karte ablegen und/ oder eine
zusatzliche Geschichiskarte kaufen. (9.2).

3. Jeder Spieler kann nun eine ader mehrere Geschichtskarten ausspiclen
(9.3)

e

1

. Jeder Spieler kann eine der folgenden Aktionen durchfhren, wobei
die vorgegebens Rethenfolge befolgt werden mal;
o Aufbau der Flotte,
* Erwerb eines Fortechritts
* Stabilisierung
* Verringerung des Elendsindex

5 Gemaf der Reihenfolge plazierem die Spicler mun  ihre

Expansionsmarker mit der weiflen Seite nach oben in Provinzen, die
die Spieler von bereits kontrollierten Provinzen aus erreichen konnen
{950 Mit tbrigen Expansionsmarkern kann eventuell eine zusiteliche
Geschichtskarte gekauft werden (%5.1). Wenn es wahrend der
Expansionsphase zu Streitigkeiten um die Kontrolle einer Provinz
kommen sollte, wird dieser Konflikl sofort ausgetragen (9.3.2).
Machdem alle Spieler ihre Spielsteine plaziert haben darf der Spieler,
der die meisten 0 setzen konnte, eine kostenlose Geschichiskarte
zichen, {2.5.3), Alle O/0 werden nun auf ihre farbige @0 Seite
gedreht (9.5.4),
. Die Spieler erhalten nun ihr Einkommen (9.6). Spieler, die den
FurLsc.ﬁritl “Aufklarung” []] besitzen, verringern thr Elend auf dem
Elendsindex um eine Stufe. Anschliefend wird bestimmt, fir welche
Waren die nachste Runde Mangel oder Uberfluf herrschen {%.6.1),
Jeder Spicler notiert nun geheim auf seinem Spielblatt, wie viele
Expansionsmarker er fiir die néchste Spielrunde erwerben machte,
Dhe Spieler geben gleichzeitig bekannt, wie viele Expansionsmarker
sie kaufen mochten und bezahlen fiir jeden Marker 1 Dukaten an die
Bank. Durch die Anzahl der gekauften Expansionsmarker wird die
Spielreihenfolge der nichsten Runde bestimmt (9.7},

Wenn an einer Partie weniger als sechs Spieler teilnehmen, werden
auf der Tabelle “Spiclreihenfolge” bestimmte Felder nicht benutet.
Wenn zum Beispiel nur drei Spieler an einer Partie teilnehmen,
werden auf dieser Tabelle nur die Felder 2.; 4. und 6. benutet. Dieser
Punkt ist sehr wichhg fiir die Auflésung von Konflikten.

3. Spielmaterial

* Ein Spielbrett mit einer vereinfachten Darstellung Europas und Uber-

seegebieten, sowie einigen notwendigen Tabellen.

Fiir sechs Spieler Spielsteinbigen n'u't{'iz 36 Expansionsmarkern (beid-
seitig bedruckt /M), 25 Kontrollmarkern (beidseitig bedruckt O/ @),
1 Flottenmarker, 1 Marker fir den Elendsindex und 1
Spielreihenfolgemarker.

64 Geschichiskarten, darunter 27 Karken “Wane™, 18 Ereignisse und 19
Persinlichkeiten,

* B0 Warenkontrollkarten.
* 6 Spielblitter aus Karton, auf dem verschiedene Informationen ent-

halten sind und auf dem die eigenen Spielsteine gestapelt werden.

1 Block mit Ubersichisblittern.

3 Spielsteine Mangel / Uberflull (beidseitip bedruckt).

3 sechsseitige Wiirfel (griin, schwarz und wei)

Spiclgeld in den Werten 1, 5, 10, 20 und 100 Dukaten (je 36 Stick), die
eine Gesamtsumme von 4896 haben,

4. Spielbrett

4.1 Provinzen auf dem Festland

Diie Festlandteile des Spielbretts sind in Provinzen aufgeteilt, die durch
eing diinne schwarze Grenze voneinander getrennt sind.

s Uberseeische Provinz: Dwer

Kiistenprovinzen: Provinzen, die ¢inen Teil Festland und eine hell-
blaue Meereszone besitzen, sind Kistenprovinzen (dies schiicfi
Fernen Osten (East Indies), Neue Welt (MWew World), Westafrika
(Mauritanie) und Island (leeland) ein). Venedig (Venczia) zum Beispiel
ist eine Kiistenprovinz, Dijon nicht.

Unpassierbare Zone: Gebiete, die keinen MNamen haben, kiinnen nicht
betreten werden.

Zugang nach Westafrika
(Mauritanie} und Island
{Iceland) ist pur dann
miglich, wenn der Spieler
den Schiffstvp Galeere und _ " .
“Sternenkunde” [A] oder — .
“Dreimaster’” [S] besitzt. China, der Ferne Osten (East Indies) und
Indien (India) kénnen nur mit “Hochseenavigation” [T] erreicht
werden. Um Nord- und Siidamerika (Morth- und Southamerica) errei-
chien #u kinnen mulf zusatzlich der Fortschritt *Newe Welt” [U) vor-
handen sein.,

ertios
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4.2 Meereszonen

Blaue Felder, die kein Festland enthalten, kénnen nur mit Schiffen dber-
quert werden. Um zum Beispiel von Copenhagen nach Malmd zu
gelangen, mult mindestens der Schiffstyp Galeere vorhanden sein.

* Meer: Blaue Felder ohne Festland, wie zum Beispiel die Adda. Sie
konnen nur tiberquert werden, wenn Galeeren und “Sternenkunde”
|A] eder “Dreimaster” [S] vorhanden sind. Auf Meeresteldern kinnen
keine Spielsteine plaziert werden.

» Orrean: Der Cheean ist die dunkelblaven Fliche, die die iiberseeischen
Provinzen vom Rest des Spielbretts trennen,

4.3 Marktvolumen

Die Zahl auf jeder Provinz reprisentiet! die maximale Anzahl
Expansionsmarker, die in dieser Provinz plaziert werden kinnen. Sobald
Expansionsmarker eines anderen Spielers in dieser Provinz plaziert
werden, bricht ein Konflikt um die Vorherrschaft tiber diesen Markt aus
(85.2). In einer Provinz, deren Marktvolumen in einem Kreis ist
{Beispiel.3 dans un cercle), kann maximal ein Kontrollmarker (3 @)
oder =0 viele Expansionsmarker (1), die der Zahl des Markfvolumens
entsprechen, plariert werden. Eine Provinz mit dem Markivolumen in
cinem Viereck ist ein sogenannter Sateflit. In eine Satellitenprovinz kann
kein Kontmollmarker (O @) plaziert werden, sondern maximal ein
Expansionsmarker (3/H),

4.4 Hauptstadte

Wenn das Markivolumen einer Provinz ineinem farbigen Kreis gedruckt

isl, handelt es sich um einé Hauptstadt. Die Hauptstadt ist der geogra-

ilz‘l'lisd'n': Startpunkt und wirtschaftliche Basis des Spiclers, der diese
auptstadt zu Beginn der Partie gewihit hat.

4.5 Waren

Provinzen, die eine Ware herstellen oder ein wichtiger Umschlagplale
fiir eine Ware sind, sind farbig unterlegt, um die Provinz schneller ein-
ordnen zu kiinoen. Beispiel: Alle Provineen, die Gaold als Ware besitzen
{India, Southamerica, Suez, Saransk, Praha) sind gelb, Die fanf ibersee-
ischen Provinzen sind mehrfarbig, da sie mehrere Handelswaren
besitzen, Sie kinnen zwar nur einen Kontrollmarker {2/ @) enthalten,
der kentrollicrende Spieler erhilt aber melirere Warenkontrollkarten.

4.6 Regionen

Dicke farbige Linien tetien das Spielbrett in acht grofe Reglonen, die mit
romischen Ziffern numeriert sind. Region | zum Beispiel enthilt
Hamburg, Wenn weniger als 6 Spiefer an einer Partie teilnehmen, werden
nicht alle Regionen benutzt (8.2). Die Bedeulung der Unterteilung in
Regmen wind zum Bemel fiir den Fortschritt Nationalismus [W] (95.2)
und bestimmte Ercigniskarten {siehe A.2, Spielhilfeanhang) deutlich. In
der Spiethilfe finden Sie eine detaillierte Beschreibung jeder Provine

4.7 Tabellen

Auf dem Spielbrett befinden sich mehrere Tabellen, auf denen wichtige
Elemente der Partie festgehalten werden. Bin Spieler sollte die
Verwaltung .der Marker  der Tabellen und Verteilung der
Warenkontrollkarten éibernehmen und ein anderer Spieler die Rolle des
Bankiers; er verteilt an die Spieler deren Einkommen und nimmit Geld
fiir Erwerbe und Strafzahlungen ent [ '
» Elendsindex: Hier wird festgehalten, was der Spieler seiner
Bevilkerung an Entbehrungen zumutet. Wenn ein Spieler die Stufe
1000 dberschreitet, scheidet er sofort aus,
* Kartenstapel: Die Geschichtskarten werden nach ihren Epochen (1, 2
oder 3} in drei Stapel sortiert. Sobald die Karten der Epache 1 gemischt
sind, bilden diese den Kartenstapel (mit der Riickseite der Karten nach
oben), mil dem die Spieler die Partie beginnen. Auf dem Spielbrett
belindet sich ein Feld fiir den Karlenstapel, Wenn der Stapel aufge-
braucht ist, bilden die Karten der nachsten Epoche und Karten aus der
vorhergegangenen Epoche, die wieder benutzt’ werden, den neuen
Kartenstapel.
Ablagefeld: Karten mit der E nzahl in einem Koes, werden offen
auf das Ablagefeld gelegl. Mur die oberste Karte auf diesem Stapel
kann von den Spielern ang«-sduul werden. Im- Gegensatz hierzi
werden die Karten mit der Epachenzahl ineinem Viereck sofort aus
dem: Spiel genommen, nachdem sie ausgespiell werden, wie sum
Beispiel “Einfall der Mongolen” ader “Schieipalver”,
Spielreihenfolge: Durch Erwerb von Expansionsmarkern am Ende
der vorangegangenen Spielrunde  bestimmen die Spieler die
Spielreihenfolge (9.7) und plasieren ihren Marker auf das entspre-
o Feld auf der Tabelle: Die Spielreihentolge ist eventuell auch fitr
Auflasung von Konflikten itber die Markthkontrolle wichtig (9.5.2).
= Floltentabelle: Hier wird die Kapazitat der Flotten der Spieler festge-
halten. Die Spieler legen lhren Flottenmarker in das Feld, das jhrer
aktuelflen Flottenkapazitil entspricht (9.4.1). Wenn ein Spieler
“Dreimaster” (5] erwirbt, wird der Flottenmarker auf die Seite
gedreht, auf der ein Dreimaster abgebildet istund der Spicler legt den
Marker in das Feld 10 der Rethe Dreimaster auf der Flottentabelle,

-

rLottenTABELLE: 10 DUKATEM PRO STUFE

+ Warentabelle: Das ersbe Feld jeder Reihe enthilt den Namen der Ware
in der entsprechenden Farbe und thren Grundwert. Es ist auch die
Zahl angegeben, die evertuell 2o Mange! bzw. Uberfluf fihren kann,
wenn das entsprechende Engebnis ermittelt wird (9.6.1) und die
Anzahl der Geschichtskarten mit dieser Ware in jeder Epoche. Wenn
sich ein Sternchen in dem Feld befindet, bedentet dies, dall die ent-
sprechende Karte fiir 2wei verschiedene Waren eingesetzl werden
kann. Die folgenden Felder der Reihe geben an, welche Ertrige ein
Spieler erhilt, wenn er die entsprechende Zahl Warenkontrollkarten
der Handelsware besitzt (9.3.1).

Mehrere Handelswaren: Die iibersesischen Provinzen in der Neuen
Welt (New World) und im Orient (East Indies)besitzen mehrere Waren
und die Kentrolle tiber solche Provinzen bringt dem Spieler mehrere
Warenkontrollkarten, Ein einziger Spielstein ® in China bringt den
Spieler in den Besitz der entsprechenden Warenkontrollkarte Seide
und Gewiirze. Die Kontrolle einer Provine Std- oder Nordamertka
{south-/ Northamerica) bringt den Spieler sogar in den Besitz von 3
Warenkenbrollkarten. Alle anderen Provinzen auf dem Spiclbrett
besitzen mur eine Ware,

5. Gebrauch des Spielmaterials

5.1 Spielblatt

leder Spieler erhalt ein beddseitig bedrucktes Spielblatt aus Karton
Welche Seite benutzl wird, hingt davon wie viele Spieler an der Partie
teilnehmen (34 oder 56 Spieler). Die Expansionsmarker, die fiir die
kommende Runde gekauft wurden, werden rechis auf das entspre-
chende Feld mit der weifen Seite nach oben U abgelegt. Die fibrigen
bleiben auf den Feldern in der Mite des Blatts in Sechserstapeln (dies
vereinfacht die Handhabung).

Die runden Kontrollmarker werden auf die runden Felder auf der linken
Seite des Spielblatts gelegt. Im Verlauwf der Partie werden diese
Konteollmarker zwischen Spielblatt und Spielbrett hin- und herbewegt.
Wenn Sie vom Spielblatt einen Kontrollmarker entfernen, mul das
imimner der Marker sein, der auf der Leiste am weitesten oben links liegt.
So laBt das letete nicht durch einen Kontrollmarker belegle Feld soforl
erkennen, wie viele Provinzen der Spieler kontrolliest und welches
Einkommen er in der Einkommensphase erhilt (9.6),

5.2 Spielsteine

Jeder Spieler verfiigl Gber 36 Expansionsmarker (beidseitip bedruckt
/M) und 25 beidseitig bedruckte Kontrollmarker (@/0): Die Spieler
verschieben bei Bedarf diese Spielsteine zwischen Spielbrett und
eigenem Spielblatt, das immer sichtbar fir alle Mitspicler sein mug,

5.3 Warenkontrollkarten

Auf jeder dieser Karten befindet sich der Name einer Provinz, die
Mummer der zugehirigen Region (im Fall von Uberseeprovinzen ein
Symbal), die Handelsware der Provinz und den Basiswert dieser
Handelsware Fir die Berechnung des Einkommens. Jede Handelsware
hat ihre Warenkontrollkarte in einer eigenen Farbe,

[hie Spieler sollten ihre Warenkontrollkarten: nach: Handelsware sor-
tieren, Die Karten ermoglichen den b;fiel.em einen schnellen Uberblick
tiber Art und Anzahl der Provinzen, die sie aufl dem Spictbrett besitzen,
Die Karten erleichtern auch Phasen 3 (Ausspiclen einer
Handelswarenkarte, 7.1) und & (Ermittlung von Mangel und Uberflug,
sowie eventuclle Strafzahlungen, 96.1), Wenn ein Spieler die Kontrolle
einer Proving iibemimmit (respektive deren Kontrolle verliert), erhilt er
die entsprechende Warenkontrollkarte (bzw, gibt diese ab). In der Regel
geniigt es, den Besitz der Warenkontrollkarten wihrend der
Konsolidierungsphase nach der Expansion zu aktualisieren (9.5.4),
Manche Ereignisse (Biirgerkrieg, Rebellion, = Piraten/Wikinger,
Sehivarzer und Kreuwzziige) erfordeérn allerdings cine sofortige
Aktualisierung der Warenkontrollkarten.

Fiir Uberseeprovinzen gibt es mehrere Warenkontrollkarten (da sie
mehrere Waren besitzen) und ‘der Verlust bew. die Ubernahme der
Kontrolle einer Uberseeprovine bedeutet die Abgabe bew. den Erhalt
mehrerer Warenkontrollkarten,

e Warenkontrollkarten miissen Hir alle Spieler sichtbar sein:

e



5.4 Spielmarker

Die Spieler haben je einen quadratischen Marker fir den Elendsindex
und die Tabelle der Spielreihenfolge, sowie einen Flottenmarker fur die

Flattentabelle,

Elend Runde

5.5 Finanzen

Das Bargeld der Spieler mu8 immer sichtbar fiir die anderen Mitspieler
sein, allerdings kann man die Geldscheine aufeinander stapeln, um die
Summe des Bargeldes zu verbergen. Allerdings haben die Spieler immer
das Recht, das zaletzi notierte Bargeld ihrer Mitspieler zu erfahren,

6. Kulturelle Entwicklung

Kemnbuchstabe  Fortschr#tt  Kosten/ Erhohung Elendsindex Phase  Persinlichkeitien)

{Epoche, Nachiaf)
LY

[Patronatsre 3 bt the Nutzung von Nachidssen der ¥

E Dukaten 81EH  — durmru.‘vw?g:ﬁaer sipespisiien A o e
Nachlas + 20 Duialen Persdnfich&ei

MaTsb il i Erwerl andirer e 5%,

Fartschiritiv der gleichen Grappe () Vorbedingung Eigenschalten

Unter den vielen Ermun haften, die die Spielerd:
westliche Welt in dem Zeitraum, der durch Al Stmemsds
REMNAISSANCE abgedeckt wird, realisiert B A

hat, wurden 26 ausgewihlt und auf den Uber- B} Walwiafd
sichtsblittern zusammengefaBt. Wenn ein E -
Spicler einen Fortschritt erwirbt, sollte er das = nf'Emll
entsprechende Kastchen auf dem Ubersichts- T
blatt ankreuzen. Es ist ratsam, sich die erwor- W Wathatirate
benen Fortschritte der Mitspieler zu notieren, 1 Karanmme
Am Ende der Spielrunde soliten die Kastchen ] Mialie

der neu erworbenen Fortschritte ausgemalt K] Lasgwirtschan
werden, um sie von den neu erworbenen | b ]
Fortschritten der ndchsten Runde unter- M| Wity
scheiden zu kinnen, Diese Unterscheidung —]u' e

ist sehr wichtig, da nar Nachlasse von bereits
erworbenen Fortschritten in der aktuellen
Runde genutst wenden kénnen (9.4.2)

7. Geschichtskarten

Auf jeder Karte ist pine Zahl (1,2 oder 3), die die entsprechende Epoche
symbolisiert. Sie decken in etwa die Zeitriume 750 - 1250, 1250 - 1500
und 1500 - 1750 ab. Die Geschichiskarten miissen nach Epoche sortiert

werden, damit die Ermgnisse grob im historischen Rahmen eintreten. Es
gibt drei verschiedene Sorten Geschichtskarten.

7.1 Warenkarten

Es gibt 27 Warenkarten und diese reprasentieren gingige Handelswaren.
Eine vollstandige Liste dieser Karten finden Sie im Abschnitt der
Spiclhilfe unter A.1. Die Tabelle der Handelswaren zeigt Ihnen die
Verteilung der Karten auf die Epochen und den Wertzuwachs der ver-
schiedenen Handelswaren an. Auf jeder Karte befindet sich eine
Miniaturabbildung des Spielbretts mit Hervorhebung aller Provinzen,
die diese Handelsware besitzen, Das Ausspielen einer Warenkarte fiihri
zur sofortigen Auszahlung eines Emkommens fiir jeden Spieler, der eine
oder mehrere Warenkontrollkarten dieser Handelsware besitzt. In der
unteren Hilfte jeder Karte ist eine kleine Ubersicht der
Einkommenssteigerung gemif der Anzahl der kontrollierten Provinzen
mit digser Handelsware (siehe auch A1), Die ausgespielte Warenkarte
kommit auf den Ablagestapel der Karten, die in der nichsten Epoche
emeut verwende! werden. In Epoche 3 zum Beispiel gibt es drei
Warenkarten “Gewiirze”. Es gibt zwei Warenkarten mit je 2
Handelswaren {Wein /Stoffe und Elfenbein/Gold). Der Spieler, der diese
Warenkarten ausspielt, bestimmt, fiir welche der beiden Handelswaren
Einkommen ausbezahilt wird.

7.2 Ereigniskarten
Es gibt 18 Ereigniskarten; deren Liste in Paragraph A2 der Spielhilfe zu
finden ist. Ereigniskarten mit der Epochenzahl in einem Kreis werden auf
das Ablagefeld der Karten, die nichste Epoche emeut verwendet werden,
gelegt, wenn sie ausgespielt werden. Ereigniskarten mit der Epochenzahl
in ginem Viercck werden nach dem Ausspielen aus dem Spiel genommen.
» Stabilititsbelastung: Das Ausspielen mancher Karten wird durch
Ausspielen anderer Ereignisse oder durch den Erwerb eines bestimmtes

(=

Fortschritts unmoglich., Die Spieler mussen solche Karten auf der Hand
behalten, was dazu fithrd, daf die Kosten der Stabilisierung erhiht
werden (9.4.3). Nur mit dem Fortschritt “Kunst & Technik” [P] konnen
solche Karten abgelegt werden (9.2). Durch “Schriftliche
Aufreichnumgen” [N] kann man solche Karten auch tauschen (9.5.2)

Beispiel: Durch Ausspielen der Karte “Schiefpulver” kann die Karte
"Steigbiigel” micht melir gespiell werden, Dadurch erhdhen sich die
Stallizsiernngskosten.

7.3 Personlichkeitskarten

Jede der 19 Persénlichkeitskarten verringert die Kosten fiir den Erwerb
bestimmter Fortschritte, wenn sie vor der aktuellen Erwerbsphase in deér
Phase “Karten spielen” ausgespielt wird. Sie werden nach Beendigung
der Runde aus dem Spiel entfernt, Dhe Liste und die Eigenschaften der
Persionlichkeiten befindet sich in der Spiethilfe unter A3,

8. Spielvorbereitung

8.1 Karten und Geld

Die Geschichtskarten werden nach Epoche getrennt. Aus dem Stapel der
Karten der Epoche 1 werden folgende Karten zundichst beiseife gelegt:
“Kreuzziige”, “Walter ohne Geld”, “Rashid-ed-Din”, “Gewiirze” und
“Seide”. Mischen Sie die Karten der 1. Epoche und verteilen an jeden
Spieler drei Karten. Zwei davon miissen die Spieler auswihlen und
behalten, die dritte Karte kommit zu den nicht ausgeteilten Karten der 1.
Epoche, Diese iibrigen Karten der 1. Epoche bilden nun den
Geschichtskartenstapel. Bei 3 der 4 Spielern werden die finf zu Beginn
aussortierten Karten mithineingemischt. Bei 5 oder 6 Spielern werden
diese Karten erst zu Beginn der 2. Runde in den Stapel integriert.
Mischen Sie die Karten erneut, Die Karten der Epoche 2 und 3 werden
zundchst zur Seite gelegt. Jeder Spicler besitzt #u Beginn 40 Dukaten,
feder Spieler erhilt ein Ubersichtsblatt und ein Spielblatt aus Karton.

8.2 Spielbare Regionen

Die Zahl der Regionen, die bespielt werden kinnen, hingt davon ab wie
viele Spieler (N) an einer Partie teilnehmen (siche Tabelle) Es ist
miglich, eine Seebewegung durch nichl benutzte Regionen durchzu-
fithren, allerdings darf dort kein Spielstein plaziert werden.

N Hauplstidte Regionen, in denen gespielt wird

3 Venedig Genua, Barcelona IV Bis VITT
(Venezia, Genoa)

4 und FParis [11 bis VI

5  und London I bis VIIT

6  und Hamburg I bis VI

8.3 Wahl der Hauptstadt

Die Spieler wahlen ihre Hauptstadt, indem ste eine bestimmie Summe
Geld bigten. Diese Summe wird geheim in dem Feld “Gebot Haupstadt”
auf dem Ubersichtsblatt notiert. Die Einsitze werden simultan bekannt
gegeben und der Spieler, der am meisten geboten hat, darf als erster
seine Hauptstadt withlen. Die anderen Spieler folgen gemdf der Hishe
ihres Gebots. Bei Gleichstand entscheidet ein Wiiefelwurf, Der Spieler
mit dem hiheren Ergebnis wihlt zuerst. Wenn die Hauptstadte vergeben
sind, nehmen die Spieler die Spielsteine der entsprechenden Farbe und
legen sie auf ihr Spielblatt. Jeder Spieler legt einen Kontrollmarker @ aut
die Proving mit seiner Hauptstadt und erhilt die entsprechende
Warenkontrollkarte. Auf dem Ubersichtblatt wird die Wahl der
Hauptstidie der einzelnen Spieler in die dafiir vorgesehene Tabelle ein-
getragen. Wenn im Verlauf der Partie bei Ermittiung der Spielreihenfolge
einmal zwei Spieler die gleiche Menge Expansionsmarker kaufen, ist der
Spieler frither an der Reihe, der seine Hauptstadt spéter ausgwahlt hat.

8.4 Elendsindex

Jeder Spieler legt seinen Spiclmarker “Elend” auf das Feld "0F auf dem
Elendsindex.

8.5 Spielreihenfoige

Das Spiel begmnt nun mit der Bestimmung der Spielrethenfolge der
ersten Runde [normalerweise die letzte Aktion  einér normalen
S_FielrundE, siehe ©.7). Die Spieler teilen ihre 40 Dukaten, abziglich des
Gebots fitr die Wahl der Hauptstadt, zwischen Expansionsmarkern und
verbleibendem Bargeld auf und tragen dies in die erste Zeile auf ihrem
Ubersichtsblatt ein,

9. Ablauf einer Spielrunde

Jede Spielrunde besteht aus sichen: Phasen: In den ersten fiint Phasen
fithren die Spieler die Aktionen in der fir diese Runde ermittelien
Reihenfolge durch. Die beiden letzten Phasen werden von allen Spielern
gleichreitig durchgefithrt,

s



9.1 Beseitigung Uberschul/Mangel und

Karten ziehen

Deer erste Spieler kann, wenn er wiil, vorhandenen Uberfluft oder Mangel
beseitigen (9.6.1), indem er den Basiswert der entsprechenden
Handelsware an die Bank bezahll. Wenn bet einer Ware zwei Marker
Uberflug bzw, Mangel liegen, muf der Spicler den doppelten Basiswert
an die Bank bezahlen. Der Startspieler kann auch nur einen der beiden
Marker durch Strafzahlung an die Bank beseitigen.

Der erste Spieler in der Spielrethenfolge. der den Fortschriit “Miihlen® [J]
besitzt, kann bei einer der folgenden Waren das Niveau des Uber-
fluf / Mangel wm ein Feld verindern: Getreide, Stoffe, Wein oder Metall,
Er kann durch diesen Fortschritt einen Uberflu/ Mangel beseitigen oder
im Gegenteil fiir Uberflufl/ Mangel sorgen.

AnschlieBend zieht jeder Spieler in der Spielreihentolge eine Karte vom
Geschichtskartenstapel.

9.2 Kauf von Karten

In dieser Phase kinnen nur die Spieler aktiv werden, die "Kunst &
Technik™ und /oder “Stadbevorherrschaft” besiteen,
Stidtevarherrschaft [V]: Ein Spieler, der diesen Fortschritt besitzl, kann
fite 10 Dukaten eine zusitzliche Karte kaufen,

Kunsi & Technik [P): Ein Spieler, der diesen Fortschritt besitzl, kann
eine belichige seiner Handkarten abwerfen, wobei er nicht zwingend in
der vorigen Phase eine Karte gekaufl haben muB. Wenn es sich bei der
abgeworfensn Karte um eine Karte mit der Epochenzahl in einem Kreis
handelt, wird sie affen auf den Stapel mit den anderen wiederverwend-
baren Karten gelegl, ansonsien zeigt er sie den anderen Spielern und die
Karte wird aus dem Spiel genommen.

9.3 Karten spielen

In dieser Phase spiclen die Spieler der Reihe nach eine oder mehrere
Karlen aus oder passen.

9.3.1 Warenkarte

Wenn eine Warenkarte gespielt wied, erhall jeder Spieler, der mindestens
eine Provinz mit der ausgespielten Handelsware kontrolliert, entspre-
chend seiner Anzahl der kontrollierten Provinzen Einkommen von der
Bank ausbezahil, Die Hohe der Auszahlung kann der Warentabelle auf
dem Spielbrett (mtschen Sie auf der Leiste der entsprechenden Ware so
viele Felder nach rechts wie Sie Warenkontrollkarten der Handelsware
besitzen) entmommen werden, Die mathematische Formel entsprichi:
Multiplizieren Sie den Basiswert der Handelsware mit dem Quadrat der
Anzahl der kontrollierten Provinzen mit dieser Handelsware, Beachten
Sie, daf Mangel oder Uberflul die Summe einer Auszahlung verandert,
Manufakuren: Ein Spieler, der den Fortschritt “Manufakturen™ [M]
besitzt, erhalt eine grofere Summe bei Auszahlung einer Handelsware,
s0 als ob er eine eine zusitzliche Provine der entsprechenden
Handelsware besitzt. Besitzt er keine Provinz mit der entsprechenden
Handelsware, erhilt er auch kein Geld. Die Eigenschaft des Fortschritts
“Manufakturen” [M] kann natirlich bei jeder ausgespielten Warenkarte

greifen.

Beispiel: Barceloma hat i drer Provimzen mil Wemn eimen @ ; Barcelomn,

Lissabeont {Lishaa) tnd Marseille, Paris kentrolliert pine Provinz mit Wein:

Straﬁl:u;f (Strashonrg). Der Basiswert vore Wein izt 5 Dikalen, Wenn gine

Karte “Wein " ausgespiell wird, erhidlt Barcelona 45 Dukaten, wnd Paris 5

Ez"hh:cu. Besitzt Paris den: Fortschritl Manufaktur (M, werden 20 Dukaten
I

9.3.2 Ereigniskarte

Durch Spielen einer solchen Karte wird ein historisches Ereignis simu-
liert. Haufig werden mehrere Spicler durch eine solche Karte betroffen.
Wenn die Karte dem Spieler die Wahl 1d81, sucht sich der Spicler cinen
Gegner aus, den die Karte betreffen soll,

Durch manche Ereignisse milssen @ durch B ersetzt werden. Wenn der
betroffens Spieler nicht ausréichend W in Reserve hat, muof er auf die fiir
diese Runde fiir Expansionszwecke erworbenen B zurtickgreifen oder
die Provinz unbesetz! lassen, Durch andere Ercignisse muff der Marker
auf dem Elendsindex verschoben werden.

Beachten Sie, daf “Materialkunde” [C] die Auswirkung von * Alchimie”
authebt, “Landwirtschaft” [K] die Auswirkung von "Hungersnot” ver-
ringert uind dag Fortschritte der Gruppe “Wissenschaft” die Auswirkung
von “Mystizismus” verdndemn,

9.3.3 Personlichkeiten

Durch  Ausspielen. einer solchen Karte betritt eine berihmte
Perstnlichkeil die Weltbithne und ermiglicht den Spielern, von
Machlissen fiir den Erwerh bestimmier Fortschritte in der lautenden
Bunde #u. profitieren. Die  drei  zoerst  ausgespielten
Persbnlichkeitskarten werden offen auf das Ablagefeld auf dem
Spielbrett gelegl, Dies in der Reihenfalge, in det sie von den Spielern
ausgespielt wurden. Wenn die Spieler weitere Personlichkeiten aus-
spielen, legen sie diese Karten offen vor sich ab. Am Ende der

£

;Irwl.'rhspham werden ausgespielte Personlichkeiten aus dem Spiel ent-
ernt.
Patronatsrecht: Die Nachlisse aller ausgespielten Personlichkeiten
kinnen durch Spieler, die den Fortschritt “Patronatsrecht” [E] besitzen,
genutzat werden. Hierfiir muf man einfach ankimdigen, welche
Machlisse man in Anspruch nehmen michte. Personlichkeiten, deren
Karten auf dem Spielbrett liegen, sind ganz oder teilweise geschiitzl. Die
zuerst ausgespielte Personlichkeit ist vollkommen geschitzt, die sweite
baw. dritte Karte kann nur einmal bzw, swemmal Gegenstand von
Patronatsrecht werden. Persdnlichkeiten, die nicht auf dem Spielbrett
liegen, kinnen unbegrenzt Objekt von Patronatsrecht werden.
Bei einer Partie mil 3 oder 4 Spielern, kdénnen maximal zwei
Perstnlichkeiten pro Runde geschiitzt werden.
Buchdruck: Ein Spieler, der den Fortschritt “Buchdruck” [0] besitzt,
kann nachtriglich ;:]afhlﬁsqe von der Bank aushezahlt bekommen. Wenn
er eine Persinlichkeit spielt, die Nachiisse auf einen Fortschritt gewihrt,
den er bereits in einer friheren Runde erworben hat, erhilt er diese
Machlasse von der Bank in Bar ausbezahlt,
Wenn eine Persbnlichkeit Nachlisse fir den Erwerb mehrerer
Fortschritte gewahrt, konnen diese alle in der laufenden Runde genutet
werden bzw. durch “Buchdruck” [O] kann eine Auszahlung in Bar Hir
mehrere Fortschritte erfolgen.
D Spieler miissen die Fortschritte, filr die eine Perstnlichkedt Nachlisse
ewihrt, nicht erwerben, “Patronatsrecht” [E] kanmn nicht mit
“Buchdruck” [O] kombiniert werden,

9.4 Erwerbsphase

Die Spieler kinnen in dieser Runde ‘der Reihe nach entweder
oder einen oder mehrere Erwerbe in folgender Rethenfolge vor

9.4.1 Aufbau der Flotte

Zu Beginn der Partie besitzt kein Spieler eine Flotte und kann somit
keine Seebewegung durchfiihren. Es gibt drei verschiedene Stufen des
Flottenaushaus: Galeeren, Dreimaster und Hochseetaugliche Schiffe, Fiir
jede  Flottenstufe wiederrum gibl es  wier unterschiedliche
Kaparititsgriflen. Die Spieler kinnen die Kapazitat ihrer Flotten in den
verschiedenen Stufen um je zwei erhihen (zum Beispiel von Galeere mil
Kapazitit 2 auf Galeere 4, daraufhin auf Kapazitit 6 und schlieBlich 8).
Ein Spieler kann die Kapazitdl seiner Flotté in einer Runde nur um 1
Kistchen auf der Flottentabelle vergrifem, jeder Ausbau kostet ithn 10
Pukaten.

Ein Spieler kann so viele Expansionsmarker mit seiner Flotte transpor-
tieren wie er michie, allerdings kanm er in einer Runde in die selbe
Provinz maximal so viele Marker per Schiff transportierén wie seiner
Kapazitit entspricht. So kann ein Spieler mit einer Galeere mit einer
Kapazitit von 2, maximal 2 Expansionsmarker in eine Kistenprovinz
transportieren, die sich maximal 2 Provinzen von eigenen @ oder B ent-
fernt befindel. Wenn die Galeerenflotte auf Kapazitit 4 ausgebaut wird,
kann der SIEI':IE‘F in die selbe Kustenprovinz bis za 4 Expansionsmarker
iber gine Distanz von bis zu 4 Kistenprovinzen plazieren, und so forl
bis die Galeerenkapazitit & erreicht wird.
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Beispiel; Paris kann in London ketne Expanstomsmarker plazieron, wenn der
Spieler keing Galeerenflotte mil dey Kapezita! 2 oder den Fortschritt
“Dveienaster™ (8] besitzf, Lomdon kommte ino der ersten Runde mml eindr
Galeerenflotte il Kapazitit 2 in jede der folgenden Provinzen 2
Expansionsmurker setzen: Edinburg, York, Portsmouth, Cortrmall, Seint-Malo,
Paris. Bruge und Amsterdam.

Sternenkunde: Wenn ein Spieler den Fortschritt "Sternenkunde” [A]
besitzt, kivinen die Schiffe seiner Flotte ein Meerfeld iiberqueren, so als
ob es sich um eine Kiistenproving handelt. Bin Spieler kann zum Beispiel
von Stockholm aus, wenn er dort ein W besitzt, mit einer Galeere 2 zwei
Expansionsmarker nach Danzig und Riga transportieren und dabei die
Ostsee  diberqueren. Ohne  "Sternenkunde” [A] konnte er seine
Expanstonsmarker nur entlang der Kiiste bis Skettin transportieren.
Secbewepung findet solange nur entlang der Kiisten statt, bis der Spieler
entweder “Dreimaster” [S] oder “Sternenkunde” [A] erwirbt. Das offene
Meer und die Uberseeprovinzen kinnen nur dann mit dem Schiff bereist
werden, wenn der Spieler den Fortschritt “Hochseenavigation™ [T]
besitzt..

Dreimaster: Wenn ein Spieler "Dreimaster” [3] erwirbt, wird der
Flottenmarker auf die Seite gedreht, auf der ein Dreimaster abgebildat
ist, und der Spieler legt den Marker in das Feld 10 der Reihe Dmeimaster
auf der Flottentabelle. Es ist micht moglich durch Zahlung von 10
Dukaten den Sprung von Galeere 8 in das Feld Dreimaster 10 20 machen.
Mun kann der Spieler in eine beliebige Kiistenprovinz auf dem Spielbrett
bis zu 10 Expansionsmarker transportieren, aufler in den Uberseepro-
vinzen und der Region V, wenn er nicht "Seidenstrafie” |R] besitzl. Die
Kapazitil Dreimaster 12 ermoglicht den Transporl  von 12
Expansionsmarkern in die selbe Provine etc... )
Hochseenavigation: Bei Erwerb von "Hochseenavigation” [T) wird der
Flottenmarker in das Feld *Hochseetaugliche Schitfe 1 gelept. Damit
kann cin Spicler beliebig viele Expansionsmarker in eine beliebige



Kiistenproving transportieren, mil Auvsnahme der Neuen Well (New
World), da hierfiir auch der Eurls::hrll!t “Neue Welt” [U] benditigt wird.
Zundchst kann aber nur eine Uberseeprovinz unterhalten werden. Durch
Zahlung von 10 Dukaten und der Erhihung auf Kapazitit
“Hochseetaugliche Schiffe 2 kann eine weitere Uberseeprovinz unter-
halten werden, usw... bis zu der Kapazitat “Hochseetaugliche Schiffe 47,

9.4.2 Kulturelle Entwicklung
Sobald er an der Reihe ist, kanm ein Spieler eine oder mehrere
Fortschritte erwerben, Hierbel miissen eventuell Nachlisse durch in
dieser Runde ausgespielte Persénlichkeiten und bereits erworbenen
Forschritten berticksichtigt werden,
Machlisse: Nachlizse durch Persémlichkeiten konnen nur in der Runde
fenulzt werden, in der die Peérstnlichkeiten ausgespielt werden - sowoh!
iir den Erwerb als auch filr nachirigliche Auszahlung von Nachlissen.
Nachla durch cinen Fortschritt kann in der Kunde, in der der Fortschritt
erworben wird, nicht genutzt werden, sondern frithestens in der dem
Erwerb folgenden Runde, Ab diesem Zeitpunkt kann ein Nachla8 fir
den Erwerb mehrerer Fortschritte genutzt werden - auch in der gleichien
Rund]:. Durch “Institutsforschung “[X] werden weitere MNachlisse
ewihrt,
%’nrhedin g Bestimmite Fortschritte kinnen nur erworben werden,
wenn vorher bereits bestimmte andere Fortschritte erworben wurden.
Fortschritte und deren. Vorbedingung kinnen in der selben Runde
erworben werden. Bedingung: Die Vorbedingung wird zuerst erworben.
Eigenschaften: Die Eigenschaften der Forlscﬁrittc kinnen sofort genutzt
werden. Zum Beispiel kann man mit “Patronatsrecht™ [E] noch in der
gleichen Runde versuchen, Nachlasse ausgespielter Personlichkeiten #u
nutzen, mit dem Erwerb von “Institutsforschung™ [X] kann man
Erwerbimgen in der gleichen Runde giinstiger bekommen und sobald
ein Spieler “Kunst & Technik™ [P] erwirbt, kann er eine Karte ablegen,

9.4.3 Verringerung des Elendsindex:

Am Ende der Erwerbsphase hat ein Spieler mehrere Maglichkeiten, den
Elendsindex wu verbessern. Der Kauf der Fortschritte ” Anatomie” [B]
und “Landwirtschaft” [K] verringern den Elendsindex sofort um eine
Stufe. Sobald ein Spieler die beiden ersten Fortschritte der Bereiche
"Wissenschaft”, “Handel” und “Kultur” besitzt, verringert er den Index
um eine Stufe. Br kann den Index sogar um zwei (baw, drei) Stufen ver-
bessern, wenn er die drei ersten (bzw. alle) Fortschritte dieser Bereiche
besitzt. Wenn der Marker auf dem Elendsindex das Feld “0” erveicht hat,
kann der Index nicht weiter verbessert werden.

Stabilisierung: Am Ende der Erwerbsphase muf der Marker eines
Spiclers auf dem Elendsindex eventuell um eine oder mehrere Stufen
verschoben werden, wenn die Spicler nicht die notwendigen
Stabilisierungskosten bezahlen, Die Hohe der Kosten hingt von der
Anzahl der Karten, dic ein Spicler auf der Hand hilt, ab. Fiir die erste
Karte muf er einen Dukaten bezahlen, die zweite Karte kostet thn 3
Dukaten etc... Wenn er n Karten hat kostet ihn dies 1424, #n=n{n+1)/2
Dukaten. Die Spieler kimnen beliebig viele Karten auf der Hand halten,
wenn die Stabilisierungskosten beriicksichtigt werden.

Wenn die Kosten nicht beglichen werden, wird der Marker auf dem
Index um soviele Stufen wverschoben wie der Summe der
Stabilizierungskosten entapricht. Man kann also nicht mur einen Teil der
Stabilisierungskosten begleichen,

Beispiel: Pariz hat seinen Marker indew Feld 90 auf dem Elendsindex und enl-
schendet, die 15 Dukaten Stﬂb:'f.isr'rruugsbﬁlm ler hat 5 Karten auf dey Hane)
nicht za bezafiler, Er wiufl seinen Marker wm zwed Felder auf das Feld 125 ver-
schichen. Das erste Feld der Virschichung fst das Feld 100. Die Differenz zwi-
selene 00 nril 100 0 kleiner als 15, deswegen muy@ er-ein zeeites Feld in Kaouf
nehmen. Genua (Genoa) et seivien Marker suf dem Feld 100 und will die 21
Dhukaten Stahilisieriogskostin {er hat 6 Karten auf derHand) mecht begleicien,
Er mewit sefnen Marker aber nierwn 1 Feld auf 125 verschieben.

Ein Spieler, der das Feld 1000 iberschreitet scheidet sofort aus dem Spiel
aus. Seine Spielsteine bleiben aul dem Spielbrett und nur die
Aunswirkungen von “Nationalismus” [W] bleiben giiltig. Die Karten, die
der Spieler noch auf der Hand hal, werden entweder aus dem Spiel ent-
fernt oder auf den Stapel abgelegt, der die wiederverwendbaren Karten
enthiilt, Dus Einkomimen der verbleibenden Spieler wird weiterhin mit
der anfinglichen Spieleranzahl ermittelt.

9.5 Expansion

Die Spieler plazieren nun gemat der Spielréihenfolge ihire erworbenen
Expansionsmarker O auf das Spielbreti, Die Expansionsmarker kiinnen
innerhalb der Reichweite cigencr W/ @ oder der Haupistadt (auch, wenn
diese von einem Gegner kontrolliert sein sollte) auf das Spielbrett gelegt
werden. Zwei Provinzen befinden sich gegenseitig imnerhalb ihirer
Reichweite, wenn sie eine gemeinsame Grenze haben, wobei unpassier-
bare Zonen beriicksichtigh werden miissen. Die Reichweite wird durch
Hau der Flotte und bestimmte Forlschritte vergroBert,

Karawane: Durch den Fortschritt “Karawane” [I] erhiht sich die
Reichweite fir J auf zwei Provinzen, wobei die erste tibersprungene
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Provinz nicht von einem Gegner kontrolliert sein darf. Eine Provine gilt
als kontrolliert, wenn sich in ihr ein @ oder W entsprechend des
Marktvolumens befinden. Dieser Fortschritt kann nicht mit einer
Seebewegung verbunden werden, sondemn nur auf dem Festland
genutzt werden,

Seidenstrafle: Sobald ein Spieler den Fortschritt "Seidenstraffe” [R]
erworben hat, kann er wihrend der Expansionsphase Provinzen der
Region V besetzen.

In der aktuellen Runde gesetzte /0 dienen nicht als Basis fir das
Setzen weiterer Expansionsmarker. Deshalb werden neu gesetzte Marker
mit der weillen Seite nach oben auf das Spielbrett gelegt und erst am
Ende der Spielrunde umgedreht. Wenn die Spielsteine einmal auf dem
Brett sind, werden sie nicht mehr bewegt - im eigenlichen Sinne. Sie
bleiben so lange auf dem Spielbrett bis sie entweder eliminiert werden
oder bis J durch O ersetzt wenden. Nicht gesetzte Spielsteine werden
zum Vorrat zuriickgelegt, sie kinnen nicht bis zu einer spéateren Runde
aufgehoben werden.

Wenn die Spieler ein bifichen Ubung haben, kinnen sofort O anstelle
0 auf das Spielbrett gelegt werden und die 2 konnen in den Vorrat
zurtickgelegt werden.

Heilige Absolution: Zu Beginn der Expansionsphase nehmen sich
Spieler, die den Fortschritt “Heilige Absolution” [F] besitsen, zwei
zusitzliche Expansionsmarker filr jeden Spieler, der diesen Fortschritt
nicht besitet. Wenn der Spieler nicht ausreichend 3 in seinem Vorrat
besitzt, kann er sich fiir jeden O, den er nicht nehmen kann, einen
Dukaten von der Bank auszahlen lassen, Ein Spieler, der diesen
Fortschritt nicht besitzt, legt fiir jeden Spieler, der diesen Fortschritt
besitzt, 2 O von seinen fiir diese Expansionsphase erworbenen U in
seinen Vorrat zuriick. Hat er nicht geniigend 0 erworben, zahlt er fiir
jeden &, den er picht in den Vorrat zuriicklegt, 1 Dukaten an die Bank
oder erhaht seinen Elendsindex um eine Stufe

9.5.1 Karte kaufen

Ein Spieler kann zu einem belichigen Zeitpunkt in der Expansionsphase
eing (1) Karte mil Expansionsmarkern kaufen, Die O werden in den
Varrat zurfickgelegt: Der erste’ Spieler (“erste” nichl im Sinne der
Spielneihenfolge), der eine Karte kaufen mischte, bezahlt hiir die Karte 30,
der zweite Spieler bezahlt 6 3, dann 90, 120, 130 und schlieflich 18 0.

9.5.2 Kampf um eine Provinz

Es besteht immer die Moglichkeit zusitzliche eigene 3 in eine Provinz
zu legen, selbst, wenn sie bereits durch einen Gegner besetzt ist, Man
darf nie mehr eigene 0 setzen als dem Markbvolumen der Proving ernit-
spricht. Sobald die vorhandene Gesamtanzahl O das Marktvolumen
ubersteigt, wird um die Provine gekimpft, Hierfiir bendtigt der
Angreifer mindestens so viele U wie der Verteidiger und zusaztlich mufd
der Angreifer O entsprechend dem Marktvolumen der Provinz legen.
Die Stirke des Angreifers und Verteidigers berechnet sich wie folgt:

Angreifer:
+ Zahil der emnpgesetzten J/H

'ferteidiger:
» Zuhl der amwesenden 0/ B

= Markivolumen der Provine

= | fibr jeden Satelliten

= 1 fikr jécden ausgespicken militirischen
Vortedl

= Auswirkungen von “Nationalismus" [W]
und “Welthlirgertam®™ [Y]

1 fidr jeden ansgespiclen milithrischen
Vortei]

= Auswirkangen von Natienalismus”
1W] und “Weltbtirgestum™ [Y]

Bitte beachten Sie; daf ein O/ @ so vielen /W wie dem Marktvolumen
der entsprechenden Proving entsprichl. Wenn cs sich bei der betroffenen
Provinz sogar um eine Hauptstadt handelt, werden die vorhandenen
Marker des Besitzers in Angriff und Verteidigung verdoppelt. Wenn sich
in einer Provinz Marker von mehr als zwei Spielern befinden: sollten,
muf ein Angreifer alle anwesenden Marker der anderen Spieler
angreifen und alle eventuellen milikirischen Vorteile und Fortschritte
beriicksichtigen,

Satellitenprovinz Provinzen die ein Marktvolumen von "1 haben, sind
Satefliten. Nach einem Konflikt kann in einer Satellitenprovinz nur 12
sein. Ein Satellit, der von einem eigenen Bl besetzt ist, erhitht die Stirke
einer eigenen Froving, zu der ein Pleil aus der Satellitenprovinz zeigt
und in der sich ein O/ ® befindet, um 1,

Nationalismus: Ein Spieler, der den Fortschritt “Nationalismus® [W]
besitzt, erhiht die Stirke einer Provinz, die sich in seiner Startregion
befindet um “1" in Angriff und Verteidigung, Dies gilt auch fir die
Auflisung von einem Konflikt durch die Karte “KE{EE‘".
Wellbiirgertum: Durch Besitz des Fortschritts [thiirgertum” [Y]
erhoht sich die Unterstiitzung der Satellitenprovinzen in Verteidigung
UMD im Angriff um 1" Achtung: Daf bedeutet, daB ein Satellit den
Spieler in der Verteidigung nun um “2" verstakt. Im Angritf mul der
Spieler fiir jeden unterstitzenden Satellitens einen O weniger einsetzen,

R,



Fiir die Auflsung eines Konflikts mug mit allen dreei Wiirfeln gleich-
zeitig gewiirfelt werden. Der Angreifer gewinnt den Kampf, wenn das
Ergebnis des grimen Wirfels grofer als sein Rang in der
Spielreihenfolge ist oder das Ergebmis des schwarzen Wikrfels grifer als
das des weien ist. Wenn jedoch der Angreifér einen militdrischen Vorteil
ausgespielt hat, gewinnt er den Kampf auch, wenn das Ergebnis des
schwarzen Wiirfels gré@er oder gleich dem Ergebnis des weilien Wiirfels
ist. Durch “Gottvertrauen” [G] und “Kathedrale® [H] wird die
Auflésung emes Kamples ebenfalls beinflult (siche weiter unten). In
Abschnitt C.1 der Spielhilfe findet sich eine Ubersicht uber die
Gewinnchancen bei einem Kampf,
Goltvertrauen: Ein Spieler, der den Forlschritt "Gottvertrauen” [G)
besitzt, gewinnt einen An%n'ff auch dann, wenn das Ergebnis des grimen
Wiirfels proBer oder gleich dem Ergebnis seines Rangs in der
‘Sxpie[reﬂ'ient‘nlge st

athedrale: Ein Spieler, der den Fortschritt “Kathedrale” [H] besitzt,
kann pro Runde automatisch einen Kampl gegen jeden Mitspieler, als
Verteidiger oder Angreifer, inner, wenn der Gegner den Fortschritt
“Kathedlgrgle" nicht E;eir:;{zl. I;g.rm;:uﬂ vor dem Wﬁ:iemf erkliren, ob er
diesen Vorteil einsetzen mochte. Dieser Fortschnitt wirkt sich nicht auf die
Auflosung éines Krieges aus, Auf dem Ubersichisblatt sollte angekreuzt
werden, gegen welchen Spieler der Fortachritt eingesetat wurde.
Die Spielsteine des Verlierers werden in den Vorrat zuclickgelegt. Wenn
der Vertetdiger den Kampf gewonnen hat, bleiben seine Spielsteine auf
dem Spielbrett. Wenn er verliert, werden seine Steine d einen O des
Angreifers ersetzl, ¢s sei denn es handelt sich um eine Satelittenproving,
in diesem Fall setzt der Angreifer einen 3 in die Provinz. Da die Anzahl
der O/ ® begrenzt ist, kann ein Spieler freiwillig ¢inen B mit ginem @
austauschen, wenn alle @ auf dem Spielbrett sind. Ein Angriff kann,
wenn er scheitert so oft wie miglich wiederholt werden.
Schriftliche  Aufzeichnungen: Ein Spieler, der den Fortschritt
“Schriftliche Aufeeichnungen” [N] besitzt, kann einen Spieler, der den
Fortschritt nicht besitzt, zum Tausch einer Karte zwingen, wenn er ihm
in der Expansionsphase eine Provinz mit einem @ abnimmt, Er kann
dabei eine seiner Karten auswihlen, zieht aber zufillig die Karte des
Gegners aus dessen Hand. Ein solcher Tausch ist nur einmal pro Spieler

ro Runde maglich und die Spieler diirfen nicht freiwilligen 3.1.!95! mil
ihren Karten betreiben,

Diie tolgenden Beispiele verdeutlichen die eben gelesenen Regeln:

Beispiel 1: Ein Angriff auf Tunds, Marktvolumen 4, i derenr Provinz sich cin B
befindet, mufl mit 5 O durchgefiibet werden, Wenn der Angretfer schon lefzle
Rurrdde zowed ' A plazierd Tt seafler in ddey Rurde des A!tgnl:ﬁ'nﬂdr drei U setzen (2
alte Qplus 3 newe ) Wenn der Angreifer den Kampf verlie

rt, veriiert eralfe 5 0L

Beispriel 2: Parig hat einen @ fn Fez. London kann Fez rich! angreifen, wenn

seine Flote die Stufe “Galgere 2% besitzt, da er Fez mit 4 Oangretfer muf (der
& it wie 2 W, di dos Markteolumen von Fez 2 st Also Maorktvolumen 2 +
28 = &), Er kinnte Fez aber nuit efner Flofte “Dveimaster 107 angreifen, Wenn
Paris i Ovan ciriere B stehen hiite, miifite London mit 5 Qhamgretfen, da Oran
efne Satellitmproving it und Fez unterstiizr,

Beispiel 3: Venedig (Venezin)
kortrolliert  Belgrad il
civerr @, besitzt den
Forfschrit! " Nationaliseus”
TWT und hat in dieser Runde
“Steighiigel” gespielt. Wenn
W zum Beispiel London Belgrad
| angreifen machite, mitssen 6 0
Sfuir den Angriff bereff gestelll
B : o werden: Der Marker @ reprii-
(TR SOl [ B cendiert 2 M+ Markivolumen
wor 2 4+ 1 fiir
“Naltoralismus”, do Belgrad in der gleichen Region ist e Venedig (Venezial
vt -+1 fiir die Karte “Steigbiige]”,
Nebmen wir an, it Belgrad besitzt Venediy (Vemezia) nur eiviers M. D Belerad
i Marktvolymern vor 2 besetzt, kdnnen beliehiy viele Marker it " Kardwane™

r'é:_r =

{11 die Proving passieren, aber nur et Marker gesefzt werden, ofine dafl o5 zu
et Kampy komnet. Wenn Londan snehr als einen (3 sefzen mochte, miissen
mindestens & 2 fiir den Angriff investiort werdr: T W + Marktvalumen 2 + 1
“Nationalismus ™+ 1 “Steighiigel”.

Wenn Genun (Genoa), des ebenfulls den Forfschritt “Nationalismus" besilzl,
Belgrad angreifen michie, miissen nur 4 2 zir Verfiigung stehen, da sich die
befdeny Fortschritte “Naltomalismus ™ [W] gegenseitiz aufleben.

Beispiel 4: Venedig (Vemezia) kontrollier) Bari mil cieemn W urd  besitz
“Mationalismues” (W], L Bari angreifen zu kommen, muf Londpre 3 D (1 0+
Murkivolunten 1 + 1 “Nationalisous") bereitstellen. Wenn Losdon die Karte
“SchigBpulver” spielen wiivde, wire seine Streibmacht frmer wm *17 stdrker
witid ot kann Bart it 2 O angreifen. Wenn ansbelle son London Geriea Bari il
“Nationalizmus™ upd “Schiefpulver” argreifer wiinde, geniigt sogar 1 1

Beispiel 5: Paris hal eimen Wi Ovan. London hat den 3, Ravg i der
Spielreihenfolge wnd besitz! eine Flotte “Galeere 27 urnd kamn Oran ik 2 0
erreichen. London greift Oran mit 2 Dan, Das Ergebnis des griinen Wiirfels st

4" und dastit gewimmd London den Kampf, dt er den 3. Rang i der
Sprelerrethenfoige besetzl, Der Spielstein won. Paris wnd eingr der beiden
Expunsionsmarker vor London werden in den Vorral zuriickgelegt, da Oran
e ein Marktvolumen von “1° hat, Hatte London zusdtzlich eine Karle mil
eimem militivischen Vartedl mwgsp:’ru. hitte der Angriff auch mit 1 2 durch-
gefithrt werden kinnen, Hitte Poris so eine Karle gespiell, wiren 3 O fur den
Angrifl nofwendiy geioesen, Dafiir hatte aber “Galeere 2% pon London nich
ausgereicht und der Angriff hitte nicht stattgefunden,

Nefmten wir an, das Ergebiiis des gritnen Wikrfels ist *3°, was micht gréfer dem
3. Rang auf der Spielrcihenfolgetabelle s, Wenn susalzlich des Ergebnis des
scharzen Wiirfels Keiner als das des weiffen ist, hal London den Kanipf ver-
loren wnd seine 2 0 werden i den Vorrab zuriickgelegt. London kann den
Angriff nur wiederholen, wenn er eine Flottentransportapazitit von 4"
besitzt oder angrenzend zi Cran einie Provinz kontrolliert,

9.5.3 Bonuskarte durch Expansion

Am Ende der Expansionsphase bekomml der Spieler mit den meisten O auf
dem Spielbrett eine kostenlose Karte vom Geschichtsstapel, Im Fall eines
Gleichstandes erhalt der Spieler die Karle, der in dieser Expansionsphase
zuerst an der Reihe war. Der durch “Kreuzzlige” plazierte @ wird bei der
Berechnung nicht berticksichtigt, weil er nichit O ist,

Ende der Expansionsphase
Alle 3/D werden auf B/® umgedreht und die Verteflung der
Warenkontrollkarten wird aktualisiert.

9.6 Einkommen

Die Spicler ethalten nun alle gleichzeitig Einkommen. Die Hihe des
Einkommens ist in dem letzten nicht von einem Kontrollmarker
besetzten Feld auf dem Spielblatt angegeben. Dort befinden sich zwei
Zahlen, die obere wird benutet, wenn die Spieleranzahl ungerade ist und
die untere, wenn die Spicleranzahl gerade ist. Die Summe der ausbe-
zahlten Dukaten ist 15 + (Anzahl der kontrollierten Provinzen x

Spicleranzahl.) Wenn ein  Spicler ausscheidet, bleibt  dic
Berechnungsgrundlage gleich.
Bankwesen: Ein Spufler, der den Fortschritt Bankwesen [L] besifzt, ver-

doppelt sein ihm verbleibendes Bangeld am Ende der Expansionsphase:
{also vor Auszahlung des Einkommens), Das Geld erhiilt er-von der Bank,
allerdings maximal so viel wie seinem Einkommen entspricht. Beispiel:
London hat in einer Partie mit 5 Spiclern 17 @ auf dem Spielbrett und
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somit ein Einkommen von 100 Dukaten. Wenn London den Fortschiritt
“Bankwesen” und 108 Dukaten am Ende der Expansionsphase besitat,
erhilt er von der Bank 100 Dukaten zusdtzlich ausbezahlt.

Mitelstand: Ein Spieler, der den Fortschritt “Mittelstand” [Z] besitzt,
erhilt in jeder Einkommensphase zusitzlich 10 Dukaten ausbezahll und
Stabilisierungskosten werden halbiert (gegebenenfalls aufrunden),
Deser Fortschritt erhiht auch die Basis, des durch Bankwesen zu ver-
doppelnden Bargeldes,

Aufklirung: Ein Spieler. der den Fortschritt "'Auﬂt!;’lrug [D] besitzt,
verschiebl am Ende der Einkommensphase automati und unab-
hiingig von anderen Faktoren, den Marker auf seinem Elendsindex um
pine Stufe zu seinen Gunsten.

9.6.1 Mangel und Uberfluff

Am Ende der Einkommensphase wird mit-allen drei Wiirteln zwei mal
gewiirfelt, um zu ermitteln, fiir welche Handelswaren in der kom-
menden Runde Mangel bzw. Uberfluf herrscht. Das. Ergebnis des
weillen und des schwarzen Wiirfels werden addiert, um mit dieser
Summe die Ware zu bestinunen (siehe Warentabelle auf dem Spielbrett,
eine “12" betrifft Gold und Elfenbein gleicheeitig). Wenn das Ergebnis
des griinen Wiirfels 1, 2 oder 3 ist, bedeutet dies Mangel. Bei einer 4, 5
oder 6 herrscht Uberfluf fiir diese Handelsware. Mangel hat zur Folge,
dafl Auszahlungen fiir die Ware erhiht werden, bei Uberflug verringert
sich die Auszahlung.

Der Spieler, der von einer Handelsware die meisten Provinzen kontrol-
liert, fiir die ein Mangel ermittell wird, erhilt sofort kostentlos eine
Geschichtskarte, Wenn %iir eine solche Handelsware allerdings ein Uber-
flu ermittelt wird, mul er 1 Dukaten fir jede von ithm kontrollierte
Provinz mit dieser Ware an die Bank bezahlen. Wenn zwei oder mehrere
Spicler gleich viele Provinzen mit einer solchen Handelsware kontrol-
lieren sollten, geschieht nichts {d . keine Zahlung an die Bank und keine
kostenlose Geschichtskarte).

Wenn fiir die gleiche Handelsware ein Uberfluf und ein Mangel ermit-
telt werden, heben sich die beiden gegenseitig auf.

Die Auswirkungen von Mangel bzw.%eberﬁuﬁ bestehen so lange, bis eine
Karte mit der entsprechenden Ware gespielt wird oder bis das Ende der
Spielrunde erreicht ist. Wenn in der gleichen Runde fiir die gleiche Ware
sweimal Mangel bew. Uberfluf ermittelt wurde, miissen zwei Karten der
entsprechenden Ware gespielt werden, daf sich die Auswirkungen auf-
heben. Wenn fir die gleiche Handelsware zweimal Uberfluf/Mangel
ermittelt wird, verdoppeln sich die Auswirkungen nicht. Der Spieler, der
in der ndchsten Runde (bevor die Karten gezogen werden) als erster
spielt, kann einen oder beide Uberflufl/ Mange! beseitigen, indem er fir
jeden Marker den Basispreis der Handelsware bezahlt.

Beispiel: Das Ergebiiis des schivarzen Wiinfels {st 4, das des weifen 3 und das des
griimen 4. Dhies ergibt Uberfluf bei Wein, Barcelona kentrolliert dréi Provinzen
mil Wein ol Paris eine Provirz. Bareelona syl 3 Dukatés an die Bank
bezallen, Wenn imt falgenden eine Kerte "Wein ™ gespielt witrd, erhilt Barcelona
20 Dhukaten (anstelle 400 snd Paris erhlt nichts (onstelle 5 Duketen). Wenn
allerdings Mangel ermittelt wordén wire, hitte Barcelonn eine Karte gratis zighon
dhiirfen and beim Ansspiclen einer Weinkarie 88 Dukater und Paris 20 Dukaben
erfalten, Wenn zoei Kirtenn “Wein™” gespielt worden indren, todre stier die grsie
van Augieikungen des Mavgels oder Uberflusses betroffen gewesen,

Nefunen wir an, Bercelona wire Storkspieler gewesen und hatte entschieden, vor
dem Ziehierr eivier Kavte, 5 Drikaten zu bezallen, um den Uberfluff an Wein zu
beseitigen. Bei Auszahlung fiir Wein hitte Barcelona dunn 45 und Paris 5
Dukaten erlalter. Die: Beseifigung eimes Mungels bz, berflusses hebt die
Strafzahlyng bzw. die Moglichkeit, eine Karte zu ziehen micht auf

9.7 Bestimmung der Spielreihenfolge

Jeder Spicler notiert geheim auf seinem Ubersichishlatt die Summe

seines Bargeldes, die Menge der Expansionsmarker, dic cr kaufen

michte und das ihm somit verbleibende Bargeld fir die kommende

Runde. Die Menge der gekauften Expansionsmarker wird bekannt

gegeben und jeder Spieler bezahlt der Bank 1 Dukaten pro

Expansionsmarker. Der Spieler, der am wenigsten O gekauft hat, ist

erster Spieler in der kommenden Runde und sein Marker wird auf der

Tabelle “Spiclreihenfolge” auf das entsprechende Feld gelegt. Thm folgt

der Spicler, der am zweitwenigsten O gekaufl hat usw... Wenn zwei

Spieler gleich viele O gekauft haben, ist der Spieler zuerst an der Reihe,

der seine Startstadt spater ausgesucht hal.

Auf zwet Sonderfille missen wir aufmerksam machen:

» Es ist moglich, mehr O zu kaufen als im Vorrat vorhanden sind. Der
Spieler nimmt alle 3 aus dem Vorrat und bezahlt die notierte Summe
an die Bank Diese Vorgehensweise kann sinnvoll sein, wenn-man
unbedingt als letzter spielen will

« Genauso kann man eine “negabive” Menge O kaufen, wenn man
unbedingt erster in der kommenden Runde sein will. Wenn ein Spieler
*-5" potiert, bezahlt er 5 Dukaten an die Bank, erhilt aber keinen i3,

Renaissance: Ein Spieler, deér den Fortschrift “Renaissance” [Q] besitzt;
kann zu Beginn einer beliebigen Phase seinen Rang mit einem Spieler,

der sich unmittelbar vor baw. hinter ihm in der Ranglolge befindet, tau-
schen, wenn dieser Spieler digsen Fortschiritt nicht besitzt. Diesen Tausch
kann man pro Spielrunde nur einmal durchfithren. Wenn mehrere
Spieler diesen Tausch durchfiihren wollen, muf die aktuelle Rangfolge
beachtet werden,

Beispiel: Paris und London besitzon als einzige “Rennissance”. Paris spielt als
erster, Lendon als dritter, Barcelona als zweiter, Zu Beginn der Expansionsplase
michle Lordon als zweiter spielen, allerdings darf Paris zuerst “Renaizsance™
emsetzen. Wenn Paris dies wiinschi, sprell Barcelons als ersber. London kann
“Renafssance™ nicht mechy cinsetzen, da sich vor thin kete Spieler befindet, dér
“Renaissanee” nicht besitz

10. Diplomatie

Die Spieler diirfen sich gegenseitig versprechen, was sie wollen, nur

milssen sie sich nicht unbedingt daran halten. Ein Spicler, der seine

Versprechen nicht hilt wird mit Sicherheit das MiBtraven der anderen

Spieler ernten. Allerdings sollten zwei Regeln beachtet werden:

* Alle Absprachen sind offentlich zu fihren

= Ein Spieler darf einem anderen Spicler nie seine Karten zeigen, bevor
er sie ausspielt, ablegt oder durch einen Zwangstavsch verliert, Wenn
win Spieler eine Karle aus Verschen spielt, indem er sie unkorrekl
spielt, fallen 138t oder weil er es sich anders liberlegt hat, muf er diese
Karte bei der ersten Gelegenheit ausspielen.

11. Spielende

Das Spiel endet am Ende der Runde, in der ein Spicler alle 26 Fortschritte
erworben hat, Die Spieler kinnen die Spieldaver auch stevern, indem
nur die Karten der Epoche T oder 1 und 2 gespielt werden und die Partie
beenden, wenn alle Karten gezogen sind,

11.1 Letzte Kartenspielphase

Mach der Einkommensphase der letzten Spielrunde (es gibl keine
MNeubestimmung der Spielerreihenfolge mehr) werden alle verblei-
benden Handkarten der Spieler gemill der Spielerreihenfolge ausge-
spielt. Der erste Spieler kann Mangel / Uberflug nicht beseitigen, Fiir das
Ausspielen einer Warenkarte erhallen die Spieler normale Auszahlung,
Karten, die durch “Kunst & Technik” [P] ab%ehegt wurden, von einem
Spieler sind, der ausgeschieden ist oder noch mdv gezogen wurden,
haben keine Auswirkung. Perstnlichkeiten gewihren nur den Spielern
Nachlisse, die “Buchdruck” (O] und die entsprechenden Fortschritte
besitzen,

[rie ausgespielten Ereignisse werden regelgemat angewendet, auber dab
bei einem Unentschieden bei einer Auflosung éines Krieges keine fol-
gende Runde existiert und der Krieg mit Unentschieden endet, wenn bei
einer weiteren Auflosung kein Sieger ermittelt ist. Eine Ermitthung des
Stegers des Krieges wird in dieser letzten Runde noch so oft zu ermitteln
versucht, wie Spieler noch an der Reihe sind, ihre Handkarten. auszu-
spiclen. Bei jedem Ergebnis, das unentschieden lantet ethihen beide
Spieler ihren Elendsindex um eines Stufe. Auswirkungen durch militiri-
sche Vorteile und "Nationalismus" [W| werden beriicksichtigt,

Beispicl: Bel giner Parlic mil .6 Spielern, spiell der 4. Spieler cine Karle
“Krieg ", Wem folgen noch 2 Spieler, dh. fiir eing Ergebnishildung wivd maximal
3 el gewriirfell,

11.2 Siegbedingungen

Jeder Spieler addiert den Wert seiner Fortschritte und sein Bargeld. Von
dieser me wird die Hohe des Elendsindex abgezogen. Der Spieler
mit der griften Summe gewinnt das Spiel.

11.3 Aufgabe eines Spielers

Ein Spieler, der aufgibt wird wie ein Spieler behandelt; der ausscheiden
mubte.

Wenn Sie im Regeltext B/ @ in Bezug auf Geschichskarten

lesen, ist die farbige Seite und nicht die weifle Seile
gemeint,
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Spielbeispiel

In diesemn Spielbeispiel finden Sie in Klammern die entsprechenden
Abschnitte der Spielregel.

Peter, Markus und Holger beginnen sy dritt eine Partie RENAIS-
SANCE. Dreei” Machte (Venedig (Venezia), Genua (Genoa) und
Barcelona)) Kampfen um die Vorherrschaft in den Regionen IV - VIII
{8.2)Jeder erhilt 40 Drukaten Startkapital und zieht 3 Karten (8.1): Peter
zicht “Wolle"”, *Aufgeklirter Monarch” und "Steigbugel”. Er legt die
Karte "Aufgeklarter Monarch” ab. Markus zieht “Stein”, “Rebellion”
und “Dionysus Exiguus”. Holger zieht die Karten “Stein”,
“Stoffe/ Wein” und “Fapstliches Dekret”; Beide legen die Karte "Stein”
ab, Die drei abgelegten Karten (" Aufgeklarter Monarch” und zwei mal
“Stein”’) werden zu den anderen Karten der Epoche 1 gelegt und der
Stapel wird neu gemischi (3.1}

Die Spieler notieren nun geheim ihren Einsatz fiir Wahl ihrer
Hauptstadt (8.3). Peter und Holger setzen 3 Dukaten, Markus 0 Dukaten.
Der Gleichstand zwischen Peter und Holger muf durch einen
Wikrfelwurf entschieden werden. Holger hat das hihere Ergebnis. Er
darf als erster eine Hauptstadt wihlen und sucht sich Venezia (gelbe
Spiclsteine) mit der Ware “Staffe” aus. Er hegt die Hoffnung, sehr schnell
in den nahen Orient vordringen zu kinnen. Peter wihlt Barcelona (blaue
Spielsteine) als seine Hauptstadl, um von seiner Karle “Wolle” schnell
Erﬂﬁh'umn zu kinnen, Markus erhilt Genoa als Hauptstadt (violette

pielsteine), Die Spieler ziehen hren Einsatz von ihrem Startkapital ab
und setzen einen @ in ihre Hauptstadt und erhalten die en!sprect:endm
Warenkontrollkarten, d.h. “Venezia/Stoffe” fiir Holger, "Genoa / Stoffe”
fiir Markus und “Barcelona/ Wein” fiir Peter. Sie tragen auf dem Uber-
sichisblatt die Wahl der Hauptstadte in der dafiir vorgesehenen Tabelle
ein: 1. Wahl Venezia, 2. Wahl Barcelona und 3. Wah! Genoa. im folgenden
werden die Spieler nach Farbe ihoer Spiclsteine benannk: “Gelb” fir
Holger, “Blau” fiir Peter und “Violett” fiir Markus.

Jeder Spieler notiert geheim auf seivem Ubersichtsblatt die Anzahl der
Expansiemsmarker, die er fir die nichste Runde kaufen machte (9.7) und
das ihm danach verbleibende Bargeld. “Blau™ notiert in der Zeile 1.
Runde 37 Dukaten in der Spalte “Summe” (40 Dukaten minus der 3, die
er fiir die Wahl der Hauptstadt eingesetzi hat), 14 in der Spalte
“Expansionsmarker” und 23 in der Spalte “Bargeld” (23 = 37 - 14, jeder
2 kostet 1 Dukaten). “Violett” notiert 40, 17 und 23 Dukaten, “Gelb”
notiert 37, 20 und 17 Dukaten. Die Spieler geben E]ieifhzeitig bekannt,
wie viele O sie kaufen mochten, geben die entsprechenden Dukaten an
die Bank und legen ihre Expansionsmarker vom Vorrat in das dafiir
vorgesehene Feld “Expansion”™.”Blau® hat am wenigsten J gekauft und
legt seinen Marker "Runde” auf das 2. Feld auf der Tabelle der
Spielerreihenfolge auf dem Spielbrett. Bei deei Spielern, werden die
Felder “1%, "3" und "3" nicht benutzt, dies ist von Bedeutung bei
Anflasung von Kimplen um die Kontrolle einer Provinz (9.5.2), “Violett”
(17 ) legt seinen Marker in Feld “4” und “Gelb” (200) in Feld “6". Nun
beginnt die eigentliche Partie.

Runde 1

Karten ziehen (9.1)

Die Karten “Krenzzige®, “"Walter ohne Geld”, “Rashid-ed-Din",
“Gewiirze” und “Seide” werden in den Stapel der Geschichtskarten der
1. Epoche zurickgemischt, da nur 3 Spieler an einer Partie leilnehmen
(8.1). “Blan" zieht "Karl der Grofe”, “Violett” zieht “Alchimie” und
“Gelb™ zieht “Walle”.

Kauf von Karten (9.2)

Diese  Phase  wird  dibersprungen, da kein
“Stidtevorherrschaft” [V] besitzt.

Karten spielen (9.3)

“Blau” paBt. Er michte die Karte “Steigbiigel” noch nicht ausspielen,
daer 1 micht gegen seine Mitspieler kimpfen will. Er besitzt auch
nicht gentigend Bargeld, um “Nationalismus" [W] zu kaufen, trotz des
Nachlasses durch "Karl der GroBe”,

“Violett” spielt “Alchimie”, um damit Spieler “Gelb” zu schaden.
“Gelb” muf 9 Dukaten (die Hilfte seines Bargelds) an die Bank
bezahlen. “Gelb" bleiben somit nur 8 Dukaten Bargeld. Dann apielt er
“Dionysus Exiguus”, Da er die erste Persbnlichkeit ist, die diese Runde
ausgespielt wird, wird die Karte auf das Spielbrett in das entsprechende
Feld gelegt und ist somit vor Patronatsanspriichen anderer Spieler sicher
{9.3.3),

“Gelb” spielt die Karte “Walle”. Da noch kein Spieler eine Provinz mit
Wolle besitzt, gibt es keime Auszahlungen von der Bank. "Gelb” orien-
tiert sich eher Richtung Fernem Osten, wo es nicht viel Wolle gibt und

Spieler

vermutet, da@ Barcelona viele Provinzen mit Wolle kontrollieren wird
{San Sebastian, Toledo, AIEL’T:I- Indem et die Karte jetzt spielt, verhinderl
er Stabilisierungskosten (9.4.3) und eventuelle NutznieBung der Karbe
durch “Blau”

Erwerbsphase (9.4)

“Blau” erwirbt “Galeere 2" fir 10 Dukaten. Er muf auch
Stabilisierung bezahlen (9.4.3) Drei Karten kosten thn 14243 = 6
Cukaten, es verbleiben ihm 7 Dukaten:

"Violett” kauft "Schriftliche Aufeeichnungen” [N] fiie 10 Dukaten (30
Drukaten - 20 Dukaten Nachla@ fiir “Dienysus Exiguus”. Fiir 10 zusit-
zliche Dukaten erwirbt er “Galeere 27. Er bezahlt 1 Dukaten
Stabilisierung und somit verbleiben ihm 2 Dukaten.

“Gelb” bezahlt lediglich 3 Dukaten Stabilisierung und kann sonst
nichts erwerben, Thm verbleiben 5 Dukaten.

Expansion (9.5)

"Blan” verteilt seine 14 Expansionsmarker wie folgt: Montpellier (2
), San Sebastian. (2 ), Valenda (2 O), Grenada (2 O), Toledo (3 O,
Marseille, Toulouse und Falma {1 O in jede Provinz). Grenada und
Marseille konnte er Dank seiner Flotte (“Galeere2”) erreichen. Wenn die
Anzahl der gesetzten J dem Marktvelumen entspricht, kann er seine O
gleich durch einen (3 ersetren. Dhe 3 nimmi er von seinem Spielblatt
unel setzt einen O nach Montpellier, San Sebastian, Toledo, Valencia und
Grenada. Mit etwas Ubung kinnen Sie O gleicht mit O ersetzen,

“Violett” verteilt seine 17 13 wie folgt: Lyon (4 0 = C¥), Firenze (4 0= 0,
Milano (3 O =0}, Roma {4 0 = (3} und Napoli (2 3) mit *Galeere 2",

“Gelb” platziert seine 20 O wie folgt: Dubrovnik (3 2= ). Dann ver
sucht er Firenze zu von “Gelb”™ zu tibernehmen. Dafir bendtigt er § O
(Starke des Verteidiger O = 4 0 + Markivolumen der Proving, also 4= 3,
siehe 8.5.2). Er wiirfelt {den grimen Wiirfel zu benutzen ist sinnlos, da er
auf Rang 6 steht und kein Ergebnis grifer 6 erreichen kann und nicht
den Fortschritt “Gottvertraven” [G] besitzt) und hat eine “5” mit dem
schwarzen und eine “6" mit dem weiien Wiirfel. Er verliert den Kampf,
da 5 < 6. Er legt seine 8 O zuriick in den Vorrat. Er versucht es noch
einmal mit 8 O und diesmal gelingl der Angriffl mit einer “5" beim
schwarzen Wiirfel und einer "3" beim weillen, Der 2 von “Violetl” wird
entfernt und dafiir wird ein O von "Gelb™ in die Provinz gelegt. Die 80
fiir den Angriff werden zum Vorrat gelegt. Er hat noch 1 0, mit dem er
aber nichts anfangen kann, der Kauf einer Karte zum Beispiel kostet 3.

“Blau” hat am meisten O plaziert; 5 gegen 3 von “Vieleft” und 2 von
"Gelh”. Er erhilt die Bonuskarte und zieht “Biirgerkrieg”.

Die O baw, 2 werden umgedreht auf B bzw. @ Der Besitz der
Warenkontrollkarten wird aktualisiert. "Blau” erhdll die Karten
“Montpellier/Stein”, “San  Sebastian/Wolle®, “Valencia/Seide”,
"Grenada / Metal”, und “Toledo/ Wolle”. "Violett” érhilt “Lyon/ Metall"”,
“Milano/5tein”  und  “Roma/Stein”.  "Gelb”  erhdlt  nur
“Dubrovnik /Holz" und “Firenze/ Stoffe”. Die Spieler legen die Karten
vor sich ab und sortieren sie nach Waren.

Einkommen (9.6)

Die Spieler erhalten nun so viel Einkommen wie in dem letzten von
einem O/ @ unbesetzben Feld angegeben ist. Das heiBl "Blan” erhalt 33,
“Violett” 27 und “CGelb” 24 Dukaten.

Nun wird Uberfluf/ Mangel ermittelt (9.6.1), Der ecste Wl {grin: 4,
weill: 1 und schwarz:2) ergibt einen Uberflug an Wolle. Der zweite Wurf
{eriin: 5, weifl: 2 und schware:5) ergibt cinen Uberflufl an Wein.
Barcelona besitzt von beiden Waren die meisten Provinzen und zahlt an
die Bank 3 Dukaten (er kontrolliert San Sebastian/Wolle und
Toledo/ Wolle, sowie Barcelona ( Wein),

Bestimmung der Spielreihenfolge (9.7)

Jeder Spieler notiert seine Bargeldsumme und die Anzahl der
Expansionsmarker, die er die nachste Runde einsétzen méchte und das
nun verbleibende Bargeld. Die Spieler notieren foigendes:

| Summe Expansionsmarker Bargeld

Blau 37 Durkaten G 16 Dukaten
Violett 29 Dhukaten 18 11 Pukaten
Gelb 29 Dukaten & 21 Dukaten

Die Spieler geben thre Wahl gleichzeitig bekannt und bezahlen der
Bank ihre Expansionsmarker. Mit 8 Expansionsmarkern ist "Gelb”
Startspieler {sein. Marker kommt auf das Feld 27 auf der Tabelle
Spielerreihenfolge aul dem Spielbrett) vor “Violett” (180, Feld "4") umd
“Blau” (21 O, Feld “6").



Runde 2

Karten ziehen (9.1)

“Gell”, Startspieler, entfernt den bestehenden Uberflu nicht (2.6.1),
Kein Spieler besitzt “Miihlen” [J], somit kann das Niveau Mangel | Uber-
flulf von Stoffe, Wein, Metall oder Geteeide nicht verdndert werden,
“Gelb” Aeht “Kreuzsiige”, “Violett” “Mystizismus” und “Blau” “Waller
ohne Geld”.

Karten kaufen (9.2)
Diese  Phase  wird  dbersprungen,
“Stadtevorherrschaft” [V] besitzi.

Karten spielen (9.3)

“Gelb” spiell “Kreuzziige” und kann einen @ in der Region VI
plazieren. Er entscheidet sich fir St. Jean d’Acre und erhalt die
entsprechende Warenkontrollkarte (51 Jean d”Acre/Gewiirze), Sein
Elendsindesx wird um eine $tufe erhiht {der Marker wird auf dem Index
auf das Feld “10” gEIEﬁIL Er spielt auch seine Karte “Stoffe/Wein” und
will fitr Stoffe ausbezahlt werden. Er echilt 20 Dukaten fiir die Kontrolle
von Firenze und Venezia. “Violett” erhilt fiir die Kontrolle von Genoa 5
Dukaten, “Blau” erhilt nichis.

“Violett” spielt “Rebellion” auf Firenze: Der gelbe @ wird durch einen
gelben W ersetet,

“Blan” spielt “Birgerkneg” gegen "Violett”. Der @ in Genoa wird
durch emen B ersetet. “Violett” mui sich entscheiden, die Hilfte seiner
Expansionsmarker oder die Halfte des notierten Bargeldes (die Halfte
von 11 =6 - s wind aufgerundet) zu verlicren, Er wihlt den Verlust des
Geldes. Zusatzlich rutscht er in der Expansionsphase auf den letzien {6.)
Rang, wovon “Blau” profitiert, er rutschit ndmlich auf Rang 4 vor, “Blau”
traumt von einem groBen Reich und spielt in weiser Vorraussicht “Walter
oling Geld” mit einem Machla von 30 Dukaten auf “Seidenstrale” [R] in
der Runde, in der die “Kreuzziige” ausgespielt sind.

Erwerbsphase (9.4)

“Gelb” erwirbt fir 20 Dukaten “Karawane” [I] und bezahlt Hir seine
eine Karte 1 Dukaten Stabilisierung, Es bleiben ihm 20 Dukaten,
"Vielett” leert seinen Vorrat und kauft “Galeere 47 Rir 10 Dukaten.
Damit kann er die Stabilisierung nicht begleichen und rutscht somit um
ein Feld {anf “10™) nach unten. Diese Strafe isl sehr tever, da die
Stabilisierung nur 1 Dukaten gekostet hiitte, “Blau” begleicht die Kosten
fiir Stabilisierung (6 Dukaten filr 3 Karten) und erwitht “Seidenstrafe”
[R] fiir rur 10 Dukaten (40 abziiglich 30 Dukaten MNachlaB. Allerdings
wirkt sich das in der Expansionsphase ohne “Galeers 4* weniger spek-
takulir aus als vorgesehen).

Expansionsphase (9.5)

“Gelb” legt seine 8 Expansionsmarker folgendermalien:
Firenze (M +3 0 =), Belgrad {2 0 =03), Suez (30 =100).

“Blau” breitet sich vor allem in Spanien aus:
Lishoa (3 0= 0), Sevilla (3 O = 23, Leon (O) Marseille (O + = O},
Bordeaux (4= 0}, Fez (21d =0} und Oran (). Mit drei verbleibenden
(3 erwirbt er eine Karte und zieht "Stein” !

“Wiojett” baut Genoa wieder auf (W + 4 3= 0 und orientiert sich nach
Siiden:
Napol (2 M+ 320 =0), Bari (Q), Palermo (2 3= O) und Tunis (4 0= 0)
und schlieflich Tripoli (2 0 = O).Diese Runde gibt es keine Kimple,

“Blan” und “Violett” haben 50 plaziert und “"Gelb” 30, “Blau” erhalt
die Bonuskarte, da er in dieser Runde vor "Violett”™ an der Rethe war
(9.5.3). Br zieht “Pelze”,

Ctie Spielsteine O O werden auf die bunte Seite B/ ® gedreht und der
Besitz der Warenkontrollkarten wird aktualisiert.

Einkommensphase (9.6)

Diie Spieler erhalten folgendes Einkommen: “Blau” 48 Dukaten (11
kontrollierte, Provinzen), "Vielett” 39 Dukaten (Fir 8 Provinzen) und
“Gelb” erhilt fir seine 6 Provinzen 33 Dukaten.

Nun wird Uberflul/ Mangel ermittelt (9.6.1), Der erste Wurf der drei
Wirfel (griin 2, weill 1 und schwarz 5) ergibt Mange! bei “Stoffe” und
deér zweite Wurf (grim 1, weiff 1 und schwarz 6) ergibt Mangel bei
“Wein”, “Blau” kontrolliert die meisten Provinzen mit Wein {Barcelona,
Lisboa und Marseille) und erhilt eine Karte. Er zicht “St. Benedikt”. Bei
“Stoffe” gibt es keinen Spieler, der die meisten Frovinzen kontrolliert, da
“Gelb” und “Violett” die gleiche Anzah]l kontrollieren. Fiir diesen
Mangel gibt es keine Karte.

Bestimmung der Spielreihenfolge (9.7)
Jeder Spieler notiert seine Bargeldsumme und die Anzahl der

Expansionsmarker, die er die nichste Runde einsetzen michte und das
nun verbleibende Bargeld. Die Spieler notieren folgendes:

da  kein  Spieler

Summe Expansionsmarker Bargeld
Blau 48 Dukaten (3 42 Dukaten
Violett 39 Dukaten 24 15 Dukaten
Gelb 53 Dukaten 2 30 Dukaten

Die Spieler geben simultan ihre Wahl bekannt und bezahlen ihre Qlan
die Bank. “Blau” spielt als erster (sein Marker wird in das Feld 2. Rang”
gelegt) vor “Gelb™ (4. Rang) und “Violett™ (6. Rang).

Runde 3

Karten ziehen (9.1)

“Blau” als Starkspieler will den Mangel von keiner Handelsware
beseitigen (9.6.1), “Blau” zieht “Holz", “Gelb” zieht “Rashid-ed-Din®
und “Violett” zieht “Rastung”.

Kauf von Karten (9.2)

Diese  Phase wird  iibersprungen,
"Stidtevorherrachafl” [V] besitzt.

Karten spielen (9.3)

“Blau” spielt seine Holzkarte (12 Dukaten fiir thn und 3 Dukaten fur
“Gelb”), anschliefend die Karte “Pelze” (keine Auszahlung), "Wolle” (8
Dukaten fiir “Blau®), “5t. Benedikt” und "Karl den Grofen”. Die letzte
Karte wird auf das zweite Feld der Persimlichkeitskarien gelegt (9.3.3),
Dies ist von Bedeutung, da von den Spielern mit “Patronatsrecht” [E] (im
Moment keiner) der erste Spieler einen Matrematsanspruch etheben kann,
um von dem Machlal, den “Karl der GroBe” auf den Erwerb wvon
“Mationalismus” [W] gewihret zu profitieren,

“Gelb” spielt “Rashid-ed-Din" und legt ihn vor sich ab, da er diese
Persinlichkeit bei 3 oder 4 Spiclern nicht vor “Patronatsrecht” [E]
schiitzen kanri,

"Violett” spielt "Riistung”. Er abhnt daB vielleicht einige der
Provinzen, der er besetzen mochte von den beiden Mitspielern besetzt
sein kinnte, wenn er am Zug ist und stellt sich auf einen harten Kampt
ein,

Erwerbsphase (9.4)

“Blau” hat sich verrechnel: Wenn er “Nationalismus™ [W] fiir 40
Dukaten (MachlaB durch “Karl der Groflie™) erwirbt, hat er kein Geld
mielir, seine Flotte aufl "Galeere 4" avuszubauen und mul den geplanten
Angiff auf Tripeli von Oran aus aufgeben, Er kinnte "Sg:ﬁﬁlichg
Aufzeichnungen” W] Hir 20 Dukaten (Nachlaf durch “St. Benedikt”)
und die’ Flotte erwerben. Er entscheidet sich: fiir den Erwerb von
“Nationalismus” [W], um seine Position in Region IV zu verstirken:
AnschlieBend kann er allerdings nicht die Stabilisierungskosten be-
gleichen (ihm verbleiben nur 2 Dukaten) und setzt seinen Marker auf
Feld 10" auf dem Elendsindex,

“Gelb” erwirbt “SeidenstraBe” [R] fiir 30 Dukaten mit dem NachlaG
von "Rashid-ed-Din" und bezahlt 1 Dukaten Stabilisierung fiir seine eing
Karte und somit verbleiben ihm 2 Dukaten,

“Violett” baut weiter seine Flotte aus: “Galeere 6" und nachdem er
seine Stabilisierungskosten beglichen hat, verbleiben ihm 4 Dukaten,

Expansionsphase (9.5)

“Blau” bendtigt nicht lange; Algier (2 0 = 3} und Cagliani {d) und
erwirbt eine Karte fiir 3 3. Br zieht * Aufgeklarter Monarch”.

“"Gelb” zieht in den Nahen Osten: Alexandria (5 3 = O, Cairo (4 1
= 1), Aleppo (4 Q= O}, Levant (3), Jerusalem (3} und bereitet so die
Ausbreitung in Region V wvor Er attackiert Durazzo mit 3 O
{Markitvolumen +1 B + militarischer Vorteil “Riistung”); Er wiirfelt mit

tn 2, mit schwarz 3 und mit weifl 3. Er verliert den Kampf (die "27 ist

leiner seinem Rang in der Spielreihenfolge und das Ergebnis des
schwarzen Wirfel ist nicht grifer als das des weiien} und legt 3 0 in
den Voreat zuriick. Er greift noch einmal an und diesmal gewinnt er: Das
Ergebnis des: grinen Wiirfels (5) isl grifer seinem Rang in der
Spielreihenfolge. Man ersetzt den violetten M durch den gelben . Die
uElngEn Spielsteine kommen in den Vorrat zuriick,

“Gelb” ibernimmmt anschliefend Saloniki (2 0 = O),

MNun kommt “Violett” an die Reibe: Smyma (2 O = D), Constantinople
4 O =), Heraklion (3 3 = 23, Athina (), Galippoli (), Adalia {3).
Dann greift er Grenada {wegen des Metalls. Er besitet ja schon Lyon und
Constantinople) an. Der erste Angriff mit drej O3 (Marktvolumen + O =4
abziiglich seines militdrischen Vorteils = 3) milingt (schwarz 3 < weil
4}, Er greift noch einmal und verliert erneut (schwarz 1 < weil 5) Er
kann nicht noch einmal angreifen, da ihm seine Flotte (“Galeare 67} nur
den Transport von 6 3 in die gleiche Provine eemoglicht. Dann greift er
Belgrad {wegen dem Getreide) mit 3 O (Markivelumen + 2 minus mil-
itdarischer Vorteil = 3) an. Der Satellit Durazzo zihlt nicht, da die Provinz
nicht von einem B besetzi ist (9.5.2). Der Angriff gelingt (schwarz 2 >
weill 1) und man ersetzt den gelben O durch einen violetten 2. "Violet"
will un einen Kartentausch mit “Gelb” durchfithren. Er sucht sich eine

da kein

Spieler



seiner Handkarten aus und Zieht blind bei "Gelb” (besitzt nicht
“Schriftliche Aufreichnungen” [N]} eine seiner Handkarten. “Gelb”
besitzt mur eine Karte: “Pipstliches. Dekret”. Er pgilt “Gelb”
“Mystizismus”, Mageres Ergebnis. “Vielett” legt noch einen O nach
Lybia und Barca und versucht mit seinem letzten O Durazzo anzugeifen.
Der Angriff miBlingt.

Mit vier neuven Provinzen haben *Gelb” und”Vielett" die meisten
neven Eroberungen (“Blau® hat nur eine neue Provinz), “Gelb” erhilt die
Bonuskarte, da er vor “Violelt” am Zug war. Er zicht “Elfenbein/ Gold”,

Die Spielsteine A/ werden auf die bunte Scite B/ @ gedreht und der
Besitz der Warenkontrollkarten wird aktualisiert. "Gelb” mull die
Warenkontrollkarte "Belgrad / Getreide” an “Violett” abgeben,

Bestimmung der Spielreihenfolge (9.7)

Jeder Spieler notiert seine Bargeldsumme und die Anrahl der
Expansionsmarker, die er die ndchste Runde einsetzen mochte und das
nun verbleibende Bargeld. Die Spieler notieren folgendes fiir die 4.
Fande:

Summe ~ Expansionsmarker Bargeld

Summe Expansionsmarker Bargeld
Blau 53 Dukaten 12 41 Dukaten
Winlett 35 Dukaten 12 43 Dukaten
Gelb 44 Dukaten 13 31 Dukaten

Die Spieler geben simultan ihre Wahl bekannt und bezahlen ihre O an
die Bank. “Violett” spielt als erster (mur 12 1, Rang 2, trotz Gleichstand
mit “Blau”, da “Blau” zuerst seine Hauptstadt a sucht hat), Thin folgt
“Blau” auf Rang 4 und “Gelb"” auf Rang 6, "‘l-"on[etr” hat viel Bargeld
behalten, um sich “Seidenstrale” [R] zu kauten und um in die Region V
vorzudringen, zu der er dann einen guten Zugang hat. Auch die beiden
anderen haben relativ viel Bargeld behalten.

Weiterer Verlauf der Partie:

Zu Beginn der nichsten Runde wiirde "Violett” gern den Mangel an
Gewiirze beseitigen, da die Karte "Gewiirze” noch nicht gespielt wurde,
“Gelb” wiirde Fir das Ausspielen dieser Karte von der Bank 81 Dukaten
erhalten, Allerdings wiirde ihn die Beseitigung des Mangels 9 Dukaten
kosten und dann konnte er sich “Seidenstratle” [R] nicht mehr kaufen. Er
lagt den Mangel also bestehen. Das Spiel nimmit einen spannenden
Verlauf, nur haben wir leider keinen Platz mehr, die Partie weiter zu
beschreiben. Fiir die drei Spieler ist es ein erbitterter Kampf
pegeneinander, “Gelb”  attackiert  “Violett” mit der Karte
"Piraten/ Wikinger”, "Violett” revanchiert sich und spielt “Hungersnot”,
was zur Folge hat, daf “Gelb” 4 Stufen auf dem Elendsindex hinunter-
rutscht, “Blau” immer noch 3 Stufen und “Violett” nur 2 Stufen... Sie
sehen, die drel schenken sich nichts,

Spieltips

Wie wdahle ich meine Hauptstadt ?

Spieler, die das erste mal an einer Partie teilnchmen, sind haofig dber-
raschl, dafl die Hauptstadt tiber einen Versteigerungsmodus vergeben
wird, Auch wenn im Verlaufe der Fartie “Distanz” cine cher geri
Rolle spielt (vor allem, wenn alle Epochen gespielt werden), kann es fiir
den Anfang einer Partie und fir ein kirzeres Sﬁlel sehr wichtig sein, die
richtige Hauptstadt fiir seine mittelfristige Strategie gewahlt zu haben.
Mach der ersten Phase des Spiels wird die Partie von so vielen
Parametern bestimmt, daf meistestens eine Neubestimmung der
Strategie erforderlich ist. Da es als Neuling in der Welt von RENAIS-
SANCE wirklich sehr schwer ist; die richtige Wah! zu treffen, hier einige
Ratschlige,

Wie man schnell zv Kapital kommt

Wenig Elemente und Ereignisse in einer Partie RENAISSANCE lassen
sich’ genau vorhersagen, aber alle Spieler haben mit den gleichen
Schwierighkeiten zu kimpfen, eine pute Ausgangsposition zu erkimpfen,
Auch die anfanglichen Handkarten sind keine entscheidende Hilfe,

Bei einer Partie mit 6 Spielern kinnen alle Hauptstidte miteinander
verglichen werden, indem die in der ersten Runde erreichbaren
Provinzen ermittelt werden, die ausschlieflich von einer Hauptstadt aus
erreichl werden kinnen (Spalten 1 und 3). Unter diesem Gesichtspunki
schneiden Hamburg und Genua (Genoa) sehr schlecht ab, mit (0 und 2
Provinzen, wiihrend die anderen Hauptstadte 2 oder mehr Provinzen
exklusiv fiir sich beanspruchen kinnen.

Hauphstadt Angrenzende Provinzen Zugang mit Galeere 2

exklusiv nicht exkl.  exklusiv micht exkl.  Summe Wert
Vemneidig 2 2 +1: 0 8 k3|
(Miemwzia)
Genua i 5 (1] +1 f n
(Genoa) . -
Barcelona 3 1 +1 L] i 47
Faris 2 3 +1 + 13 5
Londin 5 o i + 4 k]
Hamburg 1 1 +1 +1 ] 49

Wir setzen bei obiger Tabelle vorraus, daf Paris und Hamburg anstelle
gf_-s Flottenbaus “Galeere 2* den Fortschritt “Karawane” [T} erwarben
aben

In den Spalten 2 und 4 werden auch Provinzen (mit Handelsware)
beriicksichtigh, zu der zwei Spieler in der ersten Runde Zugang haben.
thre Kontrolle setzt vorraus, daff man. als erster expandiert oder den
Gegner erfolgreich bekdmpft {was teuer bezahlt ist). Wenn wir
Provinzen, die exklusiv erreicht werden kimnen “x2" nehmen und die
nicht exklusiven Provinzen “x1", ergibt sich fiir Paris ein deutlicher
Vorteil {Spalte 5 “Summe”). Wenn wir zusitzlich daven ausgehen, dal
Steinprovinzen nicht so rentabel sind wie eine Provinzen mit Gold und
jeder Provinz zusitzlich einen  Basiswert entsprechend  ihrer
Handelsware zuteilen, sehen wir, daf Hamburg aufl den zweitbesten
Wert kommt, kurz hinter Paris (’S{;:alte &, “Wert"}.

Nach vielen, vielen Partien haben wir festgestelll, daf Paris als
Startstadt wenig g&ﬁiﬁt war. Ein Spieltester meinte sogar, da die zen:
trale Lage es unmiglich macht, mit Paris zu gewinnen. Er war wohl auch
dem Charme des Orient verfallen. Wenn es auch maglich ist, in einem
duferst umkimpften Orient zu Reichtum zu gelangen, sind die kon-
stanten und stabilen Einkimnfte in der rubigen, mitteleuropdischen Zone
ein Faktor, der Paris in vielen Partien zum Sieg verholfen hat. Bevor wir
allerdings voreilige Riickschliisse ziehen, miissen noch awei Dinge
erwahnt werden. Ein Sf_ielex, der als erster seine Hauptstadt wihlen
durfte, kann bei G Efg;gtand wihrend der Ermittlung  der
Spielreihenfolge, immer den anderen Spielern: zichen. Zweitens
konnen bestimmite  Karlenkombinationen - die etablierte Planung
empiindlich storen. “ Alchimie”, “Biirgerkrieg”, “Kreuzziige” bestimmte
Persimlichkeiten und Warenkarten die Einkimfte der ersten
Runde entschieden dndern. Bei Wahl der Staristadt miissen die Karten,
die man vor Beginn des Spiels bekommt, unbedingt beriicksichtig
werden. Es ist ansonsten sowieso nie gut, der Spieler zu sein, der deul-
lich fithrt. Es gibt zu viele Karten, die sehr viel Schaden anrichten
kiinnen. Dies sollte jeder Spieler bei Wahl seiner Hauptstadt im Kopf
behalten und sich daran erinnern, daf der Einsatz fiir die Wahl der
Startstadt nicht den Ausbau der Flotte in Bunde 2 oder den Erwerb gines
Fortschritts verhindern sollte.



Strategie fiir die evste Punde

Die Planung der ersten Runde st von den Handkarten abhingig, Mit
einer glicklichen Hand kann man einen Traumstart erwischen, Es gibt
keine wirklich schlechten Handkarten. Bei den folgenden Ratschligen

gehen wir davon aus, dag kein Spieler au fergewihnliches Gliick mit den
Handkarten hat.

Sia haben dret Ziele: Zuerst sollte der Zugang zu Seide und Gewdirzen
im Mahen Osten gesichert werden. Dann sollte verhindert werden, dat
der historische Feind Genua (Genoa) die italienische Halbinsel
dominiert. Zudem sollte der Zugriff auf die Handelswaren in
Mitteleuropa nicht verbaul sein. Sie miissen schnell "Karawane” [1] und
“Cialeere 2° erwerben. Die Karawane kann niitzlich sein, wenn Sie nach
Norden nder Nordwesten expandieren wollen. Im ersten Fall machen Sie
sich Hamburg zum Gegner und im zweiten Parie.

Genua (Genoa)

Sie haben eine sehr schwierige Startposition, allerdings auch einige

Honen. Sie verfolgen drei Ziele; Wie Venedig sachen Sie einen
schnellen Zugang in den Mahen Osteny um an Seide und Gewiirze her-
anzukommen. Sie werden mit Venedig um die Yorherrschaft in [talien im
Allgemeinen und Florenz (Firenze) im Besonderen kimpfen. Auferdem
sollten Sie Barcelona daran hindern, Montpellier und Marseille zu
abernchmen. Sie sollten schnell “Galeere 27 erwerben.

Barcelona

Sie haben einen leichten Start. Die grofien Schwdichen, schlecht zo
verteidigende Provinzen und begrenzter Nutzen durch "Nationalismus™
[W], reten erst gegen Ende der Partie in Erscheinung. Entweder sollten
Sie versuchen, mit Genua und Venedig das Wettrennen in den Nahen
Osten aufzmehimen, oder Sie erwerben “Karawane” [1] und versuchen
die Bonuskarte zu erhalten fiir die Eroberung von 6 moglichen
Provinzen mif einer Handelsware (siche Regel §-5.3J- Barcelona hat
immer die Moglichkeit, sich schnell emen Vorsprung herauszuarbeiten,
dies ist aber auf lange Sicht gesehen nicht unbedingt ein Yorteil,

v

Paris

Im Gegensatz zu den Hauptstidten am Mittelmeer ist [hr erstes Ziel,
sich in Mitteleuropa auszudehnen. Wenn Sie vorhaben, eine Flotte zu
bauen, sollten Sie Montpellier in thren Besitz bringen. Aber zundchst
sollte Thr Ziel die Eroberung der umliegenden Provinzen sein, Paris kann
eine Partie gewinnen, ohne eine Flotte xu bauen. In einer Partie mit nur
vier Mitspielern fillt der Druck von Norden und Westen weg und die
Position von Paris scheint nech vorteilhafter zu sein,

London

Dha Sie vielleicht weniger Geld als Paris in Expansion stecken, haben
Sie gute Chancen, in der ersten Runde Saint Malo #u iibernehmen und
vielleicht zGgert Paris, in der ersten Bunde vier Expansionsmarker dafiir
einzusetzen, s zurickruerobern. Im Normalfall kiimmert sich Paris in
der ersten Runde. vor allem um Mitteleuropa. Wenn Sie wenig
Expansionsmarker kaufen, haben Sie vielleicht 10 Dukaten iibrig, mil
denen Sie etwas anfangen sollten. Sie konnten eine Karbe mit
Expansionsmarkern kaufen, allerdings sollten auch schnell die
Vorschritte “Stemenkunde” [A] und "Dreimaster” [S] erworben werden.
thre Schawiche (Provinzen mit nicht sonderlich Tukrativen Waren in
pmmittefbarer Nahe) kann sich im Laofe der Partie als Vortei] raustellen,
da Sie kein Mitspieler beneiden wird

Hamburg

Sie haben zahlreiche Moglichkeiten. Im Gegensatz zu den anderen
Spielern ist fiir Sie der Erwerb der “Karawane” [I] und nicht der einer
Flotte seht aussichisreich, da Sie in der 2weiten Bunde mit einem
Einkomumen von ca. 530 Dukaten rechnen konnen, bei dom Erwerb einer
“Galeere 2% mil vielleicht our ca. 27 Dukaten. Da Sie'iiber eine
Landverbindung in Region ¥ verfiigen, kiinnen Sie den Bau und Aushau
einer Galeerenfiotte vielleicht zu Gunsten des Kaufs von "Dreimaster”
[5] erwigen.



Spielhilfen

A. Liste der Geschichtskarten

A.1 Warenkarten

Ire der folgenden Tabelle ist hir jede Ware die entsprechende Anzahl
fiir jede Epoche (1, 2 oder 3) und die Einkommenssteigerung fiir die
entsprechende Zahl der kontrollierten Provinzen mit der jeweiligen
Handelsware angegeben.

A1 = Warenkarten

Handelsware 1 - - | Einkommensstéiperung

Stein 2 [1] 0 1 4 9 16 25 36 49 & B 100
Walle 2 1] 0 2 8 I8 1 H F2 95 118 162 200 242
Haolz 1 2 D 3 120F 48 05 108147192 243
Getreide 0 2 % 4 1636 64 100144 196 25 324 400
Sholfe L] 1 1 5 M) 45 B0 125 180 245 320 405 500
Wein i 1 1 5 20 45 80 125 180 245 320
Wein/Stoffe 1 i} 0

Metall 1 1 1 6 24 53 96 T50 216 04 384 486
Pelze 1 0 1 7 3 63 12175252 3483

Sejde i 1 1 8 32 72128 200 288 302 512
Gewiirze 1 1 T % 36 Bl 44 225 324 440 576 72O
Geonld 1] L] T 10 40 90 160 250 360 490
Elfenbein/Gold 1 n 0 1 4t S0 160 250 360

A.2 Ereigniskarten

Die Epochenzahl der Karten, die wieder ins Spiel kommen, ist in
einem Kreis, Karten, die nach dem Ausspielen aus dem Spiel genommen
werden, haben ihre Epocheneahl in einem Viereck.

Aufgekldrter Monarch, Epoche (1): Diese Karte wird gespielt, um sich
fitr die restliche Spiclrunde vor den Auswitkungen von Mystizismus,
Religionskrieg, Buirgerkrieg, Aufruhr, Rebeflion und Alchimie zu
schiitzen, Diese Karte verhindert Auswirkungen der obigen Unheile
nicht, wenn diese bereits eingetreten sind.

Alchimie, Epoche (1): Ein Spieler Threr Wahl zahit die Halfte seines
auf seinem Ubersichtsblatt notierten Bargeldes (aufnuinden) an die Bank,
Die Strafzahlung darf nicht das aktuelle Bargeld iibersteigen. Dieses
Ereignis kann durch Materialkunde [C] verhindert werden. Wenn alle
Spieler Materialkunde besitzen, wird diese Karte zu unspielbarer
Stabilititsbelastung (7.2),

Biirgerkrieg, Epoche (1} Ein Sj‘fle!ﬂr ihrer Wahl wird von einem
Blrgerkrieg betroffen. Er riickt ein Feld auf dem Elendsindex vor. Ein @
in der Hauptstadt wird zu einem B Er verliert wahlweise die Halfte
seings notierten Bargeldes oder die Hilfte seiner Expansionsmarker. Zu
Beginn der Expansionsphase wird er “letzter” Spieler.

Kreuzziige, Epoche (1) Setzen Sie einen ihrer @ in eine Provine threr
Wahl in der Region VI und entfernen Sie alle anderen Spielsteine in
dieser Provinz, Sie erhalten gine zusitzliche Elendsstufe. Zusitzliches
Guthaben durch Walter ohne Geld wird erhht, wenn er in dieser Runde
gespieit wird, Durch die Karten “Einfall der Mongolen” wird dieses

reignis aufgehoben und zu unspielbarem Elendszuwachs (7.2).

Rebellion Epoche (1) Lokale Konflikie brechen aus und in einer
Provinz Threr Wah! {nicht in der Neuen Well oder Hauptsiadt) wird ein
® zu einem B

Pipstliches Dekret, Epoche (1): In der kommenden Erwcrbsphase
kiinnen 51 den Kauf von Fortschritten in den Bereichen Wissenschaft,
Religion oder Entdeckungen jédem Spieler verbieten. Wenn in der selben
Runde ein Religionskrieg gespielt wird, werden die Auswirkungen
dieser Karte aufgehoben. Wenn in Epoche 3 ein Religionskrieg gespielt
wird, wird diese Karte zu unspielbarem Elendszuwachs (7.2).

Piraten/Wikinger, Epoche (1) In einer Kiistenproving Threr Wahl wird
ein @ xu B Wenn diese Karte in Epoche 2 gespiell wird, werden zwei @
reduziert. In Epoche 3 werden drei @ reduziert.

Aufstinde, E {1): Das Elend erhoht sich bei jedem Spieler um
eine Stufe fiir jeden Fortschritt, den er in dem Bereich Handel besitzt,

Hungersnot, Epoche (1} Jeder Spieler erhilt vier zushtzliche Stufen
auf dem Elendsindex. Fiir jede Getreideprovinz, die er kontrolliert, ver-
schiebt er den Marker um ein Feld weniger. Der Besits des Fortschritts ©
Landwirtschaft” [K] verringert die Strafe zusitzlich um ein Feld,

Mystizismus, Epoche (1) Jeder Spieler erhiilt vier zusitzliche Stufen
auf dem Elendsimdex, Fiir jeden Fortschritt in dem Bereich Wissenschafi
verschiebt er den Marker um ein Feld weniger. Besitzen alle Spieler alle
vier Fortschritte in dem Bereich Wissenschaft, wird die Karte zu unspiel-
barem Elendszuwachs (7.2).

Krieg, Epoche (1) Sie erklaren einem beliebigen Spleler den Krieg,
leder Spieler wiirfelt einmal. Das Wirfelergebnis wird um +1 fiir
MNationalismus und jede ausgespielte Karte mit cinem militanschen
Vorteil modifiziert, Der Elendsindex des Spielers mit dem héheren
Ergebiis erhihit sich um eine Stufe, der Verlierer erhiht seinen Index um
Fwed Stufen, Der Verlierer mul an den Gewinner so viele unterstiitzbare
@ seiner Wahl abtreten, so daB die Menge der Differens der beiden modi-
fizierten Ergebmisse entspricht. Bei Gleichstand erhiht sich der
Elendsindex beider Spieler um eine Stufe und der Krieg wird solange in
den jeweils nichsten Kartenspielphasen fortgefihrt bis ein Sieger ermit-
Ledt ist.

Der Verlierer eines Krieges mull dem Sieger @ abtreten, die dieser tal-
siichlich unterstiitzen kann, Man kann einern Spieler keine @ in Region
V abtreten, wenn der Spieler nicht "Seidenstrale” [R] besitzt. Das gleiche
gilt fiir Uberseeprovinzen, wenn der Spieler nicht “Hochseenavigation”
[T] besitzt oder @ in Amerika und der Spieler besitzt nicht “Neue Well"
[U]. Allerdings kann ein @ auferhalb der Reichweite der Flotte des
Spielers abgetreten werden. Beispiel: London mit Galeere Stufe 2 und
sonst keinerlei Prisens auf dem Spielbrett kann ein @ in Region V1 abge-
treten werden, Wenm der Verlierer nicht die erforderliche Menge an @ an
den Gewinner abtreten kann, ethisht sich sein Elendsindex um je 1 Stufe
fiir jeden @, die er nicht abtreten kann.

Steigbiigel Epoche (1) Tempordrer militirischer Vorteil, der bei
Kanflikten um die Provinzkontrolle und im Keiegsfall hilfreich ist. In
dieser Runde wird aus einem Unentschieden bei dem Ringen um die
Provinzkontrolle ein Sieg. Thre Angriffs- baw. Verteidigungsstirke ist um
1 erhiht, es sei denn der Gegner besitat Riistung, Dhurch den Langbogen
und SchieBpulver wird dieser Vorteil aufgehoben und die Karte wird zu
unspiclbarer Stabilitatsbelastung (7.2),

Riistung. Epoche (1) Tempordrer militirischer Vorteil, der bei
Konflikten um die Provinzkentrolle und im Kriegstall hilfreich ist. In
dieser Runde wird aus einem Unentschieden bei dem Ringen um die
Provinzkentrolle ein Sieg. lhre Angriffs- bew. Verteidigungsstarke ist um
1 erhisht, Durch den Langbogen und Schiefpulver wird dieser Vorteil
aufgehoben und die Karte wird zu unspielbarer Stabilititsbelastung
7.2

Schwarze Tod, Epoche (2): Eine Region Threr Wahl wird durch diese
Karte betroffer. Alle B in dieser Region werden in den Vorrat suriick-
gelegt und alle ® zu einem W reduziert,

Religionskrieg, Epache (21 Fur jeden Fortschritt; den ein Spieler in
dem Bereich Religion besitzt, riickt er auf dem Elendsindex um eine Feld
vor, Diese Karte verhindert die Auswirkungen von “Fipstliches Dekret”,
wenn bei Karten in der gleichen Runde gespiell wurden. Wenn diese
Karte in Epoche 3 gespielt wird, wind "Papstliches Dekret” zu unspiel-
barer Stabilititsbelastung (7.2),

Einfall der Mongalen, Epoche [2]: Sie erhalten 10 Dukaten von der
Bank. Wenn in der gleichen Bunde Marco Polo gespielt wird, verdoppelt
sich sein zusitzlicher Nachlaf. Die Bedeutung der Karte “Kreuzztige”
wird aufgehoben und zu unspiclbarer Stabilitdtshelastung (7.2),

Langbogen, Epoche [2] Temporirer militirischer Vorteil, der bei
Konflikten um die Provinzkontrolle und im Kriegsfall hilfreich ist. In
dieser Runde wird aus einem Unentschieden bei dem Ringen um die
Provinzkontrolle ein Sieg. Thre Angriffs- bew. Verteidigungsstirke ist um
1 crhihd, es sei denn der Gegner besitzl Schiefipulver. Diese Karte hebt
die Auswirkungen von Ristung und Steighiigel auf und diese Karten
werden s unspielbarer Stabilitatsbelastung (7.2,

Schiefpulver, Epoche [2]; Tempordrer militirischer Vorteil, der bei
Konflikten um die Provingkontrolle und im Kriegsfall hilireich ist. In
dieser Runde wird aus einem Unentschieden bei dem Ringen um die
Provinzkontrolle ein Sieg. lhre Angriffs- bzw, Verteidigungsstirke ist um
1 erhithl, Diese Karte hebt dic Auswirkungen von Ristung und
Steigbtigel auf und diese Karten werden zu unspielbarer
Stabilitatsbelastung (7.2),



A.3 » Personlichkeitskarten

A.3 Personlichkeitskarten

Persdnlichkeit Epoche MachTisse
Karl der Grofie 1 20 Phakaten bei Nattonalismus [W]
Dionysus Exignus 1 20 Dukaten bei Schriftliche Aufeichnumgen [N
Rashild-ed-Diin 1 101 Thukatem bet Seidenstraite [R] ind Schriffliche Aufzeichmungen [N]
St. Benedikt 1 10 Duskaten bei Patronal [Ejund Schriftliche Aufesichnimgen [N]
Walter ohne Geld 1 20 Dukaben bei Seidenstrafe (R (30 wihrend Krewzrligen)
Christoph Columbas 2 30 Dukaten bel Metie Welt [U] und Hochseenavigation [T]
Desiderus Erasmus g 20 Dhababen et Buchdruek [Of und Renaissance (0]
Ahmed Tbn Madjid 2 0 Dukaten bel Hochseenavigation [T] und Weltbirgerum [Yj
Johannes Gutenberg 2 30 Drukaten bei Buchdruck [0O)
Marco Palo 2 20 Dukaten bei Seidenstrafle [RY und Weltbiirgertum [Y]
Nikolans Copernicus 2 ) Duskaten bei Stemnenkunde [A] und Institutsforschung [X]
Heinrich der Seefahrer 2 2 Dukaten bei Hochssemavigation [ T] und Instinutsforschung [X]
William Craxton 2 20 Puakates bat Buchdruck [O)
Andreas Vesalius 3 20 Dukazben bei Anatomie [B] und Aufklinng [T
Bartolome de Las Casas 3 30 Dubaten bel Wilthiirgertum [
Galileo Galilei 3 20 Drukaben béi Skemenkunde | A] und Renaissance Q]
Heinrich von Oldenburg 3 30 Dukaten bei Aufklarang [D]
Leonardo da Ving 3 20 Drskaters bei Kunst & Technik [P, Anatopie [Blund Renaissanca |0)]
Isaac Newlon 3 | 20 Dukaten auf Materalkunde [C] und Aufkiinmg (D]
B. Zahlen B.1 *« Waohrscheinlichkeiten im Kampf
B.1 Wahrscheinlichkeiten im | Pesiten oSt BB GR FRGCH e
Ka mpf 1 W25 % 100.0 % G300 TO0AT Ty
2 BO.56 % A28 % 86.11% 9306 %
Einen Kampf gewinnt man dann, wenn das : :E'??E m: ggi g;;:
Ergebnis des grimen Wiirfels: hiher als die i 5120 9% SE1T % #5255 B
aktuelle: Position der Spietresthenfolge des ; yapiehs =1 39% RSJJ; 528 %
Spielers ist oder wenn das Ergebnis: des il I : el
schwarzen Wiirfels grofier als das des weiBen
ist. Hieraus ergeben sich vier Moglichkeiten:
* Schwarz > WeiB (Kitrzel: S=W).
o Schware »= ll:eiﬂ (Kiirzel: 5>=W), wenn
- Efn:'mfansc B il pesrsbatonrepden B.2.1 = Werte der Regionen auf dem Spielbrett
* Griin > Fﬂ;-;itiﬂn {KﬁE-*-El GI:*EE 5 Region | | nmom oW v VI VIl VIIT Ordent  Neoe Welt
* Griin >= Position (Kiirzel G>=P), wenn | peaee—T""¢" 5 1 35 3 AN TR T) 3 2
der Spieler Gottvertranen [G] besitel EM W s P - i9 24 $ - 15 b
s | X -
Die Tabelle B.1 bietet eine Q??ersiclht der mﬁm | 35;; 555 35.5 :-35 ;1. &1 131} ;r‘ 123 al
Cewinnchancen [iir jede Position in der Eteii 1 0 < i b o 4 i 0 0
Spielreihenfolge fir jede der vier gemannten Wolls o 4 u 5 1 I a 5 o a
Moglichkarten Hoe |2 0t 0 0 4 0 2 1 0 0
Getreide | 1 1 1 0 1 i 2 1 o 1
B.2 Werte der Regionen auf St N e - ; :
- mn
dem Spielbrett Metall | 1 1 1 0 0 0 1 2 ] 1
Die Tabelle B21 faBt folgende | b | e g | s 2 :
Informationen zusammen: Die Anzahl der Cewilrze P i o P " 2 0 0 3 1
Provinzen, die Zahl der notwendigen Cold i 0 1 0 | 1 P i 1 i
Expansionsmarker (EM), um alle Waren zu Elfenbain b 1 a 0 0 | o P 0 P
kentrollieren, die Zahl der Satellitenprovinzen,

das Gesamteinkemmen der Region in Dukaten
und die Zahl der Provinzen fiir jede Ware,

Die Tabelle B.22 gibt einen Uberblick iiber B.2.2 *« Werte der Regionen auf dem Spielbrett

die. Regionen (und der Summe der Zahl Spieler | 3 4 = 3
Warenprovinzen) in. Abhingigkeit der -
Spieir:rgnz&hl. Fir jede Ware findet sich eben- | feBionen e P e L
falls die Menge aller Provinzen mit dieser | J2F5™ provinees | y _ - 5
Wane. Der Wert aller Regionen; den Werl der w':u"! % ; 5 g
acht erstén Waren und ?m‘ 4 teuersten Waren Hioki " i : =
wird ebenfalls aufgelistet. et § : - .
Stoff 5 B B 3
Vin- 5 f [ [
Metall 4 5 [ T
Pelee 3 4 1 5
Beide [ fi [ 6
Gewlirze 7 i 7 7
Gold 4 ] 5 !
Elfenbein 3 3 4 4
Werl aller Regionen 1602 Dukaten 2122 E\lhﬂtﬂ 208 Dukaten 2737 Dukaten
Wert {Stein - Pelze) 623 Dukaten 1053 Drukaben 1310 Dekaten 1598 Dukaten
Werl (Gewiinee - Elfenbein) 97% Dukaten 1069 Pukiten 1139 Dukaten 1138 Dukaten
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