FOR2 = 4 purGrrace Apruce as 8 Janren, Seiioavir ca. 45 Mivumy

13 bis 18 Jahrtnddert: Mil der Unterst@tzang ihrer Ehefroven zelteln die Herren der machtigsten Famifien Verschwirangen and Intrigen an. Sie treffen Absprochen,
schliefsen Vertrige und brechen sie wieder— nue um noch mehr Macht zu gewinnen und um ibre Lehen zuvergrofiern, Diese Familien beherrschen gunze Regionen mit
cinem Netzwerk avs Bindnissen tnd Lehen wmd dharch eine virausblickende Heiralspolitik

Eine dieser einflussreichen Famifien siod die Gonzager, die Hevesehervon Mantue Wie viele Adelsfamilien streben auch sie nach dem Thron Dabei gehen sie quperst rf -
nivrl iz Werke denn sie wissen, duss sieoffene Feindseligkeiten vermeides miissen, um erfilgreich 2u sein,

In Gonzaga tbernimmst du die Iihrung aber eine Adelsfamille tnd beanspruchst Lehen in den wertvollsten Regionen. Alle Familien haben dasselbe Ziel. Sie wollen das
grifte Gebiet heherrschen! Gleichzeitio versuchst du unbemerkt die Kontrolie tiber bestimmte kulturelle und wirtschaftliche Zentren zu abernehmen, um sowohl auf
das gesellschaftliche wie auch aufdas wirtschaftliche Leben Einfluss 2u nehmen, Kannst du mit List und Geschick ein Netz aus Verbindeten, Lehen und See-Bandnissen
knapfen, um das grofte und machtigste Haus in ganz Kuropa zu werden?

Spiele deine Karten rasch aber Kug aus —und bereite dich daraufvor: deine Plane von einem Moment auf den anderen zu dndern!
Hier findest du ein newartiges Strategie- und Lroberungsspiel mit der Einfachheit und der Tiefe der grofien Klassiker:
Willkommen bef Gonzaga!

SPIEEMATERIAL

* DasSpielbrett mit einer Landkartevon Europa.DieKarte 1 Ubersichiskarte
zeiel 6 Regionen (in interschiedlichen Farben) und
6 See-Gebiete. die durch blawe Linien getrennt sind.

* Spielmaterial in den vier Spicler farben (Rot. Gelb,
Grom und Blau):

= 1Ablagetafel

= 12 5pielsteine. Lehen” aus Kunststoffund

o 12 dazu passende Lehen-Karten
= 16 Szenarto Plattehen fur untérseliedliche i

Spielerzahlen Sie geben an, welche Regionen
aktivsind

= G Spielsteine Ring aus Kunststoff a

- IWertungsstein (D

= N1 Plammgs-Karten:
7 Regionskarten
{eine davon fur die
passiven Regionen)

It Lamalkinr e 488 il einem Gitler sechseckiger Tellor (herzagen, las
dic Lage der Spielstelne fes(eg. '

i Jerler Reglon gt es 4 Haten (A) und 4 Stadte (B). Jede Stadt fst
durch ein Symbol gekenmavichnet. £ gibt inspesamt ach( verschie-
ddene symbole. In fedem See: Gebler gl s vier Hafer, die alle dasselbe
Symibyal zefgens (e durch rot gepunktete Schifffalirisrouten mitein:
anderverbunden sind Iimeets Die fafen eines See Gehietes kanpen in 4 Aktionskarten
werschiederien Reglonen liegen (2 gehdren 2 HafemdesMare Germia |+ (Hafen, Sta,

k nicum zu Britonnia und 2 lifen zu Geymanda), Btindnis und
A einigen Stellen sind die Gronzen zwisthen Regionen fett mlmtkt 5 .

) At diescn Stellen sind die Grenzen unpassierbar (€), Neben Joder Kanigiiches Privileg).

S il ad

= [Rarte Letzte Runde




SPILLZILL

U zu gewtnnen. musst du die meisten Siegpunkte haben. Siegpunkte erhaltst du. wenn du Stadte und Hafen mit deinen Spiclsteinen besetzt.
wenn du - durch die Kontrolle von Hafen - See-Bundnisse schlieBt und wenn du der Kirche spendest. Bei Spielende erhaltst du Bont. wenn du Stadte
kontrollierst. die auf demer Gehetme Aufgabe-Karte stehen und wenn du das Gonzaga-Bonus-Plattchen besitzt.

SPIEEVORBEREITUNG

Lase vordem ersten Spiel alle Teile vorsichtia aus den Rahmen!

Lege das Spielbrettin die Tischmitte. Suche dic Szenario-Plattchen heraus, die fur eure Spielerzahl vorgesehen sind und ziehe eines davon zufallig
Auf die Felder neben den angegebenen Regionen legst du offen die zugehorigen Siegel. Dies sind die aktiven Regionen fur dieses Spiel. Die Siegel der
ubrigen Regionen werden verdeckt auf die zugehorigen Telder gelegt. Dies sind die passiven Regionen. Die Szenario-Plattchen werden fur das Spiel
nicht mehr benotigt und kommen zuruck in die Schachtel. Hinweis. Je nach Szenario konnen verschieden viele Regionen aktiv sein.

Wahle eine Farbe und nimm dir die Ablagetafel
alle Steine und die Karten dieser Farbe. Suche die
Regionskarten der nicht aktiven Regionen heraus
und lege sie zurtck in die Schachtel.

Planungs Karten offene Planungs & verdeckter Stapel
Setze deinen Wertungsstein auf das teld 07 der - furdielaufende o _ Kartenausder A SIS SA8  mitien ibrigen

Zahlleiste, die aufen um das Spielbrett verlauft. e ) R R vorgen Runde
Lege die Lehen-Spielsteine als Vorrat neben dir ab.
Mische deine Lehen-Karten und lege sie als ver-
deckten Stapel vor dir ab. Gib dem altesten Spieler
die Karte Letzte Runde” br steckt die Karte
genau in die Mitte seines Stapels mit den Lehen

Karten, also unter die sechste Karte von oben,
Er hat durch die Karte weder Vor- noch Nachteile,
ste dhent nur zur Bestimmung des Spielendes,

Lege die Planungs-Karten als verdeckten Stapel
auf das rechte Feld auf deiner Ablagetafel. Lege die
sechs Ringe auf die Felder unten auf deiner Ablage

Mische die Geheime Aufgabe-Karten, und gib
jedem Spieler eineverdeckle Karle Lege die dbrigen
Geheime Aulgabe-Karten verdeckt zurack in die
Schachtel Du darfst dir deine Geheime Aufgabe
jederzeil ansehen, aber achle davaul, dass deine
Mitspieler sie nicht sehen! Du kannst sie halh unter
deine Ablagetafel schichen Die Geheime Aufgabe
zeigl & Stadte. Je drei der Stadte haben dasselbe
Symbol Die beiden Symbole findest du oben auf der
Karte Bei Spiclende erhaltst du Ronuspunkle, je

nachdem wieviele dieser Stadte dukontrollierst—— gejspiel- i hast das Szenario.Colomba yezogen. Die aktiven Regionen sind Hispania, Francia, Britannia

- > ol Madia Die passiven Regionen sind Germania und Faropa Orientalis Lege die Sieqel der vier aktiven
Lege das Gonzaga-Bonus-Platichen and die ;

. : AN : Regionen of fen auf die dafir vorgesehenen Feldey aaf tem BretdLege die beiden letzAen Sieqel verdeck auf die
Obersicht grifthereit neben das Spielbrett 4 flenauf / / o A J !

Felder fiirGermania wd Eopa Orientalis Jeder Spieler hal folgende S Regionskar ten auf der Hand: Hispania
Jetzt kannst du mit dem Spiel beginnen! Francia, Britannia Halio und Passive Region. Die Kerten [r Germania und Faropa Orentalis weeden for dos
Spielnicht henotigl und kommen zarick indie Schachiel



SPIELVERLAUF:

Gonzaga wird aber mehrere Runden gespielt. Jede Runde bestehl aus vier Phasen:

I LEHFNNEHMEN Jeder Spicler deckt die oherste Karle von seinem Stapel mil den Tehen-Karten aul und
nimmi sich das abgebildete Lehen aus seinem Vorral

2 206G PLANEN Teder Spicler plant geheim seinen Zug und wahlt die entsprechenden Planungs-Karten aus

3. SPIFLERRETHENFOLGE BESTIMMEN Die Planungs-Karten werden aulgedeck(, und die Spiclerreihenfolpe wird bestimml

4. LEHEN FINSETZIN In Spielerreihentolge setzt jeder Spieler sein Lehen auf dem Spielbrett éin und erhalt Siegpunkte.

1. LEHEN NEHMEN
Zu Beginn jeder Runde musst du die oberste Karte von deinem Stapel mit den Lehen-Karten aufdecken Suche den abgebildeten Spielstein aus deinem
Vorrat und lege ihn auf die Karte.

Hinweis: Finige Lehen sehen sich sehrahnlich Wenn du dir micht sicher bist. ob du das richtige
Lehen hast, kannst du auf der Unlerseite nachsehen: Die vorderen Stellen der Zahl dort {die
Zehnerstelle und falls vorhanden die Hunderterstelle) missen mil den vorderen Stellen der
Zahl auf der Karte thereinstimmen. Die Finerstelle wird bei dem Vergleich nicht heachtet!
Beispiele: Lehen 50 passt zu Karte 52 Lehen 120 passt 2u Karte 14 usw

2. ZUG PLANEN

Jetzt musst du entscheiden, wie du das Lehen einsetzen mochtest. Dafur benutzt du deine Planungs-Karten.

Du hast zwei verschiedene Arten Planungs-Karten: Regionskarten und Aktionskarten. Du musst in jeder Runde von beiden Arten je eine Karte
auswahlen. Mit der Regionskarte zeigst duwao du das Lehen einsetzt, und mit der Aktionskarte zeigst du wie du es einset zt.

Lege die beiden Planungs-Karten, die du ausgewahlt hast, verdeckt auf das grofe linke teld auf deiner Ablagetafel. Lege alle unbenutzten Planungs-
Karten als verdeckten Stapel auf das rechte Feld

Wie planst du deinen Zug?

= Deine Regionskarte bestimmt, in welcher Region du dein Lehen einsetzen musst. Mit der Karte Passive Region darfst du das Lehen in einer beliebigen
passiven Region einsetzen,
Achtung: Du darfst das Lehen so einsetzen, dass es Felder in mehreren Regionen bedeckt! Es muss jedoch mindestens 1 beliebiges Feld in dervon dir
gewahlten Region bedecken. Das Feld muss weder eine Stadt noch ein Hafen sen.

= DieAktionskarte gibt vor, auf welche Artvon Feldern du das Lehen setzen musst:

AKTION A - HAFEN
« Das Lehen muss 1 oder 2 Hafen bedecken.
Ls darf keme Stadt bedecken!

AKTION B - STADTE

Wahle eine der beiden folgenden Moglichkeiten:
« Das Lehen muss 1. 2 oder 3 Stadte bedecken. Es darf kemen Hafen bedecken!
oder
« Das Lehen darf nur leere Felder (Felder ohne Stadt oder Hafen) bedecken.




D imniassd dhas Lehen so einsetzen, dass es entweder auf | Stadf wmd
I Hafen oder auf 2 Stadten und | Hafen oder aof 1 Stadl wnd 2 Hifen
silzt Dudar (54 es nicht soeinsetzen, dass es nur Stadte oder nur Hi
fen bedeckt Anstat dus Lehen einzusetzen kannst du ein Heirals:
bandnis schliefen, indem du I oder 2 Ringe einsetz( (siche Heirafs-
indnis selliefen’)

AKTION € - BUNDNIS
Wiihle eine der beiden folgenden Maglichkeiten:
= Das Lehen muss gleichzeitiz aul
mindestens 1 Stadt und 1 Hafen sitzen
niler
= DuschlieRl ein Heiratshiindnis.

KONIGLICHES PRIVILEG: Diese Karle kannst du zusatzlich zu deiner gewahlten Aktionskarte
ausspielen, damit du deine Aktion als erster ausfithren darfst. Dabei legst du die Karte Kanigliches
Privileg zusammen mit der Regionskarte auf das linke Feld deiner Ablagetafel Die von dir ge-
wahlte Aktionskarte musst duverdeckt als oberste Karte aul deinen Stapel der unbenutzten
Planungs-Karlen lesen. Aul diese Weise liegen nur zwel Planungs-Karten auf dem linken Feld
und die Mitspieler erhalten keinen Hinweis, dass du das Konigliche Privileg nutz(' Wenn du
die Karte Konigliches Privileg aufdeckst, musst du gleichzeitig die oberste Karte deines Planungs:
Karten-Stapels aufdecken.

Achtung: Wenn du die Karte Kanigliches Privileg ausspielst. musst du einen deiner Ringe von der Ablagetafel ahgeben (siehe: 3 Spiclerreihenfolge
hestimmen’). Wenn du keinen Ring mehr hast, darfst du diese Karte nicht mehr ausspielen!

3. SPIFLERRETHENFOLGE BESTIMMEN
Wenn alle Spieler die Planung threr Zige ahgeschlossen haben, beginnt die ndchste Phase:
= Mle Spieler decken ihre Planungs-Karten gleichzeitig aul_ leder Spieler, der die Karte Konigliches Privileg gelegt hat, muss einen Ring abgeben. Dann
deckt er die oberste Karte von seinem Stapel mit den Planungs-Karten auf und legt sie auf das linke Feld seiner Ablagetafel
= AnschlieRend nimmi jeder Spieler die offenen Karten vom mittleren Feld auf seiner Ablagetafel - das sind die Karten, die er in der vorhergehenden
Runde gespielt hat = und legt sie verdeckt auf seinen Planungs-Karten-Stapel Hinweis: In der ersten Runde entfallt dieser Schritt, da die Spieler noch
keine offenen Planungs-Karten aus der vorhergehenden Runde vor sich liegen haben.
Jetzt wird die Spielerreihenfolge an Hand der gewahlten Aktionen festgelegt. Die Rethenfolge ist:
Konigliches Privileg vor »» Hafen (Aktion A) vor »» Stadte (Aktion B) vor »» Bundnis (Aktion €)
Falls mehrere Spicler dieselbe Aktion gewahlt haben, kommt derjenige von
ihnen zuerst an die Reihe, dessen Lehen-Karte die niedrigste Zahl zeigl.
Falls mehrere Spieler die Karte Konigliches Privileg gewahlthaben kommen
sie alle vor den tbrigen Spielern an die Rethe. Untereinander gilt far sie
die Reihenfolge ihrer zweiten Aktionskarte. Haben sie dieselbe Aktion
gewdhlt, entscheidet wieder die Zahl auf der Lehen-Karte.
Beispiel: Birgit hat ihr Konigliches Privileg und die Aktion Bindnis (C) gewahlt.
Geinter hat die Aktion Hifen (A) gewahlt. Frank und Peter haben beide die Aktion
Stadte (B) gewahlt. Birgit kommt als erste an die Reihe und nach ihr Ganter,
Franks Lehen-Karte zeigt die 12 und Peters Lehen-Karte die 83, Nach Ganter kommi
also Frankan die Reihe und zuletzt Peter

4. LEHEN EINSETZEN

In dieser Phase setzen die Spieler ihre Lehen in der Reihenfolge ein, die in Phase 3 festgelegt wurde.

Wenn du an die Rethe kommst, musst du dich fur eine der Moglichkeiten auf der Aktionskarte entscheiden.

Beim Einsetzen musst du folgende Regeln beachten:

1) Dumusst dich an die Vorgaben auf den Planungs-Karten halten. die du gewahlt hast.

2} Der ganze Spielstein muss auf eingezeichneten Feldern liegen. Er muss die Felder vollstandig bedecken. Das Lehen darfsowohl Land- als auch Seefelder
bedecken. Dudarfst es nicht so setzen, dass es ganz oder teilweise auf einem anderen Lehen liegt. Ausnahme: Du darfst es auf Felder setzen, auf denen
bereits Ringe anderer Spieler liegen (siehe Heiratshandnis schliessen’).

6



3) Auf einem oder mehreren Abschnitten des Spiclsteins befinden sich Kleine Burgen Alle Burgen
miissen auf Landfeldern sitzen. Die Abschnitte mil den Burgen sind auch auf der Lehen-Karte
oekennzeichnel.

4) Das Lehen darf eine unpassierbare Grenze berthren. Du darfst es aber nicht so setzen, dass es eine
unpassierbare Grenze hedeckl.

Bevor du das Lehen endgiltig einsetzl, darfst du unterschiedliche Positionen auf den Feldern

ausprobieren. Dabei kannst du es beliebig drehen. Fin einmal eingesetzles Lehen kann nicht mehr

versetzt oder wieder vom Plan genommen werden

Achtung: Wenn sich gleichfarbige Lehen an mindestens einer Kante bertihren, gelten diese Lehen als

miteinander verbunden. Ausnahme: Die Lehen gelten auch dann als miteinander verbunden wenn

an der Stelle, an der sie sich berthren, zwischen ihnen eine unpassierbare Grenze verlauft!

Nachdem du das Lehen eingesetzt hast, wird die Lehen-Karte aus dem Spiel genommen. Dann erhaltst

du die Siegpunkte far das eingesetzte Lehen und rickst deinen Wertungsstein auf der Zahlleiste

entsprechend vor.

AnschlieRend legst du alle Planungs-Karten (auch die Karte Konigliches Privileg”, falls du sie in dieser

Runde ausgespielt hast) vom linken Feld deiner Ablagetafel so auf das mittlere Feld, dass deine Mitspieler

alle Karten erkennen konnen. Diese Karten kannst du in deinem nachsten Zug nicht verwenden! Erst

am Ende der Phase 3 in der nachsten Runde kannst du sie wieder auf deinen Stapel mit den Planungs-

Karten legen. Du solltest deine Zuge also gut im Voraus planen, damit du die richtigen Planungs-Karten

zur Verfagung hast, wenn du sie benotigst!

Achtung: Du musst das Lehen, das dir die Lehen-Karte vorgibt, nicht einsetzen, Wenn du es nicht

einsetzen kannst oder willst, darfst du das Lehen stattdessen der Kirche spenden. Lege den Spielstein

aufdas grofe Feld mit der Kirche auf dem Spielbrett, und du erhaltst daftir 3 Siegpunkte.

Nachdem jeder Spieler seine Aktion ausgeftihrt hat, endet die Runde. Es folgt die nachste Runde.

||.!l|.L-FI||]'|-|'n|\.I|'|||-_' :. |I|L||'||4[n!'||\ .
mpassierbiin Gremn Tt nbcht aul elngeseichniten
Siegpunkte iy
Nach deinem Zug erhaltst du Stegpunkte ftr: RINGE EINSLTZEN:
\ R — - )
STADTE UND HAFEN SIEGPUNKTE ;

i
Fiir jede Stadtund jeden Haten, die du mit dem Lehen bedeckthast: 3 in einer aktiven Region

. I ineiner passiven Region
| SPENDE FOR DIE KIRCHE

" Wenn du das Lehen nicht einsetzen kannst oder willst: 3}

| SEE-BUNDNIS i

| Wenndumitdem Lehen den dritten Hafen mit !
demselben Symbol besetzt hast: 10

Wichtige Hinweise: Die Hafen eines See Bundnisses mussen nicht miteinander verbunden sein! In
Jedem See-Gebiet kann es nur ein See Bundnis geben. Du erhaltst die Siegpunkte fur das See Bundnis
nur bei seiner Grandung wenn du den dritten Hafen besetzt. Besetzt du spater noch den vierten lafen
erhaltst du zwar die Punkte fur den Hafen aber fur das See Bundnis erhaltst du nicht noch einmal
Siegpunkte. Zurhesseren Ubersicht sind alle Hafen, die dasselbe Symbol zeigen. auf dem Spielbrett durch
Schifffahrtsrouten (gepunktete rote Linien) miteinander verbunden.

Vergiss nicht deinen Wertungsstein vorzurticken, wenn du Siegpunkte erhaltst!

o 4 G 1 = g
Dher zwette g legr
ekt imbttelbar peden

leiratsbundnis schiiefen
Wenn dudieAktion C Bandnis gewahlthast, kannst du ein Heiratsbandnis schliefen. Das Heiratshundnis : HEHOSL
erlaubt es dir anstelle des vorgegebenen Lehens 1 oder 2 Ringe auf einander benachbarten Feldern auf ' ' e
dem Spielbrett einzusetzen. Jeder Ring zahlt als ein Lehen!

Fin Heiratshundnis schliefsen:

1. Das Lehen, das du In Phase | genommen hast, kommt aus dem Spiel und wird in die Schachtel

a* R
zuriickgelegt, .

et finge durfen nicht Fim Rimg dar{ mbcht il
AT desselen Feltlegen e Lebon desselhen
A } Spielers lepen



2 Nimm cinen Ring von deiner Ablagetafel und setze ihnauf einem belichigen Feld in der gewdhlten Region ein.

3 Danach darfst dunoch einen zweiten Ring auf einem beliebigen Nachbarfeld des ersten Rings einsetzen. Du darfstihn auf einem Land- oder Seefeld
oder sogar auf der anderen Seite einer unpassicrbaren Grenze einselzen!

Wichtiger Hinweis: Du darfst den Ring unmittelbar auf das Feld setzen oder du kannst ihn auf das Lehen eines Mitspielers aber dem Feld setzen,

Du darfst den Ring nicht auf eines deiner Lehen setzen oder ihn auf ein Feld setzen, auf dem bereits ein Ring liegl. Auf jedem Feld dirfen hochstens

I LehenundTanderstarbiger Ring liegen! Wenn du den Ring unmittelbar aufein Feld setzt, kann dort spater noch einanderer Spicler sein Lehen einsetzen.

In diesem Fall wird der Ring einfach kurz weggenommen und auf demselben Feld auf das Lehen pesetzt.

Wenn du cinen Ring einsetzd, ist das genauso wie wenn du ein Lehen einsetzt, das nur aus einem Feld besteht. Das heifst, du bekommst fur den Ring
Siegpunkte wenn du ihn auf einer Stadt oder auf einem Hafen einsetzt oder ein See-Bundnis schlieft. Das gilt auch wenn du Ringe auf Stadte oder Hafen
setzt, auf denen schon das Lehen eines Mitspielers liegt. Du kannst Ringe nicht als Spende {tir die Kirche einsetzen.

Der erste Ring des Heiratsbindnisses muss nicht mit einem deiner Lehen verbunden sein.

Hinweis: Far das ganze Spicl hast du nur 6 Ringe zur Verfugung! Du benotigst Ringe wenn du ein Heiratsbandnis schliefst und wenn du die Karte
Konigliches Privileg ausspielst. Finmal eingesetzte Ringe bekommst du nicht mehr zurtck. Uberlege daher gut wottr du deine Ringe verwendest! Fir
Ringe, die du bei Spiclende noch tibrig hast, bekommst du keine Siegpunkte

SPIELENDE

Nach der sechsten Runde deckd der Spieler, der die Karte Letzte Runde” in seinem Stapel mit den Lehen-Karten hat, diese Karte auf und zahlt die Stadte
und Hifen'in den aktiven Regionen auf denen kein Lehen sitzt:

= Sind 3 oder weniger unbesetzL, legter die Karte Letzte Runde” ab und es wird noch eine Runde gespielt. Danach endet das Spiel.

= Sind 4 oder mehr unbesetzt, legt er die Karte Letzte Runde” unter die nachste Lehen-Karte seines Stapels, und es folgt die nachste Runde.

Injedem Fall wird die Runde ganz normal durchgespielt. Falls es nicht die letzte Runde war, aberpraft der Spicler nach der Runde erneut die Anzahl der
unbesetzten Stadte und Hafen in den aktiven Regionen.

Es kann vorkommen, tass das Spiel so lange weitergeht, bis die Spiclerihre letzte Lehen-Karte aufdecken und ihr letztes Lehen nehmen. Dann endet das
Spicl nach der Runde, unabhangig davon wie viele Stadte umd Hafen noch unbesetzt sind,

Um sicher zu sein, dass du wehrend des Spiels alle Siegpunkte auf der Zahlleiste abeetragen hast, solltest du jetzt noch einmal die Siegpunkdle fur jeden
Spicler nachzahlen.

Damn erhall der Spieler mit den meisten verbundenen Lehen das Gonzaga-Bonus-Plattchen. Das Plattchen ist
15 Siegpunkte werl Im Fall cines Gleichstandes erhalt jeder daran beteiligte Spieler 15 Punkie Denke beim Durch-
zahlen daran, dass jeder Ring jeweils als | Lehen zahU Aaf dem Bild rechis hesitzd der blove Spieler funfverhundene Lehen
AnschlieBend deckd jeder Spieler seine Geheime Aufgabe-Karte auf und zahll wie viele der aul der Karle gezeigten
Stadte er mit Lehen (Ringe sind auch Lehen!) bedeckt hat. Die Lehen missen nicht miteinander verbunden sein Wie
viele Siegpunkte du fur deine Geheime Aufgabe erhaltst, hangt davon ab wieviele der Stadte du bedeckt hast:

STADTE 0 1 2 3 a4 5
PUNKTE 0 2 5 10 15 25

- - —

Der Spielermit den meisten Siegpunkten gewinnt! Im Fall eines Gleichstandes gewinnt derjenige am Gleichstand beteiligte Spieler. der die meisten Stadte
und Hafen mit Lehen bedeckt hat. Herrscht auch dabei ein Gleichstand, teilen sich die betreffenden Spieler den Sieg!
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