Ende der Partie

Nach der 7. Runde endet die Partie. Jeder Spieler erhalt SP fiir:

» AUSGEBILDETE MANNLICHE FAMILIENMITGLIEDER

Fiir jede seiner auf den Karriereleisten verbliebene Figur erhilt er die Hilfte (abgerundet) der Punkte, die auf deren

Feld angegeben ist.

» BUNDNISPLATICHEN

Wenn der Spieler mindestens 3 Biindnisplittchen in einer Zeile neben seinem Tableau hat (sowohl aufgedeckt als
auch verdeckt), erhilt er die SP, die auf allen Plittchen dieser Zeile angegeben sind.

Der Spieler mit den meisten SP gewinnt. Bei Gleichstand entscheidet die aktuelle Spielerreihenfolge (der Spieler mit
der Scheibe ganz oben siegt bei Gleichstand).

BEISPIEL:

» 9 SP fir die Plittchen neben der Politikzeile.

=10 wertet:

Er erhalt keine SP fiir die Plittchen neben der Militdr-

» 9 SP fiir die Plittchen neben der Kirchenzeile.

und der Ehezeile, da er dort jeweils weniger als 3
Plattchen hat. :

4 SP fiir seine Figur auf der Politikleiste.
4 SP fiir seine Figuren auf der Kirchenleiste (3+1).
6 SP fiir seine Figur auf der Militdrleiste.

Wihrend der Partie kann ein Spieler SP erhalten, indem er:

von der sie genommen wird).
» die Aktion ,Ehe“ durchfithrt (2 bis 8 SP je nach gezahlter

Mitgift).
» die Belohnung am Ende der Phase 3 der Runden 6 und

Plittchen der jeweiligen Runde).
» die Initiative-SP in Phase 3 wertet.
» bestimmte Helfer nutzt (siche Sp:elhlffe)

» die Aktion ,Diplomatische Mission” durchfiiht (1 bis
13 SP je nach Position der Figur auf der Karriereleiste,

7 erhilt (SP abhingig vom Erfiillen der Kriterien auf dem

Dies ist eine Zusammenfassung aller Moglichkeiten, Siegpunkte zu erhalten.

Am Ende der Partie erhilt ein Spieler SP fiir:

» seine Figuren auf den Karriereleisten (die Hilfte
(abgertmdet) der Punkte, die auf den entsprechenden
Feldern angegeben sind).

» die Biindnisplittchen neben den Karriere- und
Eheleisten seines Tableaus (vorausgesetzt, dass sich

mindestens 3 Plittchen neben der Zeile befinden).
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_ Il | Spielmaterial | B

Das Italien des 15. Jahrhunderts wurde von Glanz, Pracht und Intrigen
dominiert. Unter diesen Bedingungen entwickelte sich eine neue
Herrschaftsform, die Signoria, begleitet vom Aufstieg der ambitioniertesten
Adelsfamilien. Nachdem diese zuvor nur aus den Schatten heraus agieren
konnten, war nun die Zeit gekommen, ihre Macht in den Stidten zu
nutzen und die Zukunft des Landes zu bestimmen.

In Signorie schliipft jeder von euch in die Rolle eines Signore, des
Oberhaupts einer angesehenen Familie der Renaissance — mit dem Ziel,
den eigenen Einfluss im Land zu stirken und eine mdachtige Dynastie zu
schaffen, indem ihr Biindnisse mit den bedeutendsten Heusern schlieft.

Ihr miisst iiber das Schicksal eurer Nachkommen entscheiden: Sohnen
stehen drei verschiedene Karrierebereiche (Militér, Kirche und Politik) zur
Auswahl und nach Erreichen des jeweiligen Hohepunktes entsendet ihr sie
auf diplomatische Missionen in die prestigetrichtigsten Stadte. Weiterhin
gilt es, fiir eure Tochter strategisch giinstige Ehen zu arrangieren.

Hmtergrund und Spleluberbhck

/f;

LA ;t

Zwanzig Wiirfel in fiinf Farben werden zu Beginn jeder Runde geworfen
und erlauben immer wieder neue Kombinationen aus unterschiedlich
giinstigen Aktionen. Wihrend eures Zuges wahlt ihr einen der verfiigbaren
Wiirfel und setzt ihn auf euer Spielertableau — die Farbe bestimmt die
Aktionsmdglichkeiten, die Zahl beeinflusst die Kosten,

Die Wiirfelmechanik ist einfach, innovativ und stellt die Spieler vor leicht
verstandliche, aber herausfordernde Entscheidungen. Im Laufe einer
Runde fithrt jeder Spieler bis zu vier Aktionen aus. Die Finanzmittel sind
begrenzt, was Wiirfel mit hohen Zahlen verlockend macht, jedoch erhalten
Spieler am Ende einer Runde nur dann einen Bonus, wenn sie Wiirfel mit
einer Summe von nicht mehr als 13 auf ihrem Tableau haben.

Wer am geschicktesten die Fiden zieht und seinen Einfluss in Italien am
meisten vergrofert, wird siegreich sein!

1) 1 Spielplan

Bitte entfernt vor der ersten Partie alle Pldtichen aus den Stanztableaus.
2) 4 Spielertableaus
3) 48 minnliche Familienmitglie-

der (je 12 in 4 Spielerfarben) £ _,( i 1 l_;
4) 44 weibliche Familienmitglieder r ; &
(je 11 in 4 Spielerfarben) A -

S) 12 Zihlscheiben (je 3 in 4 Spie-
lerfa_rben) @ggQ
I
6) 16 Braute (weifle Figuren) & ]

7) 48 Helfer (weifle Scheiben) _J

8) 14 Belohnungsplittchen
(9 mit Bonus und 5 mit
Siegpunkten (SP))

S[I_’,vorne' undll:iinten

9) 54 Biindnisplittchen (je 9 mit den 6 Hiuserwappen)

10) 5 Wiirfel fiir Nachkommen 1 v;'
(weiB) =

11) 20 Aktionswiirfel
(je 4in S Farben)

Ve rp--l
|

vorne; hinteny

12) 10 Auftragsplittchen S V\

13) Floren (Geldmiinzen
mit den Werten 1 und §)




SPIELVORBEREITUNG

1. DER SPIELPLAN

» Legt den Spielplan auf den Tisch. Der Plan ist in mehrere
Bereiche unterteilt (siehe Grafik unten).

2. SPIELERVORRATE

Jeder Spieler wihlt eine Farbe (Gelb, Rot, Violett oder
Blau) und legt Folgendes als seinen* Vorrat vor sich ab:

¢ 5 Floren ‘)
¢ 7 Familienmitglieder der eigenen
Farbe (4 minnliche und 3 weibli-

che Figuren). Diese bilden seinen 20
verfiigbaren Vorrat.

Von jetzt an werden wir sie als minnliche/weibliche
Familienmitglieder oder Figuren bezeichnen.

¢ 1 Spielertableau der eigenen Farbe.

; J‘\r II_"'! @ l ||_ &g
L"‘‘f'ié!kuftragsberelch

Alle Regeln beziehen sich auf Partien mit 4 Spielern. Alle Abweichungen fiir Partien zu zweit und zu dritt werden in
erldutert. Legt nicht verwendete Spielmaterialien bei weniger als 4 Spielern zuriick in die Schachtel.

3. SIEGPUNKTLEISTE

» Jeder Spielerlegt eine Zahlscheibe der eigenen g
Farbe auf die 0 (null) der Siegpunktleiste.

Jedes Mal, wenn ein Spieler wahrend des Spiels Siegpunkte
(SP) erhdilt, verschiebt er seine Scheibe entsprechend.

4. WORFEL
» Legt die 5 Wirfel fiir Nachkommen und die 20
Aktionswiirfel neben den Spielplan.

Hinweils: Die Farben der Wiirfel haben nichts mit den
Spielerfarben zu tun.

3-Spieler-Partie: Nutzt nur 3 Aktionswiirfel jeder Farbe.
2-Spieler-Partie: Nutzt nur 2 Aktionswiirfel jeder Farbe.

Phase 3: Belohnungen

Nachdem alle Spieler gepasst haben, beginnt Phase 3. Fiihrt folgende Schritte in diESer-Re'ihenfO}gE aus:

L. INITIATIVE-SP WERTEN Beispier: Rot erhidlt 9 SP, Blau und

Jeder Spieler erhalt SP in der Anzahl, die neben dem Feld der || Violett erhalten je 4 SP, (“=il erhilt
Initiativeleiste angegeben ist, auf dem seine Scheibe liegt. keine SP.

2. NEUE SPIELERRETHENFOLGE BESTIMMEN
» Platziert die Scheiben auf der Spielerreihenfolge-Leiste entsprechend
der aktuellen Positionen auf der Initiativeleiste.

X3

Der Spieler mit der héchsten Position auf der Initiativeleiste wird
neuer Startspieler, der Spieler darunter wird Zweiter und so weiter.

A

Bei Gleichstand entscheidet, welche Scheibe auf dem Feld der
Initiativeleiste weiter oben liegt.

Die neue Reihenfolge bleibt bestehen, bis dieser Schrittin der ndchsten
Runde erneut durchgefiihrt wird.

»Die Scheiben aller Spieler werden dann wieder auf das unterste Feld
der Initiativeleiste gelegt: der 4. Spieler ganz unten, dariiber der 3.,
dann der 2. und ganz oben der 1. Spieler.

3. BELOHNUNGSPLATICHEN

Jeder Spieler bildet die Summe der angezeigten Zahlen aller Wiirfel auf seinem Spielertableau und
priift, ob diese unterhalb der Schwelle liegt.

*Der Lesbarkeit und Kompaktheit halber nutzen wir nur die méannliche Form, wenn es um Spieler geht. Es sind aber selbstverstindlich alle Geschlechter gemeint.

der Spieler die Belohnung dieser Runde.

Die normale Schwelle ist 13, diese kann jedoch auf bis zu

22 erhoht werden, wenn Spieler entsprechende Auftrags- | |

Sonderaktionen nutzen (siche Spielhilfe).
Wenn die Summe kleiner oder gleich der Schwelle ist, erhilt

Irn-'Belohnun_ngereich liegen 7 Plittchen, eines fiir jede Spielrunde, von links nach rechts.
RUNDEN 1 BIS §

Bonus VBR_MJ&HLU‘NG .

In Spielerreihenfolge kann jeder, der die Belohnungerhilt: ~ Zusdtzlich darf der Spieler eines seiner
» den angegebenen Bonus auf dem Plittchen der unverheirateten minnlichen Familienmitglieder

aktuellen Runde erhalten (siehe Spielhilfe). vermihlen.

ODER Er nimmt eine Braut (weifle, weibliche Figur)
» 3 Floren nehmen. und platziert sie auf dem obersten freien Feld

(also das, auf dem noch keine weifle Figur steht
oder abgebildet ist) auf der linken Seite seines
Tableaus und erhilt sofort die dort ggf. angege-
benen SP. ' i
In der zweiten, dritten, vierten und fiinften
Runde erhilt er auferdem 2 Floren.

BE1sPIEL: In der ersten Runde ist der Bonus ,,1 Mission”.

Die Summe der Wiirfel von Rot und Violett ist iiber der

Schwelle, daher erhalten sie keine Belohnung.

Blau entscheidet sich fiir die Aktion , Diplomatische Mission”,
) nimmt 3 Floren. Beide vermdhlen anschlieflend eines

:hrer mannhchen Familienmitglieder.

~vorhanden (siehe Spielhilfe, Seite 2).

RUNDEN 6 UND 7 _
Jeder Spieler, der eine Belohnung erhilt, erhilt SP entsprechend des Plittchens der aktuellen Runde (siehe Spiclhilfe).
Weiterhin darf er exakt § Floren bezahlen, um weitere S SP zu erhalten.

"0 ot e b b e b G bt e St 0‘0"#0”‘*’004000“ LA 0‘.‘.9‘0*"‘?*0 o R o O O I R O O R o R o O O O R O o O e o
Am Ende dieser Phase wird das Belohnungsplittchen dieser Runde entfernt. So wird ersichtlich, wie weit das Spiel

vorangeschritten ist und welches Plattchen als nichstes genutzt werden wird.

Entfernt aulerdem alle verbliebenen Figuren auf dem Schwellen-Feld des Spielplans _(h'eben den Belo‘hnungeﬁ)', falls
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EHE

Arrangiere Ehen fiir deine weiblichen Familienmitglieder.

Der Spieler:

» muss 1 seiner weiblichen Figuren aus seinem Vorrat nehmen und in eine Stadt seiner

Wahl auf das freie Feld mit dem niedrigsten Wert setzen. _
Sollten mehrere Felder den gleichen Wert haben, wihlt er ein be]i‘ehige‘s dieser Felder.

Murrrer: Er muss mindestens die auf dem gewihlten Feld angegebenen
Kosten als Mitgift zahlen. Er darf auch mehr zahlen,
aber hochstens 4 Floren. ﬁ@

» erhilt 2 SP fiir jeden Florin, den er als Mitgift zahlt.

» nimmt das Biindnisplittchen vom Ehefeld der entsprechenden Stadt, falls moglich und sofern es Teil seines
Vorhabens ist (s:ehe Seite 8, ,,Bundmsplatfchen und Vorhaben der Spieler”).

» Falls er ein Plattchen genommen hat, legt er es neben die Ehezeile seines Tableaus.
ERINNERUNG: Ein Spieler darf nur exakt die angegebene Anzahl und Art aufgedeckter Biindnisplittchen neben den
auf seinem Spielertableau angegebenen Vorhaben besitzen.
Falls der Spieler das Plittchen nicht nehmen kann, bleibt es auf dem Feld liegen.

Hinwers! Ein Spieler darf sein Figur immer auf ein freies Stadtfeld setzen, auch wenn er das Plittchen nicht
nehmen kann (entweder weil keines mehr verf'ugbar ist oder es nicht zu seinen Vorhaben passt) Er erhilt trotzdem
die Siegpunkte durch die Mitgift.

Ein Spieler darf mehrere Figuren in derselben Stadt haben.

BEIsPIEL: Das niedrigste freie Feld in Florenz hat den Wert 1. Um hier eine Ehe =
zu arrangieren, muss der Spieler eine Figur auf dieses Feld setzen. Dies bedeutet, | ('3 /
dass er mindestens 1 Florin zahlen muss. Er entscheidet sich, 4 zu zahlen und dafiir e
8 SP zu erhalten. Er hat bereits ein Biindnispléttchen des Hauses, das auf dem Plittchen auf

dem Ehefeld angegeben ist und kann es demzufolge nicht nehmen.

NACHKOMMEN

Alle deine verheirateten, ménnlichen Familienmitglieder kinnen Viiter werden.

Als Kopf der Familie bist du bereits verheiratet. Dies ist durch eine weibliche Figur oben links auf deinem Tableau
dargestellt.

Bis zu 4 weitere minnliche Familienmitglieder konnen wihrend der Partie vermihlt werden (erkennbar an den
welteren 4 Feldern auf der lmke:n Selte demes Tableaus)

.....

WE]BE, welbhche Figur auf dem entsprechenden Feld platmert

5 Um die Aktion ,Nachkommen® auszufithren, wirft der Spieler weifle Wiirfel entsprechend der
Anzahl seiner verheirateten minnlichen Familienmitglieder (also 1 Wiirfel j je weiller Fxgur, die auf

dem Spielertableau dargestellt/platziert ist).

| Je nach Ergebnis passiert fiir jeden Wiirfel folgendes:

| 1,2 0der3: Der Spieler nimmt sich 1 weibliche Figur seiner Farbe aus der Reserve und legt sie |

in seinen personlichen Vorrat. .

4,5 oder 6: Der Spieler nimmt sich 1 mannliche Figur seiner Farbe aus der Reserve und legt

sie in seinen personlichen Vorrat
| Sollte er nicht mehr geniigend entsprechende Figuren in der Reserve haben, nimmt er sich nur so viele, wie er kann.

FLOREN

Geld, um an Macht zu gelangen, Macht, um es nicht zu vetlieren.

)Iff ) L
L* Der Spieler erhdlt 3 Floren.
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7. AUFTRAGE I -
» Legt die 10 Auftragsplittchen I;gﬂ

neben den Spielplan.

S.SPIELERREIHENFOLGE
UND INITIATIVELEISTE

-‘.r:ql

» Spielerreihenfolge: Bestimmt die
anfangliche Spielerreihenfolge zufal-
lig. Jeder Spieler legt eine seiner Zihl-
scheiben auf das entsprechende Feld
der Spielerreihenfolge-Leiste.

vorne; hinten

8. BUNDNISPLATTCHEN

Auf den Vorderseiten der Biindnisplattchen sind Wappen
der 6 machtigsten Hauser der Renaissance sowie 2 bis 5 SP
abgebildet.

Aufden Riickseiten befindet sich ein neutrales Wappen und 1 SP.

Bexspier: (<10 ist Startspieler, Blau
ist Zweiter, ROt Dritter und Violett
Vierter,

» Zusitzliches Geld: Jeder Spieler erhalt
weiteres Geld abhingig von seiner Position:
Der erste Spieler erhilt 1, der zweite 2, der
dritte 3 und der vierte Spieler 4 zusitzliche
Floren.

3-Spieler-Partie: Entfernt zufdllig je 1 Plattchen jeder Familie.
» Initiativeleiste: Die verbliebenen Zihlscheiben

werden auf dem untersten Feld der Initiativeleiste
aufeinander gestapelt.

2-Spieler-Partie: Entfernt zufillig je 2 Platichen jeder Familie.

» Mischt alle Biindnisplittchen (sortiert sie nicht nach
den Vorderseiten) und legt sie verdeckt neben den
Spielplan.

Die Reihenfolge wird durch die
Spielerreihenfolge  bestimmt: Die
Scheibe des vierten Spielers liegt
unten, dariiber die des dritten, dann
die des zweiten und schlieflich die des
ersten Spielers ganz oben.

Hinwers: Es ist hilfreich, den Stapel in mehrere
kleinere, verdeckte Stapel aufzuteilen, um ihn leichter
verwenden zu konnen.

9. ALLGEMEINER VORRAT

» Legt die Helfer (weifle Scheiben), die ¢
verbliebenen Geldmiinzen und die h—J : 1
Briute (weifle, weibliche Figuren) als ( \
allgemeinen Vorrat neben den Spielplan. ) =r ey

Hinwers: Diese Reihenfolge ist
wichtig, da sie im Laufe des Spiels bei
Gleichstand in der Initiativeleiste fir
den Spieler mit der hoher liegenden
Scheibe entscheidet.

|
B A P AN A L R IR N T

6. BELOHNUNGSPLATTCHEN

Wenn im Spiel davon die Rede ist, dass ein Spieler
zahlen muss, muss er immer Floren aus seinem Vorrat
nehmen und in den allgemeinen Vorrat legen. Wenn
ein Spieler Floren erhilt, ist es umgekehrt.

» Sortiert die Belohnungsplittchen nach ihren
Riickseiten und mischt beide Stapel separat.

» LegtS Bonusplittchen (ohne Symbolaufder Riickseite)
mit der Vorderseite nach oben auf die ersten fiinf Felder
der Belohnungsleiste (von links beginnend).

Die Miinzen sind nicht begrenzt. Fir den
unwahrscheinlichen Fall, dass die Miinzen nicht
reichen sollten, behelft euch mit Ersatzmaterial.

» Legt 2 Siegpunktplittchen (mit diesem
Symbol aufder Riickseite) mit der Vorderseite
nach oben auf die beiden verbleibenden
Felder rechts der Belohnungsleiste.

10. RESERVE

» Jeder Spieler legt seine verbliebenen Familienmitglieder
(8 minnliche und 8 weibliche) in den entsprechenden
Bereich auf dem Spielplan als seine Reserve.

Dieverbleibenden Plittchen werden fiir die aktuelle Partie
nicht bendtigt und kommen zurick in die Schachtel.




Spielrunden

Signorie geht iiber 7 Runden. Am Ende der 7. Runde endet die Partie und der Spieler mit den meisten Siegpunkten

gewinnt,
Jede Runde besteht aus 3 Phasen (in dieser Reihenfolge):

Phase 1: Vo‘rber.eitungJ

Phase 2: Aktionen

Phase 3: Belohnungen

Phase 1: Vorbereltung

Auf dem Spielplan sind § ita-
lienische Stidte abgebildet,
"_j_gde davon verfiigt iiber:

0 1 Ehefeld und
¢ 1 Feld fiir diplomatische
Missionen.
Ziehtfiirjedes freie Feld (Ehe-
felder und Felder fiir diploma-
tische Missionen) zufillig je 1
Biindnisplittchen und legt es aufgedeckt darauf ab.

'Hinwers: Am Ende von Phase 1 muss aufjedem Ehefeld
und jedem Feld fiir diplomatische Missionen genau 1
Plittchen liegen. |

hefeld

E '4}_

i Mllmm K

3-Spieler-Partie: Es werden nur. 4 Stadte verwendet
(Bestrfnmf zu Beginn der Partie zufillig eine, die mcht
genutzt wird). Entsprechend sind nur je 4 Ehefelder und
._Fglder"" dtplomaﬁsch&Mmonm ver;ﬁ@bar

Auf dem Spiclpan sind
5 Wiirfelfelder abgebildet

(eines fiir jede Wiirfelfarbe).

Werft alle Wiirfel und legt sie, ohne die Ergebnisse zu
verandern, auf die Felder der entsprechenden Farbe.

Es gibt 5 Auftragsbereiche (iiber
den 5 Wiirfelfeldern).

Jeder Bereich besteht aus.

2 Auftragsfeldern.

Mischt alle Auftragsplittchen und verteilt sie zufillig und
aufgedeckt auf die 10 Felder dieser Bereiche.

DIPLOMATISCHE MISSIONEN

Entsende deine ménnlichen Nachkommen von einer Karriereleiste, um mit Hilfe ihrer Ausbildung in Politik, Kirche,

EEEREL Militiir diplomatischen Krisen zu begegnen und eines der grofen Hiiuser zu unterstiitzen.

Der Spieler:

» muss 1 seiner mannlichen Figuren von einer Karriereleiste seiner Wahl in eine Stadt
seiner Wahl auf das freie Feld mit dem niedrigsten Wert versetzen. Sollten mehrere Felder
den gleichen Wert haben, wiahlt er ein beliebiges dieser Felder.

RaNG: Die Figur muss mindestens den Rang erreicht haben, der auf dem Stadtfeld angegeben
ist (der Rangist links neben der Leiste dargestellt),
er darf also auch eine Figur eines hoheren Ranges
verwenden.

» erhilt die auf dem
Karrierefeld angegebenen
| Siegpunkte (1 bis 13).
» nimmt das Plittchen vom Feld fiir diplomatische
Missionen der entsprechenden Stadt, falls dort
noch eines liegt und sofern es Teil seines zugehorigen

o |

Vorhabens ist (siche Seite 8, , Biindnisplittchen und
Vorhaben der Spieler”). -

» Falls er ein Plittchen genommen hat, legt er

@
l

es neben die Karrierezeile seines Tableaus,

entsprechend der Karriereleiste, von der die
Figur stammte.

ERINNERUNG: Ein Spieler darf nur exakt die angegebene Anzahl und Art aufgedeckter Bundmsplattchen neben den
auf seinem Spielertableau angegebenen Vorhaben besitzen.

Falls der Spieler das Plittchen nicht nehmen kann, bleibt es auf dem Feld liegen.

Hinwess! Ein Spieler darf sein Figur immer auf ein freies Stadtfeld setzen, auch wenn er das Plittchen nicht
nehmen kann (entweder weil keines mehr verfiigbar ist oder es nicht zu seinen Vorhaben passt). Er erhilt trotzdem
die Siegpunkte, die auf dem Feld der Karriereleiste angegeben sind.

Ein Spieler darf mehrere Figuren in derselben Stadt haben.

BEIsPIEL: In Mailand gibt es 1 freies Feld mit dem Wert 3 und 2 Felder mit dem Wert 4. Um die diplomatische Mission
abzuschliefen, muss der Spieler eine seiner Figuren von einer Karriereleiste auf das Feld mit dem Wert 3 setzen (das Feld mit
dem niedrigsten Wert).

Um dies tun zu diirfen, muss die Figur mindestens Rang 3 auf der Karriereleiste erreicht haben.

BExspIEL: In Mailand gibt es 2 Felder mit dem Wert4. Um die diplomatische Mission abzuschliefSen,
muss der Spieler eine seiner Figuren von einer Karriereleiste auf ein Feld mit dem Wert 4 setzen
(das Feld mit dem niedrigsten Wert).

Um dies tun zu diirfen, muss die Figur mindestens Rang 4 auf der Karriereleiste erreicht haben.

Der Spieler entscheidet sich, die Figur von der Politikleiste zu nehmen, die auf Feld 9 steht. By g
erhilt 9 Siegpunkte. Es befindet sich kein Biindnisplittchen auf dem Feld fir diplomatische \§&&)
Missionen, also erhdlt er nur die SP, aber kein Pldttchen.

Der Spieler entscheidet sich, die Figur von der Militdrleiste zu nehmen, die auf Feld 13 steht. Er erhalt 13 Siegpunkte. |

y i




ile und Sicherheit.~ Machiavelli
keiten der Spieler, diese |

Deine Vorhaben Smd auf der ﬂ&ehten Selte demw Splelertableaus dargesteilf.
i nterschiedlich.

BEISPIEL:
Rot hat 3 Pliittchen neben seiner Militiirzeile. (2 aufgedeckt, 1 verdeckt.)

Er darf hier keine weiteren aufgedeckten Plittchen dieser Familie

El mehr hinlegen, da die beiden, die Teil seines Vorhabens sind,
bereits vorhanden sind.

3_& D Er darf bis zu 2 weitere aufgedeckten Pldttchen legen — jeweils 1 der beiden dargestellten Hiuser. Er darfebenso
- beliebig viele verdeckte Plattchen dort platzieren, welche ihm jeweils 1 SP einbrdchten.
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Phase 2: Aktionen

Jeder Spieler hat bis zu 4 Aktionen pro Runde. Jede davon wird ausgefithrt, indem der Spieler einen Wiirfel wihlt und
diesen auf seinem Spielertableau platziert.

Die Farbe des gewihlten Wiirfels bestimmt die ausfithrbaren Aktionen, die Zahl bestimmt die Vergiinstigung der Kosten
der Aktion.

1In Spielerreihenfolge, also anhand der Spielerreihenfolge-Leiste auf dem Spielplan, kann jeder Spieler Folgendes tun:

» EINEN WURFEL VOM SPIELPLAN NEHMEN, auf dem eigenen Tableau platzieren und 1 Aktion ausfiihren

oder

> PASSEN

Sowird weitergespielt, bisalle Spieler ge_passt' haben. Spieler, die gepasst haben, diirfen in dieser Phase nicht mehr handeln.

WicHTIG: Jeder Spieler kann maximal 4 Aktionen pro Runde ausfithren und kann danach keine weiteren Wiirfel mehr
nehmen. Hat er bereits 4 Aktionen durchgefiihrt, muss er passen.

Nachdem alle Spieler gepasst haben, endet Phase 2.

'EINENAWIUR

MW

RFEL NEHMENL

Der Spieler muss:
» Einen Wiirfel seiner Wahl vom Spielplan nehmen und

» ihn aof seinem Tablean auf dem Aktionsfeld der Wiirfelfarbe
platzieren (oben in der entsprechenden Spalte). Jedes Tableau hat
S Aktionsfelder, 1 je Wiirfelfarbe. Auf jedem Feld kann pro Runde
nur 1 Wiirfel liegen. Demzufolge kann ein Spieler nicht zwei Wiirfel
der gleichen Farbe in derselben Runde vom Spielplan nehmen.

» Ist die Zahl des Wiirfels niedriger als der Wert des Aktionsfeldes, muss der Spieler
die Differenz zwischen der auf dem Aktionsfeld angegebenen Zahl und der Zahl des
gewihlten Wiirfels bezahlen.

» Als nichstes muss er 1 der 3 auf dem Aktionsfeld angegebenen Aktionen ausfihren:
Einen Helfer anheuern, eine Auftragsaktion oder eine Signoria-Aktion
(siéhe nchste Seite, ,Verfiigbare Aktionen”).
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Hinweis: Wenn ein Spieler eine der Aktionen ausgefiihrt hat, darf er beliebig viele
Helfer in derselben Spalte nutzen (siehe Spielhilfe).

WicHTIG: Eine Spieler darf die Aktion nur ausfithren, wenn er in der Lage _ _
ist, den Wiirfel auf seinem Tableau zu platzieren — das Feld muss frei sein und er muss eventuelle Kosten bezahlen konnen.
Insbesondere darf er nur eine Aktion wahlen, die er auch ausfithren kann. Die entsprechende Aktion muss er ausfiihren.

ERINNERUNG: Ein Spieler kann nicht mehr als 4 Wiirfel pro Runde platzieren. Nach dem vierten muss er passen.

BE1sPIEL: Der Spieler wahlt den tiirkisfarbenen Wiirfel mit der Zahl 1. Er platziert den Wiirfel auf das tirkisfarbene
Aktionsfeld seines Tableaus. Er muss 4 Floren bezahlen: S (wie auf dem Aktionsfeld angegeben) minus 1 (die Zahl des Wiirfels).
Er entscheidet sich, die Signoria-Aktion auszufiihren, die auf dem tiirkisfarbenen Aktionsfeld dargestellt ist.

‘Wenn ein Spneler in seinem Zug keinen Wiirfel mehr nehmen kann oder mochte, muss er passen.
Er verschiebt seine Scheibe auf der Spielerreihenfolge-Leiste nach rechts neben die Leiste. Nach dem
Passen darf der Spieler in der aktuellen Runde keine weiteren Aktionen ausfiithren.

Hinwess: Die Position der Scheibe neben der Leiste hat keine weitere Bedeutung, sie zeigt nur, dass
der Spieler gepasst hat. Beispier: Blau passt. |
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» 1 Fortschrittspunkt, um seine Initi-
ativescheibe 1 Feld auf der Initiati-
veleiste nach oben zu bewegen.

» 2 Punkte, um 1 seiner ménnlichen
Figuren 2 Felder auf der Politikleis-
te nach oben zu bewegen.

» 1 Punkt, um 1 seiner mannlichen
Figuren aus seinem Vorrat auf das
unterste Feld der Militdrleiste zu
setzen,




