Comuni

Kultur und Konflikt im mittelalterlichen Italien

Ein Spiel um italienische Intrigen fiir 2 bis 5 Spieler

Vor tausend Jahren wurde Italien vom Mittelalter beherrscht. Verschiedene comuni
(= Kommunen) konkurrierten um die Vorherrschaft auf der Halbinsel. Als Oberhaupt einer
méchtigen comune musst Du Dein Volk in der Entwicklung aller gesellschaftlichen Belange
anfiihren: Wirtschaft, Religion, Kultur und Militdr. Auch die anderen comuni erwachen aus
dem langen Tiefschlaf des finsteren Mittelalters und kimpfen mit Dir um die Vormachtstellung
in den betreffenden Gebieten. Am Ende wird nur eine einzige comune die Vorherrschaft
haben — daher wird der Kampf oft hart sein!

Doch Italien ist keine Insel. Feinde lauern an den Grenzen Deines Gebietes und warten auf
eine Gelegenheit, gegen Dich loszuschlagen. Keine comune kann darauf hoffen, allein gegen
diese méchtigen Gegner bestehen zu konnen. Daher werdet Ihr Eure Differenzen hintanstellen
miissen — lange genug, um mit Euren Wettstreitern gemeinsam eine Verteidigung aufzubauen!
Kannst Du die Bediirfnisse nach Weiterentwicklung und Verteidigung abwigen und Deine
comune an ihren rechtmafigen Platz auf den Gipfel des Erfolges fithren? Oder wirst Du nur
eine unbedeutende Stadt mehr unter den comuni sein?

Historisches: Die ,,comuni“ (Einzahl: ,,comune®) sind in Italien die grundlegenden
Verwaltungseinheiten. Heutzutage gibt es mehr als 8000 comuni verschiedener
Grofle. Wettbewerb und Miteinander zwischen den comuni ist schon seit Hunderten von
Jahren ein Bestandteil italienischer Kultur.

SPIELVORBEREITUNG
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* Lege den Spielplan in die Tischmitte und platziere die Heldenplittchen auf die
entsprechenden wappenformigen Felder. Lege die Bonus-Mauerkarten (grau), die
Zunftmeisterkarten, die Pliinderungsplittchen sowie die Ressourcensteine (nach
Farben sortiert) neben dem Spielplan bereit.

* Sortiere die Projektkarten nach ihren Riickseiten (A, B, C und D). Je nach Spielerzahl
werden einige Karten aussortiert und nicht verwendet: bei 2 Spielern alle Karten mit 3, 4
oder 5 Symbolen (&), bei 3 Spielern alle Karten mit 4 oder 5 Symbolen, bei 4 Spielern alle
Karten mit 5 Symbolen. Nur im Spiel zu fiinft werden alle Karten verwendet.

* Die restlichen Projektkarten werden nach Riickseiten getrennt gemischt und verdeckt auf
die entsprechenden Felder auf dem Spielplan gelegt. @

* Nimm die obersten A-Karten und fiille damit die Projektspalten auf dem Spielplan. @

SPIELMATERIAL
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5 Spieler

alle Karten

4 Spieler
Sortiere alle Karten
mit 5 Symbolen aus

(A4444)

3 Spieler
Sortiere alle Karten
mit 4 oder 5 Symbolen aus

(A44448nddd44)

2 Spieler
Sortiere alle Karten
mit 3, 4 oder 5 Symbolen aus

(A4444 4444 nd 441

Ausgangsfelder des
Invasionsmarkers
Stapel A
Spielerzahl 2 3 4 5
Feld 100 13 17 18
Stapel B
Spielerzahl 2 3 4 5
Feld 11 14 16 18
Stapel C
Spielerzahl 2 3 4 5
Feld 1 14 16 19
Stapel D
Spielerzahl 2 3 4 5
Feld 12 14 16 19

Je nach Spielerzahl werden nicht alle Spalten verwendet (z.B. bleibt bei 4 Spielern die
rechte Spalte frei, bei 2 Spielern die rechten 3 Spalten). Die Karten werden offen
ausgelegt.

Platziere den Invasionsmarker auf dem der Spielerzahl entsprechenden Feld der

Invasionsleiste. Er zeigt im Verlauf der Spiels an, wie viele Karten noch im aktuellen

Stapel verblieben sind.(4)

e Jedem Spieler wird eine comune fiir das Spiel zugelost. Nimm Dir den Sichtschirm
Deiner comune sowie die 3 Gesandten der entsprechenden Farbe. Stelle zudem
Deinen Wertungsstein auf das Feld ,,0“ der Wertungsleiste und nimm Dir das passende
Stadtbanner und lege es neben Deinen Sichtschirm. (Die Spielmaterialien der nicht
verwendeten comuni werden in die Schachtel zuriickgelegt.)

Die comuni sind auf den Sichtschirmen mit Nummern zwischen 1 und 5 versehen.
Diese geben die Spielerreihenfolge vor. Setzt Euch entsprechend dieser Reihenfolge im
Uhrzeigersinn um den Spielplan.

* Nimm Dir die Startressourcen, die Deiner comune zugeteilt sind, und lege sie hinter Deinen
Sichtschirm. Sie sind Dein personlicher Vorrat, den Du wihrend dem Spiel vor den anderen
Spielern verdeckt haltst.

Comune Gold Armeen Pilger Handwerker
1 Lucca e gl igiglg ¢
2 Firenze fdig Lg i e
3 Siena iy ] i @
4 Bologna (glglg L1 ] kg ¢
5 Milano g 88 g g ele

* Der Spieler, der die comune mit der niedrigsten Nummer hat, bekommt die Figur des
Biindnisfiihrers und ist Startspieler. Nach seinem Zug gibt er die Figur an den linken
Spieler weiter.

* Zuletzt bekommt jeder Spieler 4 Aktivierungskarten. Nimm Dir von jeder Sorte eine Karte und
lege sie mit der inaktiven (grauen) Seite nach oben fiir alle sichtbar vor Deinen Sichtschirm.

ZIEL DES SPIELS

Du schickst Deine Gesandten aus, um auf verschiedene Bauprojekte zu bieten. Die Gebiude,
die Du in Deiner comune baust, liefern Dir die Ertriige, die Du zur Weiterentwicklung Deiner
Bauvorhaben und zur Verteidigung Deines Besitzes gegen vier einfallende Armeen brauchst.
Nach der vierten Invasion gewinnt der Spieler mit den meisten Siegpunkten.

GEBAUDE UND RESSOURCEN

In diesem Spiel gilt es Gebdude zu bauen, die die Produktion Deiner comune erhohen.
AuBerdem sind die Gebdude Deine Hauptquelle fiir Siegpunkte. Es gibt vier verschiedene
Gebdudearten: wirtschaftliche, militdrische, kulturelle und religitse.

Jedes Gebiude hat eine Anzahl an Stockwerken (= Anzahl an Karten), die die Grofe und
Bedeutung dieses Gebdudes darstellt. Gebdude mit mehr Stockwerken bringen hohere Ertrige
und sind mehr Siegpunkte wert.

Jede Gebdudeart bringt Dir eine besondere Art von Ressource ein, die auf verschiedene Weise
genutzt werden kann, um Dich Deinem Ziel néher zu bringen.

In der folgenden Ubersicht werden die Gebiude und Ressourcen zusammengefasst:

1. Funktion 2. Funktion 3. Funktion

Symbol  Gebiudeart Ertrag

% Wirtschaft G

K Militar ‘
L

?ﬂ_; Kultur O

“*{F*J Religion ‘

Bieten auf Bauprojekte mittels
der Gesandten

Verstiarken des
Verteidigungsbiindnisses
wihrend einer Invasion

Bauen von zusitzlichen
Gebéuden in der Bauphase

Versetzen eines eigenen
Gesandten, wenn dieser in einer
Projektspalte iiberboten wird

Jederzeit Tausch:
2 Gold fiir 1 Armee

Kombinieren mit den
Stadtmauern zur Verteidigung
gegen eine Invasion

Erhohen des Wertes einer
Projektkarte: Bau groflerer
Gebiude in der Bauphase

Jederzeit Tausch: 2 Pilger fiir
1 beliebige andere Ressource

Entfernen von Pliinderungsplittchen

(PP) aus der eigenen Stadt:
1 Pilger = 1 PP, 3 Pilger = 2 PP




Benutzte Ressourcensteine werden nach ihrem Einsatz in den allgemeinen Vorrat

zuriickgelegt. SPIELZUG
SPIELZUG 1 Projekt

2 Projektkarten auffiillen
Das Oberhaupt der comune mit der niedrigsten Nummer ist als erster am Zug. Danach ist 3 Bauen
der Spieler im Uhrzeigersinn an der Reihe (in aufsteigender Reihenfolge der Nummern der 4 Anspruch auf Zunftmeister erheben
comuni). 5 Pliinderungsschéden beheben
Wihrend Deines Zuges musst Du alle 5 Phasen in folgender Reihenfolge ausfiihren:

1 Projekt

Projektkarten auffiillen

Bauen

Anspruch auf Zunftmeister erheben
Pliinderungsschéden beheben

(O, I SRS I (S}

PHASE 1 - PROJEKT

In dieser Phase wihlst Du genau eine der drei Optionen:

Drei Optionen

Option 1: Ein Gebot abgeben Option 1: Ein Gebot abgeben
Option 2: Projekte einfordern Option 2: Projekte einfordern
Option 3: Ertrdge einholen Option 3: Ertrége einholen

Option 1: Ein Gebot abgeben

Um die Karten in einer Projektspalte zu erwerben, musst Du zunichst ein Gebot dafiir
abgeben, in einem spéteren Zug kannst Du sie dann einfordern. In Deinem Zug kannst Du fiir
genau eine Spalte bieten, indem Du ihr Deinen Gesandten zuweist. Jeder Projektspalte kann
nur ein einziger Gesandter gleichzeitig zugeordnet sein.

Nimm einen Deiner Gesandten und eine beliebige Menge Gold und platziere diese in der
Spalte, fiir die Du bieten mochtest. Gibt es bereits ein Gebot eines anderen Spielers fiir die
betreffende Spalte, musst Du mindestens 1 Gold mehr bieten als das bisherige Gebot. Hast
Du nicht genug Gold zum Uberbieten, kannst Du in der betreffenden Spalte kein Gebot
abgeben.

Beachte:
o Du kannst Dich dafiir entscheiden, mit Deinem Gesandten 0 Gold zu bieten.
J Du kannst jederzeit 2 Pilger fiir 1 Gold tauschen

Hast Du das erste Gebot in einer Spalte abgegeben, passiert nichts weiter und Du beendest
Phase 1. Gab es aber zuvor schon ein Gebot, das Du soeben iiberboten hast, hat der bisherige
Bieter die Wahl: entweder nimmt er seinen eingesetzten Gesandten mitsamt seinem gebotenen
Gold zuriick in seinen Vorrat, oder er setzt einen Pilger ein, um seinen Gesandten in eine
andere Spalte zu versetzen. Beim Versetzen darf das Goldgebot nicht verdndert werden.
Zudem muss beachtet werden, dass nur in eine Spalte versetzt werden kann, in der noch
kein oder ein niedrigeres Gebot eines anderen Spielers besteht. Verdringt er dadurch einen
weiteren Spieler aus dessen Spalte, hat auch dieser wieder die Moglichkeit, den Gesandten
und das dazugehorige Gebot zuriickzunehmen, oder einen Pilger einzusetzen.

Beispiel:

Firenze hat einen Gesandten mit 1 Gold auf der ersten Spalte,
Milano einen Gesandten ohne Gold auf der 4. Spalte. @

Lucca will auf die erste Projektspalte ein Gebot abgeben. Er
muss hierzu ein hoheres Gebot als das bestehende abgeben und
entscheidet, dass ihm die Karten 2 Gold wert sind.




Wichtig: Befinden sich bereits
alle 3 Gesandten von Dir auf dem
Spielplan, darfst Du keine weiteren
Gebote abgeben. Du musst Option 2
wdhlen: Projekte einfordern.

Ertrage einholen
Grundertrag aus Deiner comune
+
Ertrag aus Deinen Gebduden
+
Bonus-Ertrag aus Deinen
Zunftmeisterkarten

Firenze wurde damit iiberboten, nutzt aber 1 Pilger, um seinen
Gesandten aus der 1. Spalte zusammen mit dem Gold zu versetzen.
Er entscheidet sich fiir die 4. Spalte, in der er Milano (Gebot

0 Gold) iiberbieten kann. @

Milano hat keinen Pilger mehr in seinem personlichen Vorrat und
muss seinen Gesandten vom Spielplan zuriick in seinen personlichen
Vorrat hinter seinem Sichtschirm zuriicknehmen.

Wichtig: Befinden sich bereits alle 3 Gesandten von Dir auf dem Spielplan, darfst Du keine
weiteren Gebote abgeben. Du musst Option 2 wihlen: Projekte einfordern.

Option 2: Projekte einfordern

Du nimmst alle Projektkarten in allen Spalten, die von Deinen Gesandten besetzt sind, auf
die Hand. Es ist nicht erlaubt, einzelne Karten liegen zu lassen. Deine Gesandten stellst Du
wieder in Deinen personlichen Vorrat, eingesetztes Gold legst Du in den allgemeinen Vorrat
zurlick.

Deine Projektkarten auf der Hand kannst Du wihrend Deiner Bauphase benutzen, um in
Deiner comune neue Gebiaude zu bauen, bestehende Gebaude auszubauen oder Mauern zu
errichten.

Die beiden Spalten mit nur einer Projektkarte haben ein weiteres, kleineres Feld mit einem
Symbol (%#). Hast Du einen Gesandten in einer dieser Spalten, erhéltst Du zusitzlich einen
Ressourcenstein Deiner Wahl aus dem allgemeinen Vorrat.

Geleerte Spalten werden in ,,Phase 2 — Projektkarten auffiillen” wieder mit neuen Karten
belegt.

Option 3: Ertrdge einholen

Dein Gesamtertrag an neuen Ressourcen setzt sich zusammen aus:

Grundertrag aus Deiner comune
+ Ertrag aus Deinen Gebéduden
+ Bonus-Ertrag aus Deinen Zunftmeisterkarten

Grundertrag aus Deiner comune

Jede comune bringt einen Grundertrag ein. Dieser Ertrag wird auf Deinem Sichtschirm
angezeigt und ist in der unten stehenden Aufstellung zusammengefasst. Das Symbol ¥
steht fiir eine Ressource Deiner Wahl.

Comune Grundertrag

1 Lucca . @
2 Firenze O g
3 Siena . @
4 Bologna O @
5 Milano @ @

Ertrag aus Deinen Gebiuden
Deine Aktivierungskarten legen fest, welche Gebdude Dir Ertrag bringen. Du erhéltst Ertriige
aus den Gebdudearten, fiir die Deine Aktivierungskarte aktiviert (mit der farbigen Seite nach

oben gedreht) worden ist:



e Hast Du von einer Art mehr als ein Gebiude, kannst Du nur fiir Dein hochstes Gebdude
dieser Art Ertrédge einholen.

* Du erhéltst so viele Ressourcensteine, wie es den Stockwerken des Gebéudes entspricht
(d.h. 4 Stockwerke = 4 Steine).

Nach dem Einholen dieser Ertrige werden alle Aktivierungskarten wieder umgedreht, so
dass die inaktive (graue) Seite nach oben zeigt. Du kannst erst wieder Ertrdge fiir Deine
Gebdude einholen, wenn Du die Aktivierungskarte bzw. -karten erneut aktiviert hast (sieche
»~Phase 3 - Bauen: Aktivierungskarten und Ertrige®).

Bonus-Ertrag aus Deinen Zunftmeisterkarten
Verfiigst Du iiber eine oder mehrere Zunftmeisterkarten, erhéltst Du je 1 Ressourcenstein der
entsprechenden Art.

Wichtig: Befinden sich von einer Ressourcenart nicht geniigend Steine im allgemeinen Vorrat,
musst Du auf den entsprechenden Teil Deines Ertrages verzichten, der nicht ausgeschiittet
werden kann.

PHASE 2 - PROJEKTKARTEN AUFFULLEN

Hast Du in Phase 1 Projekte eingefordert, miissen eine oder mehrere Projektspalten aufgefiillt
werden. Hast Du mehr als eine Spalte zu fiillen, beginnst Du mit der, die am weitesten links
liegt.

Zunichst werden die freien Plitze mit den Karten mit den A-Riickseiten belegt. Sind diese
Karten aufgebraucht, geht es weiter mit den Karten mit den B-Riickseiten, danach mit den
C-Riickseiten und zuletzt mit den D-Riickseiten.

Wichtig: Ziehst Du die letzte Karte von einem der vier Stapel, kommt es sofort zu einer
Spielunterbrechung durch eine Invasion (siehe S. 9 ,,Invasionen*).

Nach dem Abhandeln der Invasion werden mit den Karten des néchsten Stapels eventuell
noch freie Plitze in den Projektspalten aufgefiillt.
Anschlieend setzt der aktive Spieler seinen Zug mit ,,Phase 3 — Bauen™ fort.

Invasionsleiste

Die Invasionsleiste dient dazu, die Anzahl der noch verbliebenen Karten im aktuellen Stapel
anzuzeigen, damit sich besser vorhersehen lidsst, wann die nichste Invasion erfolgt. Legst Du
Karten in die Projektspalten, musst Du auch den Invasionsmarker so viele Felder nach links
bewegen, wie es der Anzahl an gezogenen Karten entspricht.

Ist ein Stapel aufgebraucht, fiillst Du nach der abgehandelten Invasion zunichst die freien
Plidtze mit den Karten des nédchsten Stapels auf. Danach stellst Du den Invasionsmarker auf
der Invasionsleiste so ein, dass er der Zahl der verbliebenen Karten im nun aktuellen Stapel
entspricht.

PHASE 3 - BAUEN

In der Bauphase kannst Du mit den Projektkarten auf Deiner Hand neue Gebéude in Deiner
comune errichten, bestehende Gebidude ausbauen oder deine Stadtmauern verstirken.

Projektkarten

Projektkarten stellen die Werke grofier Kiinstler und Architekten dar, die in Deiner comune

tatig werden.

Es gibt zwei Arten von Projektkarten:

* Spezielle Projektkarten, mit denen nur eine bestimmte Gebdudeart gebaut oder ausgebaut
werden kann (z.B. gelbe Karten fiir Wirtschaftsgebdude)

* Allgemeine Projektkarten, mit denen verschiedene Gebdudearten gebaut oder ausgebaut
werden konnen (dunkelrote Karten mit 2-4 Symbolen in der rechten oberen Ecke)

Du kannst Projektkarten jeder Art auch dazu verwenden, Stadtmauern in Deiner comune zu

errichten bzw. zu verstérken.

Wichtig: Befinden sich von einer
Ressourcenart nicht geniigend Steine
im allgemeinen Vorrat, musst Du
auf den entsprechenden Teil Deines
Ertrages verzichten, der nicht
ausgeschiittet werden kann.

Wichtig: Ziehst Du die letzte Karte
von einem der vier Stapel, kommt es
sofort zu einer Spielunterbrechung
durch eine Invasion (siehe
»Invasionen*). Nach der Invasion
ist Dein Zug vorzeitig beendet, Du
darfst die Phasen 3 bis 5 nicht mehr
ausfiihren. Du gibst die Figur des
Biindnisfiihrers an den linken Spieler
weiter.

WIRTSCHAFT



ALGEMEINE
GEBAUDE

1 Gebadude neu bauen oder ein
bestehendes um 1 Stockwerk ausbauen
und / oder
Deine Stadtmauern einmal verstiarken.

Gebiudeart
Wirtschaft
Militér
Alle auch fiir
Kultur Stadtmauern
Religion
Allgemeine Gebiude
(2-4 Gebaudearten)
Jede Projektkarte zeigt an:
Stufe des Projektes # Zahl oben links @
Gebidudeart f Farbe des Rahmens sowie Symbol oben rechts ()
Spielerzahl % Symbole unten (siehe S. 1 ,,Spielvorbereitung®) (7)

Die Bauaktion

Wihrend Deiner Bauphase darfst Du eine Bauaktion ausfiihren. Hierbei kannst Du:

1 Gebiude neu bauen oder ein bestehendes um 1 Stockwerk ausbauen

und / oder

Deine Stadtmauern einmal verstarken.

Du kannst wahlweise eine oder beide Moglichkeiten im Rahmen einer kompletten Bauaktion
wahrnehmen. Das Bauen oder Mauern verstirken kostet Dich keine weiteren Ressourcen.

Mochtest Du mehr bauen, so kannst Du dieses tun, indem Du Handwerkersteine einsetzt.
Fiir jeden eingesetzten Handwerkerstein hast Du eine weitere komplette Bauaktion zur

Verfiigung.

Neue Gebaude bauen

Hierfiir spielst Du eine beliebige Projektkarte aus. Farbe und Symbol der Karte bestimmen
die Gebdudeart und damit den Ertrag, den Du mit diesem Gebaude erzielen kannst. Um das
neue Gebiude zu bauen, legst Du die Projektkarte offen vor Deinem Sichtschirm aus. Neue

Gebidude werden stets einstockig errichtet.

Die Zahl der Karten zeigt die Zahl der Stockwerke an (1 Karte = 1 Stockwerk).




Gebiude ausbauen

Du kannst ein Gebdude ausbauen, indem Du weitere Karten zu diesem Gebdude hinzufiigst.
Hierzu musst Du eine Projektkarte derselben Gebdudeart ausspielen (oder eine allgemeine
Karte), deren Stufe mindestens dem neuen Stockwerk entspricht (siehe ,,Beispiele fiir einen
Ausbau®). Fiige die Karte dem Gebidude hinzu, so dass alle Karten in dem betreffenden
Gebéaude nach wie vor sichtbar sind.

Weitere wichtige Regeln fiir den Bau und Ausbau von Gebauden

* Um eine Karte ausspielen zu konnen, die eine zu niedrige Stufe aufweist, kannst Du
Handwerker einsetzen und so die Stufe dieser Karte erhohen. Jeder eingesetzte Handwerker
erhoht die Stufe der Projektkarte um 1.

* Sobald eine Projektkarte zu einem Gebdude hinzugefiigt wurde, spielt die Stufe der Karte
keine Rolle mehr. Fiir den weiteren Spielverlauf und weitere Bauaktionen ist prinzipiell
nur die Zahl an Stockwerken von Bedeutung, die sich durch die Anzahl an Karten ergibt,
aus denen das Gebdude besteht (d.h. ein Gebdude mit 3 Karten ist ein dreistockiges
Gebiude).

* Die Zahl der Gebaude, die Du errichten kannst, ist unbegrenzt. Nur die Hochstzahl an
Stockwerken eines jeden Gebiudes ist 4.

* Du kannst ein neues Gebdude auch mit Hilfe einer allgemeinen Projektkarte errichten.
Sobald Du die Karte ausspielst, musst Du angeben, welchen Gebédudetyp Du hiermit bauen
willst.

* Sobald eine Karte zu einem Gebdude hinzugefiigt wurde, kann diese nicht mehr umgelegt
oder ausgetauscht werden.

* Wenn Du ein Gebédude baust oder aufstockst, drehst Du die entsprechende Aktivierungskarte
auf die aktive Seite um. Nun bist Du in der Lage, Ertrige von einem Gebéude dieser Farbe
einzuholen.

e Immer wenn Du ein Gebdude baust oder ausbaust, erhiltst Du so viele Siegpunkte,
wie es der neuen Zahl an Stockwerken dieses Gebédudes entspricht. Ein neues Gebdude
(1 Stockwerk) ist also 1 Punkt wert. Wenn Du auf 2 Stockwerke ausbaust, erhiltst Du
2 weitere Punkte usw.

» Am Ende Deiner Bauphase darfst Du maximal 2 Karten auf der Hand halten. Uberzihlige
Karten musst Du (nach Deiner Wahl) ablegen.

Beispiele fiir einen Ausbau

Dieses Gebdude hat 2 Stockwerke, da es aus 2 Karten besteht. Willst Du es auf 3 Stockwerke
ausbauen, brauchst Du eine Karte mit Stufe 3 oder hoher.

Diese Projektkarte ist von derselben Art wie das Gebdude, und ihre Stufe betrdgt 4 (>3).

Da diese Karte die notwendigen Voraussetzungen erfiillt, kannst Du sie zum Ausbau Deines
Gebdiudes benutzen. Es fallen keine zusdtzlichen Kosten an.(D)

Dieses Gebdude hat 2 Stockwerke, da es aus 2 Karten besteht. Willst Du es auf 3 Stockwerke
ausbauen, brauchst Du eine Karte mit Stufe 3 oder hoher.

Die Projektkarte ist von derselben Art wie das Gebdude, aber ihre Stufe ist mit 2 nicht
ausreichend (<3).

Du kannst diese Karte nicht zum Ausbau des Gebdiudes nutzen, es sei denn, Du verwendest
Handwerker, um die Stufe der Projektkarte zu erhohen.

Du beschlief3t, I Handwerker zu verwenden, um die Kartenstufe um 1 zu erhohen. Jetzt
betrdgt die Kartenstufe 3 und kann so zum Ausbau des Gebdudes eingesetzt werden. @




INAKTIV
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Dieses Gebdude hat 2 Stockwerke, da es aus 2 Karten besteht. Willst Du es auf 3 Stockwerke
ausbauen, brauchst Du eine Karte mit Stufe 3 oder hoher.

Die Projektkarte ist nicht von derselben Art wie das Gebdude, doch es ist eine allgemeine
Gebdudekarte, die sich fiir den Ausbau jeder Gebdudeart verwenden lisst. Die Stufe der
Karte ist 3, also ausreichend fiir den Ausbau.

Da diese Karte die notwendigen Voraussetzungen erfiillt, kannst Du sie zum Ausbau Deines
Gebdudes benutzen. Es fallen keine zusdtzlichen Kosten an. @

Aktivierungskarten und Ertrige

Deine Gebiude liefern Ertrige, die Du in Phase 1 Deines Zuges einholen kannst. Um Ertriige
einholen zu konnen, miissen die passenden Aktivierungskarten auf der aktiven (farbigen)
Seite liegen. Du aktivierst eine dieser Karten, indem Du ein Gebédude der entsprechenden Art
errichtest oder ausbaust.

Beim Einholen Deiner Ertridge in Phase 1 bringen Dir nur die jeweils hochsten Gebédude
einer Art Ressourcensteine, vorausgesetzt die Aktivierungskarte ist aktiv. Die neuen
Ressourcensteine nimmst Du hinter Deinen Sichtschirm, die Aktivierungskarten drehst Du
alle wieder auf die inaktive (graue) Seite.

Stadtmauern verstdrken

Um Deine Mauern zu verstirken, kannst Du jede Art von Projektkarte einsetzen. Deine Mauer

kann im Laufe des Spiels aus unbegrenzt vielen Mauerabschnitten bestehen. Du kannst einen

neuen Mauerabschnitt errichten oder einen bestehenden verstirken, indem Du ihn aufstockst.

Ein Mauerabschnitt kann wie die Gebidude auch bis zu 4 Stockwerke hoch sein.

Das Errichten von neuen Mauerabschnitten und das Verstédrken von diesen geschieht nach den

gleichen Bauregeln wie beim Bau von Gebduden. Die verwendeten Projektkarten miissen die

notwendige Stufe haben, ansonsten miissen Handwerkersteine mit eingesetzt werden.

Wenn Du Deine Stadtmauern errichtest oder verstirkst,

¢ kannst Du jede Art von Projektkarten in jedweder Kombination benutzen.

e drehst Du die Projektkarten um, so dass die Riickseiten sichtbar sind.

e musst Du einen Mauerabschnitt nicht unbedingt vollenden (4. Stufe), bevor Du einen
neuen Mauerabschnitt beginnst.

e erhiltst Du beim Aufstocken eines Mauerabschnittes auf Stufe 4 sofort umsonst eine
Bonus-Mauerkarte aus dem allgemeinen Vorrat, die zu einem neuen, einstockigen
Mauerabschnitt wird. Dieser freie Mauerabschnitt kann anschlieBend wie gewohnt
aufgestockt werden.

Stadtmauern bringen Dir keine Siegpunkte ein.

Im Falle einer Invasion kannst Du zum Schutz Deiner comune jeder Karte jedes

Mauerabschnittes, den Du besitzt, je 1 Armee zuordnen (siehe S.10 ,,Die Stadtverteidigung*).

Hohere Mauern bieten eine stidrkere Verteidigung.

Hinweis: Es wird Dir wahrscheinlich schwer fallen zu gewinnen, wenn Du keine Mauern mit

mehreren Stockwerken baust. Hohe Mauern ermoglichen Dir eine starke Verteidigung ohne

den Einsatz vieler Armeen.

PHASE 4 - ZUNFTMEISTER ERHEBEN

Es sind 4 Zunftmeisterkarten im Spiel. Jede entspricht einer der 4 Gebdudearten. Wahrend
des Spiels erhilt der Spieler, der die wertvollsten Gebédude einer Art hat, beim Einholen von
Ertrdagen einen Bonus (siehe ,,Phase 1 — Option 3: Ertrdge einholen®).

Zu Beginn des Spiels sind die Zunftmeisterkarten nicht verteilt.

Wer als erster ein Gebdude einer Art mit 2 Stockwerken baut, nimmt sich die entsprechende
Zunftmeisterkarte und legt sie vor seinen Sichtschirm.

Von da an wechselt die Karte immer dann den Spieler, wenn jemand mehr Punkte mit
Gebduden dieser Art in seiner comune erzielt hat.

Es ist moglich, mehrere Zunftmeisterkarten zu sammeln, wenn Du jeweils die hochste
Punktzahl fiir Gebdude verschiedener Arten hast. (Zeilenumbruch)

Der Bonus ist fiir jeden Zunftmeister unterschiedlich, wie die folgende Tabelle zeigt:



Symbol  Gebiudeart Zunftmeister Bonus-Ertrag
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PHASE 5 - PLUNDERUNGSSCHADEN BEHEBEN

Bei einer Invasion erleidet Deine Stadt Schaden, wenn Deine Verteidigung nicht stark
genug ist. Dieser Schaden wird mit Hilfe von Pliinderungsplittchen dargestellt. Jedes
Pliinderungsplittchen, das Du am Ende des Spiels hast, wird mit einem Abzug von
1 Siegpunkt geahndet (siehe S. 11,,Die Nachwirkungen — Pliinderungspléttchen®).

In dieser Phase Deines Zuges kannst Du 1 oder 2 Pliinderungsschidden an Deiner Stadt
beheben, indem Du Pilgersteine einsetzt. Gibst Du 1 Pilgerstein ab, darfst Du
1 Pliinderungspléttchen aus Deiner comune entfernen. Gibst Du 3 Pilgersteine ab, kannst
Du 2 Pliinderungsplittchen entfernen. Pilgersteine und Pliinderungsplittchen werden in den
allgemeinen Vorrat zuriickgelegt.

ENDE DES SPIELZUGES

Nachdem Du alle 5 Phasen Deines Zuges beendet hast, gibst Du die Figur des Biindnisfiihrers
an den Spieler zu Deiner Linken weiter. Nun ist er am Zug.

INVASIONEN

Waihrend des Spiels werden die Spieler von vier verschiedenen Invasionen bedroht. Nach
Beendigung der vierten Invasion endet das Spiel. Jede Invasion beginnt sofort, wenn einer der
vier Projektkartenstapel aufgebraucht ist. Mit fortschreitendem Spiel nehmen die Invasionen
an Stirke und Gefahrlichkeit zu:

Projektkarten-Stapel Angreifer Basis-Angriffsstarke
A Venezia 4
B Frankreich 8
C Papst 12
D Kaiser 16

Findeteine Invasion statt, konnen die Spieler sich auf zweierlei Art verteidigen. Sie konnen ihre
Stadtmauern nutzen, indem sie Armeen auf ihnen platzieren, und das Verteidigungsbiindnis
mit den anderen comuni unterstiitzen.

Das Verteidigungsbiindnis

Zur Unterstiitzung der Abwehr gegen die Invasoren kann jede Stadt Armeen aussenden,um sich
an der gemeinsamen Verteidigung zu beteiligen. Diese Armeen vermindern die Angriffsstirke
fiir alle Spieler. Der Wert des Verteidigungsbiindnisses ist gleich der Gesamtzahl an Armeen,
die alle Spieler zusammen beitragen. Du wirst von den Armeen des Verteidigungsbiindnisses
verteidigt, selbst wenn Du keine Armee beigesteuert hast! Wer am meisten zur gemeinsamen
Verteidigung beitrégt, erhilt eine Belohnung in Form von Heldenplittchen (siehe S. 11 ,,Die
Nachwirkungen - Heldenplittchen™).

Historisches:

Das Mittelalter war ein Zeitraum
grofien Umbruchs in Italien. Oft
versuchten auslindische Mdchte
Kontrolle iiber die unabhdngigen
Stadtstaaten der Region auszuiiben.
Die Stadtstaaten waren nur in

der Lage ihre Unabhdngigkeit

zu bewahren, indem sie
Verteidigungsbiindnisse mit anderen
italienischen comuni schlossen. Man
nannte diese Art von Biindnis auch
wLiga“.



Anmerkung: Eine Mauerkarte, der
kein Armeestein zugeordnet wurde,
trdgt nicht zu Deiner Verteidigung
bei! Der Verteidigungswert einer
unbemannten Mauer ist 0.

Spieler, die mehr Siegpunkte haben,
werden stdrker attackiert.

Die Stadtverteidigung

Das Verteidigungsbiindnis ist nicht immer stark genug, um die gesamte Invasion
zuriickzuschlagen. Dann musst Du zusétzlich einige Deiner Armeen auf Deinen Mauern
einsetzen, um Deine Stadt direkt zu verteidigen.

Der Wert jedes Armeesteines, den Du zur Verteidigung Deiner Stadt einsetzt, hingt von
der Mauer ab, die Du gebaut hast. Jeder Karte in Deinen Mauerabschnitten kann genau
1 Armeestein zugeordnet werden.

Der Verteidigungswert einer Armee auf einer Mauerkarte betréigt 1 plus die Stufe dieser Karte
in dem betreffenden Mauerabschnitt. Ordnest Du zum Beispiel einem Mauerabschnitt mit
3 Stufen 3 Armeesteine zu, so haben diese zusammen einen Verteidigungswert von 9 (1+3 +
142 + 1+1 =9).

Du darfst mehr Armeesteine zu Deiner eigenen Verteidigung beisteuern als die Anzahl
Deiner Mauerkarten betridgt. Jeder Armeestein, der nicht einer Mauerkarte (jedoch Deiner
Verteidigung) zugeordnet ist, fiigt 1 Punkt zu Deiner Verteidigung hinzu.

Anmerkung: Eine Mauerkarte, der kein Armeestein zugeordnet wurde, trigt nicht zu Deiner
Verteidigung bei! Der Verteidigungswert einer unbemannten Mauer ist 0.

Invasionen

Invasionen betreffen nicht alle comuni in gleicher Weise. Wohlhabende und méchtige
comuni ziehen die Aufmerksamkeit der Invasoren naturgemifl mehr auf sich. Spieler, die
mehr Siegpunkte haben, werden stérker attackiert.

Jede Invasion durchléuft die folgenden Schritte:

1. Platziere das Stadtbanner jedes Spielers neben seinem Wertungsstein auf der
Wertungsleiste. ©

2. Um die Angriffsstirke jeder Stadt zu bestimmen, wird das Stadtbanner des Spielers
mit den wenigsten Siegpunkten neben das Startfeld der Invasion gesetzt, das auf der
Wertungsleiste angezeigt wird. Alle anderen Stadtbanner werden die gleiche Anzahl von
Feldern in dieselbe Richtung bewegt. @ Lies aus der Wertungsleiste nun die Stédrke der
Invasion ab, der Du Dich zu stellen hast: Der Spieler mit den wenigsten Punkten wird mit
einem Angriff in der Basis-Stédrke der Invasion (z.B. Venezia = 4) konfrontiert, wihrend
die anderen Spieler einem stirkeren Gegner gegeniiberstehen.
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3. Jetzt entscheiden alle Spieler geheim, wie viele Armeen sie als Beitrag zum
Verteidigungsbiindnis und fiir ihre eigene Verteidigung einsetzen. Wihle die Anzahl
an Armeesteinen, die Du (von Deinem Vorrat) fiir das Verteidigungsbiindnis ausgeben
mochtest, und halte sie verborgen in Deiner rechten Hand. Gleichzeitig nimm alle
Armeesteine (auch von Deinem Vorrat), die Du zur Verteidigung Deiner Stadt einsetzen
mochtest, verborgen in Deine linke Hand.

4. Alle Spieler zeigen ihre Steine zur gleichen Zeit vor. Alle Armeen, die fiir das
Verteidigungsbiindnis ausgegeben wurden, werden gezihlt. Diese Summe wird fiir jeden
Spieler von der Angriffsstirke abgezogen. Bewege alle Stadtbanner so viele Felder auf
der Wertungsleiste nach hinten, wie es dem Wert des Verteidigungsbiindnisses entspricht.
Die jetzt neben Deinem Stadtbanner stehende Zahl auf der Leiste zeigt die Angriffsstirke
an, die Du alleine zu bewdéltigen hast.



5. Vergleiche Deine Stadtverteidigung mit der Angriffsstirke der Invasion. Ist der Wert
Deiner Verteidigung gleich oder hoher, bleibst Du siegreich. Ist der Wert jedoch niedriger
als die Angriffsstirke, dann sind Deine Armeen besiegt, und die Invasoren pliindern Deine
Stadt (siehe ,,Die Nachwirkungen — Pliinderungspléttchen®).

Wichtiges zum Beachten:

e Zur erfolgreichen Verteidigung Deiner Stadt muss der Gesamtwert aus Deiner
Stadtverteidigung und dem Wert des Verteidigungsbiindnisses mindestens so hoch sein
wie die Gesamtangriffsstirke, der Du ausgesetzt bist.

* Du kannst jederzeit 2 Gold oder 2 Pilger fiir 1 Armee eintauschen. Willst Du Deinen
Gegenspielern keine Hinweise geben, kannst Du das Gold und/oder die Pilger mit den
Armeen, die Du zur Verteidigung einsetzt, in die Hand nehmen.

* Du musst nicht alle Deine Armeen einsetzen! Sobald die Invasion voriiber ist, gehen alle
verwendeten Armeen zuriick in den allgemeinen Vorrat. Du kannst einige (oder alle) Deiner
Armeen zur Verteidigung gegen kiinftige Invasionen aufbewahren. Lass diese Armeen in
Deinem Vorrat liegen.

* Wihrend einer Invasion hat derjenige, der die Figur des Biindnisfiihrers innehat, einen
zusitzlichen Verteidigungspunkt, den er zu seinem Stadtverteidigungswert hinzuzidhlen
darf.

Die Nachwirkungen
Sobald alle Verteidigungswerte ermittelt sind, werden die Nachwirkungen festgestellt. Es
werden Pliinderungspléttchen und Heldenplittchen an die Spieler verteilt.

Pliinderungspléttchen

Konntest Du Dich erfolgreich verteidigen, passiert Dir nichts weiter. Andernfalls erhiltst Du
hinter Deinen Sichtschirm 1 Pliinderungsplittchen fiir jeden Punkt der Angriffsstirke, den
Du nicht mit Deinen Armeen abwehren konntest.

Pliinderungsplittchen kannst Du nur dann wieder aus Deiner comune entfernen, wenn Du in
Phase 5 Deines Zuges Pilgersteine einsetzt (siche ,,Phase 5 - Pliinderungsschidden beheben®).
Am Ende des Spiels kostet Dich jedes Pliinderungspléttchen, das Du noch in Deiner comune
liegen hast, 1 Siegpunkt.

Wichtig: Bekommst Du ein Pliinderungspldttchen, dndert sich nicht gleich Dein Punktestand
auf der Wertungsleiste! Der Punktabzug tritt erst bei der Schlusswertung ein.

Heldenplittchen

Nach der Invasion werden die Anfiihrer des Verteidigungsbiindnisses fiir ihre Miihen belohnt.
Bei jeder Invasion konnen 2 Heldenplittchen mit unterschiedlichen Werten verteilt werden.
Der Spieler, der die meisten Armeen zum Biindnis beigetragen hat, bekommt das wertvollere
Plattchen. Der Spieler, der die zweitmeisten Armeen beigesteuert hat, bekommt das Pléttchen
mit dem niedrigeren Wert.

Bei Gleichstand erhilt der Spieler mit weniger Siegpunkten den Vorzug. Gibt es auch hier
einen Gleichstand, erhilt der Spieler mit der niedrigeren Nummer seiner comune (auf dem
Sichtschirm) die Belohnung.

Ein Spieler, der keine Armeen zum Verteidigungsbiindnis beigetragen hat, kann kein
Heldenpliattchen erlangen. Hast Du als einziger Spieler Armeesteine zum Biindnis beigetragen,
bekommst Du das wertvollere Plittchen. Das andere wird nicht vergeben. Hat kein Spieler
Armeen zum Biindnis beigetragen, werden beide Heldenpléttchen abgelegt.

Die erworbenen Heldenplittchen sammelst Du hinter Deinem Sichtschirm. Am Ende
des Spiels erhéltst Du Bonussiegpunkte in Hohe des Wertes aller Deiner gesammelten
Heldenplittchen.

Wichtig: Bekommst Du ein Heldenpldttchen, dndert sich Dein Punktestand auf der
Wertungsleiste nicht! Die Bonussiegpunkte werden erst bei der Schlusswertung vergeben.

Nachdem die Invasion beendet ist und Pliinderungs- bzw. Heldenplittchen verteilt wurden,
setzt der aktive Spieler seinen Zug mit ,,Phase 3 — Bauen* fort.

Y
Pliinderungspléittchen

Wichtig: Bekommst Du ein
Pliinderungspldttchen, dndert sich
nicht gleich Dein Punktestand auf

der Wertungsleiste! Der Punktabzug
tritt erst bei der Schlusswertung ein.

Heldenpléttchen

Wichtig: Bekommst Du ein
Heldenpldttchen, dndert sich Dein
Punktestand auf der Wertungsleiste
nicht! Die Bonussiegpunkte werden

erst bei der Schlusswertung

vergeben.




Historisches:

Eine der grofsten Herausforderungen
an die italienischen comuni war

der Konflikt zwischen dem Heiligen
Romischen Kaiser und dem Papst um
die Oberhand iiber die italienische
Halbinsel. In dieser Zeit wurden
viele Kriege gefiihrt und Schlachten
geschlagen, die zuvor verbiindete
comuni gegeneinander aufbrachten.

Wichtig: Wihrendder Schlusswertung
ist es nicht mehr moglich, 2 Pilger
gegen 1 beliebige andere Ressource
oder 2 Gold gegen 1 Armee zu
tauschen!

Die kaiserliche Invasion
Die letzte Invasion des Spiels geht vom Kaiser aus. Wird die letzte Karte vom D Stapel
gezogen, sind einige Sonderregeln zu beachten:

* Die kaiserliche Invasion geschieht nicht gleich, wenn die letzte schwarze Karte gezogen
worden ist. Vielmehr beendest Du Deinen Zug wie iiblich mit den Phasen 3 bis 5. Gib
jedoch die Figur des Biindnisfiihrers nicht weiter, sondern lass sie vor Dir stehen.

* Alle Spieler einschlieflich Dir erhalten nun einen letzten kompletten Zug. Da keine
Projektkarten mehr zu ziehen sind, wird Phase 2 iibersprungen.

* Haben alle Spieler ihren letzten Zug vollstindig ausgefiihrt, kommt es zur kaiserlichen
Invasion. Die Invasion erfolgt gemaf den tiblichen Regeln.

e Achtung: Auch der Spieler mit der Figur des Biindnisfiihrers fiihrt zum Ende einen
kompletten Spielzug mit allen 5 Phasen aus!

* Sobald diese letzte Invasion beendet ist, kommt es zur Schlusswertung.

Beachte: Da das Spiel unmittelbar nach der kaiserlichen Invasion endet, hast Du keine
Gelegenheit mehr, Pilger zum Beheben des Pliinderungsschadens einzusetzen!

Schlusswertung
Alle Spieler zeigen ihre Ressourcensteine sowie Pliinderungs- und Heldenplittchen, die sie
hinter ihren Sichtschirmen liegen haben. Jetzt werden Bonus- und Strafpunkte verbucht:

* Du erhiltst 3 Bonussiegpunkte fiir jeden Zunftmeister, den Du zum Spielende besitzt.

* Vergleiche jede Art von Ressource. Wer die meisten Ressourcesteine einer Art hat, bekommt
2 Bonuspunkte. Bei einem Gleichstand erhalten alle beteiligten Spieler je 1 Bonuspunkt.
Es ist moglich, Bonusse fiir mehr als eine Ressourcenart zu erhalten.

* Du erhiltst Bonuspunkte im Wert aller Heldenpléttchen, die Du gesammelt hast.

* Du verlierst 1 Punkt fiir jedes Pliinderungsplittchen, das Du noch hast.

e SchlieBlich erhéltst Du Bonuspunkte, wenn Du im Laufe des Spiels mindestens
1 Gebdude von jeder Art in Deiner comune errichtet hast. Die Bonuspunkte entsprechen
dem kompletten Gebdudewert des kleinsten Gebédudes (wenigste Stockwerke) in Deiner
comune.

Wichtig: Wiihrend der Schlusswertung ist es nicht mehr moglich, 2 Pilger gegen 1 beliebige
andere Ressource oder 2 Gold gegen 1 Armee zu tauschen!

Wer nach der Schlusswertung die meisten Siegpunkte hat, gewinnt! Bei Gleichstand
gewinnt derjenige unter den am Gleichstand Beteiligten, der die comune mit der niedrigeren
Stadtnummer regiert.
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