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A. Zusammenfassung

A1. Einflihrung.

Die Spieler finanzieren als Renaissance-Bankiers
Konige oder Republiken, unterStiitzen See- und
Entdeckungsreisen, schliefien sich geheimen Intri-
gen an oder entfesseln Jihads und Inquisitionen. Sie
entscheiden, ob Europa in ein $trahlendes, moder-
nes Zeitalter emporgehoben wird oder ob es fau-
lend im fin§teren Feudalismus verharrt. Vier Sieg-
moglichkeiten bestimmen den zukiinftigen Kurs
der westlichen Gesellschaft: Fithrt er in Richtung
Imperialismus, Globalisierung der Handelsmirkte,
religioser Totalitarismus oder aufgeklirte Kunst
und Wissenschaft?

* Begriffe. Grofigeschriebene Begriffe (z.B. PRES-
TIGE) werden im Glossar genauer erklirt. Be-
griffserklirungen in der Regel sind fettgedruckt.

* Zeitskala. Jede Runde reprisentiert ungefihr zwei
Jahre im Zeitraum zwischen 1460 und 1530.

* Gestaltung der Regel. Die Regeln sind zweige-
teilt: Fortlaufend und alphabetisch. Die fortlau-
fenden Regeln sind wie in einem herkémmlichen
Spiel angeordnet: Spielmaterial (B), Spielaufbau
(O), Spielablauf (D), Aktionen (E), Tableau-Opera-
tionen (F), Handelsmesse (G), einmalige Aktionen
(H - K), und Sieg (). Obwohl sie beim Erlernen
des Spiels hilfreich sind, umfassen sie nicht das
gesamte Regelwerk. Die Hauptregeln sind im Glos-
sar alphabetisch aufgefithrt, wo sie wihrend des
Spiels schnell zu finden sind. So werden die fortlau-
fenden Regeln nicht unnétig mit Details iiberladen.

A2. Ubersicht des Spielablaufs.

Im Uhrzeigersinn macht jeder Spieler seinen Spiel-
zug. Ein Zug besteht aus zwei Aktionen (Ex - E6)
und der anschliefenden Aktualisierung des
MARKTES (D2).

* Aktionen. Sie kénnen eine offen ausliegende Kar-
te kaufen und auf die HAND nehmen, eine Karte
aus der HAND in ihre Auslage (ihr Tableau) spie-
len, eine Karte verkaufen, die Operationen (OPs)
ihrer Karten entweder im O$t- oder Westteil ihres

TABLEAUS aktivieren, eine verdeckte MARKT-
Karte ABWERFEN um die Wirtschaft mit einer
Handelsmesse anzukurbeln oder einen Sieg ausru-
fen. Achtung: Es kann gepasst werden.

» Karte ausspielen. Nachdem eine Karte gespielt
wurde, darf man die auf dieser Karte abgebildeten
AGENTEN auf den auf dieser Karte angegebenen
ORT $tellen. Wenn ein AGENT in eine STADT
oder auf eine GRENZE auf der LANDKARTE
gesetzt wird, UNTERDRUCKT (ersetzt) dieser
einen dort bereits vorhandenen SPIELSTEIN.

* Einmalige Aktionen. Nachdem eine Karte mit
einem Bombensymbol gespielt wurde, darf die auf
dieser Karte angegebene einmalige Aktion ausge-
fuhrt werden, die den Handel neu ausrichten oder
ein IMPERIUM schwichen und iberwiltigen
kann. Nihere Beschreibungen von einmaligen Ak-
tionen finden sich unter Krénungen (I), Verschwo -
rungen (Jx), Bauernaufstinde (J2), GLAUBENS-
KRIEGE (K1) oder Verlagerung der Handelswege
(Hu).

* Handelsmesse. Die Einberufung einer Handels-
messe sorgt dafiir, dass entweder im O$t- oder
West-MARKT die verdeckt ausliegende Karte
ABGEWORFEN wird. Dadurch kommt es zu ei-
ner Handelsreise (G2), die eine Gewinnausschiit-
tung (G3) und die Zahlung von ABGABEN bewirkt
(G4), solange sie dem O$t- oder dem West-Han-
delsweg folgt. Wenn es wenig Gewinn gibt, wird die
Reise kurz sein (G3).

AS3. Spielziel.

Im unteren Teil von jedem der beiden Nachzieh-
$tapel befinden sich zwei KOMETEN-Karten,
die den gleichen Zweck erfillen: Kauft ein Spieler
eine davon vom MARKT, aktiviert er sofort eine
der vier Sieg-Karten (heilig, imperial, Globalisie-
rung oder Renaissance). Einmal aktiviert, darf jeder
Spieler am Zug eine Aktion nutzen, um seinen Sieg
zu erkliren, sofern er die angegebenen Vorausset-
zungen dieser Sieg-Karte erfiillt. Siehe L.



B. Schachtelinhalt

B1. Spielmaterial.

* 120 Karten. 57 X 87 mm, 35 im O$t-Nachzieh-
$tapel, 57 im West-Nachziehstapel; 1o REICHE-,
10 GEBIETS-, 4 SPIELER- und 4 Siegkarten.

» Zweiteilige Spielschachtel: 127 X 190 X 42 mm

* 44 seitiges Regelwerk: rismm X 178mm

* 40 Wiirfel. to BAUERN (8mm Wiirfel) in jeder
Spielerfarbe (gelb, orange, griin, blau).

* 15 Schachliufer. Fiinf Schachliufer (im Englischen
Bishops=BISCHOFE) in jeder RELIGIONS-Farbe
(weif},schwarz, rot).

* 24 Zylinder. Zehn weifle , sieben schwarze, und
sieben rote Zylinder, die (Schach-)TURME darstel-
len.

* 24 Springer. Zehn weifle ,sieben schwarze, und
sieben rote Springer, die RITTER darstellen.

* 37 FLORIN Scheiben. 33 gelbe Scheiben, jeweils
mit dem Wert 1 FLORIN und 4 rote Scheiben,
jeweils mit dem Wert § FLORINE.

* 3 Pleitemarker. 1 weifle und 2 schwarze Scheiben,
die abgewirtschaftete Handelszentren darstellen.

B2. SPIELERKARTEN.

Jeder Spieler beginnt mit einer der vier SPIELER-
KARTEN (C2) in seinem TABLEAU. Auf der Kar-
tenriickseite i§t eine Spielhilfe.

B3. REICHE.

Es gibt zehn doppelseitige REICHE-Karten, die
sich zu Spielbeginn im REICHE-Stapel befin-
den. Eine Seite (Krone) i§t der KONIG, die ande-
re Seite (Schriftrolle) die REPUBLIK. Ein
REICH, das ausgespielt ist, is timmer nur entwe-
der KONIG oder REPUBLIK, je nachdem, welche
Seite der Karte offen liegt. Wenn ein REICH er-
worben wird, sei es durch eine einmalige Aktion
(E2), eine Wahl (F6) oder einen Feldzug (F9), wird
es mit der Seite KONIG nach oben in das TA-
BLEAU des Spielers gelegt.

* Eventuell sind auf den REICHE-Karten Opera-
tionen- (ab sofort abgekiirzt OP) und PRESTIGE-
Symbole zu sehen. Diese werden unter F und B4
eingehend beschrieben.

B4. TABLEAU-Karten.

Die Karten des O$t- und West-TABLEAUS repri-
sentieren Personlichkeiten, die im Zeitraum von
1460 bis 1530 in Europa lebten. Die folgenden Ei-
genschaften sind von oben nach unten auf den Kar-
ten aufgelistet:

* AGENTEN. Hier wird eine Anzahl AGENTEN-
SPIELSTEINE und deren RELIGIONS-Farbe
angezeigt. Diese SPIELSTEINE werden manchmal
eingesetzt, wenn die Karte in das TABLEAU des
Spielers (E2) ausgespielt wird. Wenn als AGENT
ein vierfarbiger Wiirfel zu sehen ist, wird ein Wiir-
fel in der Farbe des Spielers am Zug als BAUER
eingesetzt..

* Schachfiguren. Dieses Bild zeigt an, ob die Karte
ein KONIG (B3), eine KONIGIN, ein RITTER,
ein TURM, ein PIRAT, ein BISCHOF, ein BAUER
oder (nur in der Erweiterung) ein VITRUVIANI-
SCHER MENSCH (z.B. ein Universalgelehrter) ist.

* PRESTIGE. Auf einigen Karten befindet sich ein
ovales PRESTIGE-Symbol in der Ecke rechts
oben. Dieses is teventuell als Siegbedingung rele-
vant.

* Reihe mit OPerationen (Aktionen auf TA-
BLEAU-Karten). Maogliche OPs, die eine Karte



in einer OPs Aktion durchfilhren kann, werden in
dieser Reihe angezeigt.

« FAHIGKEITEN. Auf manchen Karten is teine
FAHIGKEIT vermerkt. Im Gegensatz zu OPs sind
FAHIGKEITEN immer aktiv - auch wenn O
oder West OPs nicht aktiviert wurden.

* Einmalige Aktion. Ein Bombensymbol weist
darauf hin, dass das Ausspielen der Karte eine Ein-
malige Aktion, wie z.B. Verlagerung der Handels-
wege, Krénung, Verschwoérung, Bauernauf$tand,
Kreuzzug, Reformationskrieg oder Jihad, auslésen
kann - je nachdem, was angegeben ist.

* ORT. AGENTEN werden auf dem angegebenen
ORT eingesetzt, entweder auf einer GEBIETS-
KARTE (RITTER oder TURME), auf die
GRENZE zweier GEBIETSKARTEN (BAUERN
oder PIRATEN) oder auf eine TABLEAU-Karte
auf der der entsprechende ORT angegeben it (BI-
SCHOFE). Mehr Details zur Platzierung finden
sich unter E2.2. Details zu ORTEN $tehen im
Glossar.

* O§t/West. Auf allen Karten it gekennzeichnet, ob
sie der Oétlichen oder westlichen Philosophie
angehoren. O§t-Karten befinden sich nur in der
Reihe des O§--MARKTES, West-Karten entspre-
chend in der des West-Marktes.

B5. GEBIETSKARTEN.

Es gibt 10 doppelseitige GEBIETSKARTEN, die
den zehn REICHEN entsprechen und eine Karte
Europas und des Mittelmeeres bilden. Zu Spielbe-
ginn zeigt eine Seite den mittelalterlichen Staat, oft
mit STADTEN verschiedener RELIGIONEN.

Die andere Seite zeigt eine THEOKRATIE, ge-
kennzeichnet durch ein grofies religioses Symbol.
Achtung: Zwei GEBIETSKARTEN (der Vatikan-
§taat und der Mamlukenstaat) beginnen in einer
THEOKRATIE und werden, wenn sie umgedreht
werden, zu einer anderen THEOKRATTIE.

* Name. Der Name des REICHES it das Zentrum
der Karte. Auf der Startseite befindet sich gleich
nach dem Namen ein kleines ausgegrautes Symbol

in Form eines Kruzifix’, eines Kreuzes oder eines
Halbmondes, das zeigt, welche RELIGION die
andere Seite (THEOKRATIE) nach dem Umdre-
hen der Karte haben wird.

« STADTE & HANDELSWEGE. Die STADTE
sind RITTER- oder TURME—Symbole, und farb-
lich je nach ihrer RELIGION gekennzeichnet.
Eine STADT auf jeder GEBIETSKARTE, is tdie
HAUPTSTADT; zur Kennzeichnung is tihr
Name nur in Grofibuch§taben geschrieben. Die
weiflen und schwarzen Linien sind HANDELS-
WEGE, die vom Startt HANDELSZENTRUM
(mit einem Stern markiert) bis zu ihrem Ende
(Pfeilspitze) verlaufen.

* KONZESSIONEN. KONZESSIONEN sind
Waiirfel, die auf GRENZEN eingesetzt werden.
Eine GRENZE is tdie Liicke zwischen zwei GE-
BIETSKARTEN. Vier KONZESSIONEN;, mar-
kiert mit einem Spieler-Wappen in Lissabon, Flo-
renz, Augsburg und Alexandria, sind die Startkon-
zessionen. Jeder Spieler beginnt das Spiel mit ei-
nem seiner Wirfel in der Liicke zwischen zwei
GEBIETSKARTEN auf dem entsprechenden
Wappen.

* HANDELSZENTREN. Eine STADT, die von
einem zwanzigzackigen Stern eingerahmt ist, wird
HANDELSZENTRUM genannt. Zwei davon
(Trebizond und die Gewiirzinseln - Spice Islands)
sind weifs und drei davon (Tana, Nowgorod und
Timbuktu) sind schwarz. Wichtig: Zur gleichen
Zeit i$t immer nur je ein weifies und ein schwarzes
HANDELSZENTRUM im Spiel (diese sind also
nicht durch eine Scheibe als abgewirtschaftet mar-
kiert). Ein HANDELSZENTRUM, dass mit einer
Scheibe verdeckt ist, befindet sich nicht im Spiel,
bringt keine ABGABEN ein und es kénnen keine
AGENTEN darauf eingesetzt werden. Jegliche
SPIELSTEINE auf einem HANDELSZEN-
TRUM, das durch eine Scheibe (wegen einer Verla-
gerung der Handelswege) verdeckt wird, werden
sofort UNTERDRUCKT.

B6. KOMETEN- & SIEGKARTEN.

Es gibt vier KOMETEN, die wihrend des Spiel-
aufbaus in beiden Nachziehstapeln unter die letz-



ten 12 Karten gemischt werden (Cs). Es gibt vier
Siegkarten, die zu Beginn deaktiviert (Vorderseite
nach unten) in einem fiir Alle zu erreichenden Be-
reich ausliegen. Eine davon wird auf ihre aktive
Seite umgedreht, sobald ein Spieler einen KOME-
TEN kauft. Wenn danach ein Spieler eine Siegakti-
on dafiir ausgibt (E6), und die auf einer aktiven
Siegkarte angegebenen Bedingungen erfiillt, endet
das Spiel und dieser Spieler i§t der Gewinner.

C. Spielaufbau

C1. Die Landkarte bilden.

Legen Sie die zehn GEBIETSKARTEN in einem 2
x § Ra$ter aus. Jede dieser Karten §tellt eines der
zehn REICHE auf der Landkarte dar: England,
Frankreich/ France, das Heilige R6mische Reich
(HRE)/ Holy Roman Empire, Ungarn/ Hungary
und Byzanz/ Byzantium im Norden, und Portugal,
Aragon, der Vatikanstaat/ Papal States, das Osma-
nische Reich/ Ottomans und der Mamlukenstaat/
Mamluk im Siidden. Acht GEBIETSKARTEN étar-
ten auf ihrer mittelalterlichen (nicht-theokrati-
schen) Seite. Zwei Ausnahmen sind der Vatikan-
$taat und der Mamlukenstaat, die auf ihren katholi-
schen und respektive islamischen THEOKRATI-
EN étarten.

e Lassen Sie einen kleinen Ab§tand (tomm) zwi-
schen den Karten. Diese Liicken nennt man
GRENZE; man nutzt sie, um KONZESSIONEN
und PIRATEN zu platzieren.

* Abgewirtschaftete HANDELSZENTREN. Legen
Sie je eine schwarze Scheibe auf Timbuktu und
Nowgorod und eine weifie auf die GEWURZIN-
SELN. Ein HANDELSZENTRUM (B5) is tnicht
im Spiel und kann keine SPIELSTEINE aufneh-
men, bis die Scheibe darauf durch eine VERLA-
GERUNG DER HANDELSWEGE zu einem an-
deren HANDELSZENTRUM bewegt wird. (Hx)

C2. SPIELER.

Jeder Spieler erhilt zufillig eine SPIELERKAR-
TE. Die Spielerfarben sind auch als Hintergrund-

farbe des entsprechenden Spielerwappens zu sehen.
Bis zu vier Spieler konnen spielen:

* Die Fugger Bank: Orange Wiirfel (Startkonzessi-
on: Augsburg, zwischen Frankreich/ Heiliges Romi-
sches Reich)

* Die Medici Bank: Gelbe Wiirfel (Startkonzession:
Florenz, zwischen Aragon/Vatikan§taat)

* Die Coeur Bank: Blaue Wiirfel (Startkonzession:

Alexandria, zwischen Osmanisches Reich /Mamlu-
kenétaat)

* Die Marchionni Bank: Griine Wiirfel (Startkon-
zession: Lissabon, zwischen England/Portugal)

C3. SPIELERTABLEAUS.

Jeder Spieler legt seine SPIELERKARTE vor sich
als erste Karte seines TABLEAUS ab. O§+TA-
BLEAU-Karten werden rechts von dieser Karte
ausgespielt, West-TABLEAU-Karten links davon.

* BAUERN. Jeder Spieler erhilt die 10 Wirfel sei-
ner Farbe und legt sie in der Nihe seiner SPIE-
LERKARTE ab.

* Startkonzessionen. Jeder Spieler legt einen sei-
ner Wiirfel auf die GRENZE zwischen die beiden
GEBIETSKARTEN mit dem Wappen seiner Bank
(siehe Schachtelseite und SPIELERKARTE)

C4. SPIELSTEINE zu Spielbeginn.

Ein SPIELSTEIN der dort abgebildeten Form und
Farbe wird in die Hauptstadt jeder GEBIETS-
KARTE gelegt. Der Name der Hauptstadt is tin
Grofibuchs§taben gedruckt (z.B. PARIS). Andere
STADTE sind zu Spielbeginn leer.

* In Konétantinopel befinden sich zu Beginn drei
SPIELSTEINE (zwei schwarze RITTER und ein
schwarzer TURM).



C5. Vorbereitung der Ost- und West-
nachziehstapel.

Die TABLEAU-Karten werden in zwei verdeckte
Stapel aufgeteilt, einen O$t- und einen Weétstapel

* Oftnachzieh$tapel. In 12 zufillig gezogene ver-
deckte Oftkarten werden die zwei O$t-Kometen-
karten eingemischt. Dann werden 4 zusitzliche
Oftkarten pro teilnehmendem Spieler auf den nun
14 Karten fassenden Stapel gelegt (z.B. 12 zusitzli-
che Karten in einem 3-Personenspiel; also umfasst
der Oétnachziehs$tapel dann 26 Karten insgesamt).
Die iibrigen Ostkarten werden fiir diese Spiel nicht
gebraucht.

* Westnachziehstapel. Das gleiche wird mit den
Westkarten und den beiden West-Kometenkarten
gemacht. Der so ent$tehende Westnachziehstapel
wird unterhalb des O$tnachziehstapels platziert.

* “Aétrologie” Spielaufbau-Option. Beide Decks
liegen offen $tatt verdeckt aus. So wird den Spielern
ein Blick auf eine Karte in der “Zukunft” gewihrt.

C6. Der MARKT, der REICHE-Stapel &
die Siegkarten.

* MARKT. Die sechs ober§ten Karten vom OS§t-
nachziehstapel werden in einer Reihe links vom
Nachziehétapel offen ausgelegt. Danach wird die
erste Karte der Reihe - die, welche am weite§ten
vom Nachziehstapel entfernt ist, umgedreht, so
dass sie nun verdeckt ausliegt. Das gleiche wird nun
mit den Karten des Weétnachziehs$tapels gemacht.
Die beiden verdeckt ausliegenden Karten Stellen

Ost- bzw. Westhandelsmessen dar (siehe G).

* REICHE-Stapel. Die zehn REICHE werden in
einem offen ausliegenden, fiir alle Spieler jederzeit
einsehbaren Stapel in der Nihe des MARKTES
platziert.

* Siegkarten. Die vier Siegkarten werden nebenein-
ander in einen fiir Alle erreichbaren Bereich des
Tisches gelegt. Zu Beginn is tdie inaktive Seite

oben.

C7. FLORINE zu Beginn.

Zufillig wird ein Startspieler ermittelt. I§t die Fug-
ger Bank (orange) im Spiel, so i§t deren Spieler im-
mer Startspieler. Der Startspieler erhilt 3 FLORI-
NE (3 gelbe Scheiben), der zweite Spieler (im Uhr-
zeigersinn) erhilt 4 FLORINE. Falls drei oder vier
Spieler mitspielen, erhilt der dritte 5§ FLORINE
und der vierte 6 FLORINE.

* Die iibrigen FLORINE kommen in die allgemei-
ne Ablage, genannt CHINA.

* Nun i$t der Startspieler am Zug.

D. Spielablauf

D1. Aktionsphase.

Der Spieler am Zug fithrt zwei der folgenden Ak-
tionen (siehe E) in beliebiger Reihenfolge aus.
Die Aktionen 1.-3. diirfen zweimal, die anderen nur
einmal pro Zug durchgefiithrt werden:

1. MARKTKARTE kaufen (Ex).
nimmt eine offen ausliegende Karte aus dem
MARKT auf die Hand und zahlt dafir FLORINE
in den MARKT.

Der Spieler

2. HANDKARTE ausspielen (E2). Durch diese
Aktion wird eine Karte aus der Spielerhand in das
TABLEAU des Spielers gelegt. Optional kénnen
AGENTEN-SPIELSTEINE (BISCHOFE, RIT-
TER, TURME oder BAUERN) auf die LAND-
KARTE oder ins TABLEAU gesetzt werden. Falls
auf der Karte ein EEINMALIGE AKTION- (Bom-
ben-) Symbol i, darf der Spieler die EINMALIGE
AKTION auslésen (siehe H,IJ K.

3. Karte verkaufen (E3). Der Spieler WIRFT eine
Karte aus seiner HAND oder aus seinem TA-
BLEAU AB und erhilt dafiir 2 FLORINE aus
CHINA.



4. O§t-OPs ausfiihren (E4). Jede Karte im O$§t-TA-
BLEAU kann eine ihrer abgebildeten OPs ausfiih-
ren. Diese Aktion is tnur einmal pro Spielerzug

durchfiihrbar.

5. West-OPs ausfithren (E4). Wie oben unter 4. -
nur das West TABLEAU betreffend.

6. OStHANDELSMESSE einberufen (Eg). In-
dem der Spieler die verdeckt ausliegende Karte im
OS$tMARKT ABWIRFT, schickt er sein Schiff auf
eine Reise, die dem schwarzen HANDELSWEG
folgt. Auf dieser Strecke werden die Besitzer von
KONZESSIONEN ausbezahlt und REICHE ver-
langen ABGABEN. Diese Aktion is tnur einmal
pro Spielerzug durchfiihrbar. Siehe G.

7. West- HANDELSMESSE einberufen (E5).  Wie
die OSt-HANDELSMESSE, die Reise fithrt aber
iiber den weiflen HANDELSWEG.

8. Sieg Aktion (E6). Durch diese Aktion gewinnt
man das Spiel, wenn man die Bedingungen unter L

erfiillt .

D2. Aktualisierung des MARKTES.

Beginnend mit der Karte, die am weitesten links
liegt, wird jede Karte im MARKT (mit allen darauf
liegenden FLORINEN) auf die am weitesten links
befindliche freie Position ihrer Reihe bewegt. Da-
nach werden neue Karten vom jeweiligen O§t-, bzw.
Weét-Nachziehs$tapel gezogen, um Liicken in der
Reihe von links nach rechts aufzufillen bis wieder
sechs Karten in jeder Reihe ausliegen. Beide Karten
in der Null-Kosten-Spalte (d.h. die Karten ganz
links in beiden Reihen) werden nun umgedreht, so
dass sie auf ihrer verdeckten (Handelsmesse-) Seite
liegen. Diese Karten konnen nicht mehr gekauft
werden, und ihre hitorischen Protagonisten ver-
schwinden ohne finanziellen Rickhalt in die Be-
deutungslosigkeit.

* Wenn ein Stapel (O$t oder West) aufgebraucht ist,
werden einfach Karten vom anderen Stapel gezo-
gen. So gelangen Westkarten in den Ost-MARKT
und umgekehrt.

* Der nichste Spieler im Uhrzeigersinn fithrt seine
Aktionsphase aus.

E. Aktionen

E1. MARKTKARTE kaufen.

Der Spieler kauft eine Karte vom MARKT auf sei-
ne HAND

Handkartenlimit. Man kann niemals eine Karte
kaufen und auf die Hand nehmen, wenn man be-
reits zwei Handkarten hat. Wenn der Spieler mehr
Karten auf der Hand hilt als erlaubt, muss er sofort
Karten bis zum erreichen des Limits ABWERFEN
(nicht er§t am Ende des Zuges). Beachte: Gekaufte
KOMETEN und begonnene HANDELSMESSEN
werden ABGEWORFEN und werden nie auf die
HAND genommen.

* Kos$ten. Der Kaufpreis einer Karte hiangt von sei-
ner derzeitigen Spaltenposition im MARKT ab.
Die eréte offen ausliegende Karte kostet 1 FLO-
RIN, die nichste 2 FLORINE, die dritte 3 FLO-
RINE usw. Diese Kosten werden bezahlt, indem
man je 1 FLORIN auf jede Karte links von der ge-
kauften in derselben Reihe legt. Will der Spieler die
verdeckte (Null-Koéten-) Karte in Anspruch neh-
men, und damit eine Handelsmesse beginnen, siche
Es.

* Sollte eine Stelle im MARKT unbelegt sein, wird
die Karte an dieser Stelle in der anderen MARKT-
Reihe bezahlt (mit einem FLORIN belegt). Diese
Situation kann auftreten, wenn zwei Karten in ei-
ner Runde gekauft werden.

» Alle FLORINE auf der gekauften Karte werden
in den eigenen Vorrat gelegt. Sie diirfen aber nicht
fiir den Kauf dieser Karte verwendet werden.

* Karten, auf die in diesem Zug bereits ein FLO-
RIN gelegt wurde, konnen im selben Zug nicht
mehr gekauft werden. Allerdings kann eine Han-
delsmesse begonnen werden (sieche E3).



* Wird ein KOMET gekauft, wird er sofort gespielt

wie in L1  beschrieben.

Beispiel : Der Spieler kauft die vierte Karte von links
auf dem MARKT. Die skostet ibn 3 FLORINE. Der
erste FLORIN wird auf die am weitesten links liegende
Karte gelegt - normalerweise die Handelsmessenkarte -,
der zweite FLORIN auf die Karte rechts daneben, der
letzte FLORIN kommt wieder auf die Karte rechts dane-
ben. Obwoh! 2 FLORINE auf der vierten Karte, also der,
die gekauft wird, sind, darf der Spieler diese nicht nutzen,
um den aktuellen Kauf zu titigen. Der Spieler nimmt die
vierte Karte auf seine Hand und bekommt die 2 darauf
liegenden FLORINE.

E2. HANDKARTE ausspielen und
AGENTEN einsetzen.

Der Spieler spielt eine Ostkarte aus seiner Hand
auf die dufierste Position rechts in sein TABLEAU,
oder eine Westkarte auf die duflerste Position links
in sein TABLEAU (neben bereits ausliegende Kar-
ten). Besitzt die ausgespielte Karte ein Bomben-
symbol, muss er sich zuerst entscheiden und ansa-
gen, ob die aufgefiihrte Einmalige Aktion $tattfin-
det (1) oder nicht (2).

1. Die Einmalige Aktion findet statt. Wenn die
Einmalige Aktion ein Birger- oder GLAU-
BENSKRIEG ist, miissen die TURM-, RIT-
TER- und BAUERN-AGENTEN als Angreifer
in eine SCHLACHT, wie in J (Verschworungen
und Bauernaufstinde) oder K (Kreuzziige, Re-
formationskriege und Jihads) beschrieben, einge-
setzt werden. Wenn diese iiberleben, so waren sie
siegreich und verursachen einen REGIME-
WECHSEL. Die anderen EINMALIGEN AK-
TIONEN (Verlagerung der Handelswege und
Krénung) bewirken keine SCHLACHTEN, und
die AGENTEN werden nicht als Angreifer, son-
dern wie unten aufgefithrt eingesetzt. BISCHO-
FE kimpfen nie in SCHLACHTEN, sondern
werden stattdessen nach der SCHLACHT im
TABLEAU wie unten beschrieben eingesetzt.

Beispiel (Einmalige Aktion Bauernaufstand):
Der Spieler spielt die Karte “Flanders Guilds”, eine Bau-
ernkarte, deren ORT Frankreich ist, und lost ihre Aktion
Bauernaufitand aus. Der BAUERN-AGENT der Karte
st der einzige Angreifer, siehe 2. Es gibt keine HERR-
SCHERKILASSE, die verteidigt, deshalb ist der AufStand
erfolgreich. Da sfranzosische REICH befindet sich noch

im REICHE-Stapel, deshalb legt der Spieler e sin sein
West-TABLEAU. Dieser REGIMEWECHSEL ermdig-
licht ¢ sdem Spieler;, einen weiteren Bauern einzusetzen.
Insgesamt sind da szwei KONZESSIONEN, die auf
zwei unterschiedlichen GRENZEN neben Frankreich
eingesetzt werden.

2. Keine Einmalige Aktion. Wenn der Spieler sich

gegen die Einmalige Aktion entscheidet (oder es
keine gibt), i§t das Einsetzen der AGENTEN
SPIELSTEINE optional. Man kann alle, manche
oder auch gar keine AGENTEN einsetzen. Der
Spieler platziert die AGENTEN in der angege-
bene Anzahl und Farbe auf der Landkarte oder
dem TABLEAU wie folgt.
* BISCHOF-AGENTEN einsetzen. Ein BI-
SCHOF wird direkt auf der ausgespielten TA-
BLEAU-Karte eingesetzt. Alternativ kann er auf
jeder TABLEAU-Karte (selbst im TABLEAU
eines Gegners), mit demselben ORT, der dem der
ausgespielten Karte entspricht, platziert werden.
Dies kann neben dem aufgedruckten ORT auch
Der Osten oder Der Westen sein, je nachdem, wo
sich der urspriingliche ORT befindet. (Siehe auch
ORT im Glossar.) Wenn er auf einer Karte, auf
der bereits ein SPIELSTEIN liegt, eingesetzt
wird, tritt die Reichstag zu Worms-Regel oder
die Befriedungs-Regel in Kraft (Fx).

* TURM- & RITTER-AGENTEN einsetzen.
TURME und RITTER werden in eine STADT
auf der angegebenen GEBIETSKARTE gesetzt.
Der Spieler darf die STADT auswihlen. Wenn
die STADT bereits durch einen SPIELSTEIN
besetzt ist, muss der Spieler diesen UNTER-
DRUCKEN und 1 FLORIN pro UNTER-
DRUCKTEN SPIELSTEIN zahlen. Ein einge-
setzter AGENT kann auf diese Weise sogar
SPIELSTEINE der selben Art und Farbe UN-
TERDRUCKEN. Wichtig: Das Stadtsymbol
(TURM oder RITTER) spielt beim Einsetzen
von SPIELSTEINEN keine Rolle, wenn das Ein-
setzen durch Ausspielen einer Handkarte ausge-
16st wird! Konstantinopel nimmt bis zu drei
SPIELSTEINE auf!

* PIRATEN(TURM)-AGENTEN einsetzen.
Der Spieler nimmt einen TURM in der angege-
benen Farbe und platziert ihn als PIRATEN auf
einer der MEERESGRENZEN, die die angege-
bene LANDKARTE umgeben. Eine MEE-
RESGRENZE ist eine GRENZE, die von ei-
nem aktiven oder inaktiven HANDELSWEG



durchkreuzt wird. Sollte sich dort bereits ein
SPIELSTEIN (KONZESSION oder PIRAT)
befinden, wird dieser kostenlos GETOTET.

* BAUERN-AGENTEN einsetzen. Der Spieler
setzt einen Wiirfel der eigenen Farbe auf einer
der GRENZEN ein, die die angegebene
LANDKARTE umgeben. Sollte sich dort bereits
eine KONZESSION befinden, muss der Spie-
ler 1 FLORIN bezahlen um diese zu UNTER-
DRUCKEN (siche Glossar). Man darf keinen
Wiirfel auf einer GRENZE einsetzen, die durch
einen PIRATEN besetzt ist. Wiirfel diirfen auch
auf GRENZEN gesetzt werden, die keine MEE-
RESGRENZEN sind (also nicht von HAN-
DELSWEGEN durchkreuzt werden).

* Sollten die SPIELSTEINE nicht ausreichen,
sieche SPIELSTEIN-VERWALTUNG (Glossar).

* Strohmann. Der Spieler darf Einmalige Ak-
tionen oder OPs gegen eigene Karten oder
SPIELSTEINE spielen. Das bezeichnet man als
Strohmann, und es ist manchmal niitzlich, um
geniigend UNTERDRUCKTE SPIELSTEINE
zu erlangen und so einen siegreichen BURGER-
KRIEG durchzufithren oder um den eigenen
KONIG zu stiirzen und so eine REPUBLIK zu

grinden.

Beispiel (keine Einmalige Aktion): Der Spieler
Spielt, wie schon im vorigen Beispiel, die Karte “Flanders
Guilds”, lost aber nicht die Einmalige Aktion aus. Statt-
dessen platziert er einen seiner BAUERN als KONZES-
SION auf einer GRENZE. Die GRENZE im Osten ist
durch eine feindliche KONZESSION besetzt und der
Spieler am Zug will keinen FLORIN ausgeben, um diese
zu UNTERDRUCKEN. Also setzt er seine KONZES-
SION auf eine unbesetzte GRENZE. Die GRENZEN
im Westen und im Siiden sind zwar unbesetzt, aber die
sitdliche liegt nicht an einem Handelsweg und erscheint
wenig profitabel. Deshalb platziert der Spieler seinen
Wiirfel auf der WestGRENZE.

E3. Karte verkaufen.

Der Spieler am Zug WIRFT eine Karte AB und
erhilt 2 FLORINE aus CHINA. Die verkaufte
Karte muss entweder aus der HAND oder aus dem
TABLEAU des Spielers stammen. Falls Letzteres
zutrifft, WIRFT er auch alle VASALLEN und

SPIELSTEINE auf der verkauften Karte AB. Ein
gekrontes Paar (Ix) muss gemeinsam ABGEWOR -
FEN werden, fiir 4 Florine. Sieche ABWERFEN im
Glossar.

E4. OPs ausfiihren (Ost und West sind
separate Aktionen).

Wihlt der Spieler die Ausfithrung der O$t-OPs als
Aktion, kann er eine OP auf jeder seiner Karten in
seinem O$t-TABLEAU vornehmen. Das Gleiche
gilt fiir den Westen. Jede Karte kann genau einmal,
fir eine Threr OPs, genutzt werden, auch wenn die
Karte mehr als ein OPs-Symbol haben sollte. (Siehe
F fiir eine AufStellung der OPs)

* Reihenfolge. OPs diirfen in beliebiger Reihenfolge
ausgefithrt werden. Die Spieler diirfen OPs auf
Karten, die durch andere OPs erworben wurden
(z.B. durch Feldziige) ausfiihren, so lange diese sich
im passenden TABLEAU (O$t oder West) befinden.

* Ziel der OP.  Man darf eine OP nur gegen Ziele,
die auf dem OP-Symbol abgebildet sind, richten
(sieche Riickseite der SPIELERKARTE). Das Ziel
kann ein FLORIN im MARKT (Commerce OP/
Handels OP), eine TABLEAU-Karte (Behead/ Ent-
hauptung oder Vote/ Wihlen OP), ein SPIEL-
STEIN auf einer TABLEAU-Karte (Inquisitor OP)
oder ein SPIELSTEIN auf der LANDKARTE
(Repress/) UNTERDRUCKEN, Tax/ Steuer oder
eine der drei militirischen OPs - Corsair/ Korsar,
Siege/ Belagerung, Campaign/ Feldzug) sein.

* ORTE mit der Bezeichnung “Der Osten” oder
“Der Westen”. Siehe “ORTE” im Glossar.

« Zielorte. Fiir die OPs UNTERDRUCKEN, Steu-
er, Korsar und Belagerung miissen die Angriffsziele
SPIELSTEINE auf der GEBIETSKARTE sein, die
dem auf der gerade aktiven Karte angegebenen
ORT entspricht (sieche Glossar). (Wichtig: Fiir eine
KONZESSION oder einen PIRATEN gelten die
beiden GEBIETSKARTEN als ORT, auf deren
GRENZE sie liegen) Fiir die OP Feldzug muss das
Angriffsziel BENACHBART zu dem auf der gerade
aktiven Karte angegebenen ORT sein. Fiir die OP
Enthauptung muss das Angriffsziel eine Karte sein,
deren ORT der Gleiche wie der auf der gerade ak-
tiven Karte ist. Fir die OPs Inquisitor, Handel und



‘Wahl spielt der ORT keine Rolle.

* Strohmann Angriffsziele. Ein Spieler darf eigene
TABLEAU-Karten oder SPIELSTEINE angreifen
(z.B. einen eigenen BAUERN UNTERDRU-
CKEN um einen FLORIN zu bekommen, Steuern
zu vermeiden und/oder einen zukiinftigen BUR-
GERKRIEG anzufachen. Eine Strohmann-Wahl
(F6) gegen den eigenen KONIG begriindet im
Erfolgsfall eine REPUBLIK. Die neue REPUBLIK
kann fiir eine OP genutzt werden, so lange die Kar-
te nicht bereits fiir eine OP genutzt wurde.

Leicht zu iibersehende Regel: Karten und
SPIELSTEINE sind voneinander unabhingig.
Wenn eine Karte angegriffen wird, bleibt der auf
der Karte abgebildete AGENT davon unberiihrt.
Werden AGENTEN angegriffen, bleibt die Karte,
die diese AGENTEN urspriinglich ins Spiel brach-
te, davon unberithrt. Welche Karten welche
SPIELSTEINE ins Spiel gebracht haben, wird nir-
gendwo erfasst.

Beispiel: Der Spieler hat zwei BENACHBARTE
TABLEAU-Karten mit der OP Handel in seinem West-
TABLEAU, aber eine ist durch einen roten BISCHOF
ausgeschaltet worden. Der Spieler hat auch eine Bischofs-
karte, die ibm erlaubt, die OP Inquisitor (F1) fiir rote
BISCHOFE zu spielen. Er aktiviert als Aktion sein West-
TABLEAU. Zuniichs tfiibrt er die OP Handel auf der
nicht ausgeschalteten Karte aus, danach benutzt er die OP
Inguisitor, um den BISCHOF auf die BENACHBARTE
(und gerade benutzte) Handelskarte zu verschieben, und
fiibrt dann die zweite OP Handel auf der nun nicht mebr
ausgeschalteten Karte aus.

E5. Handelsmesse veranstalten (Ost
und West sind separate Aktionen).

Um diese Aktion zu nutzen, wird die umgedrehte
Karte im O$t- oder Westt MARKT ABGEWOR-
FEN, wodurch die entsprechende HANDELS-
MESSE einberufen wird (siehe G). Wichtig: Die
FLORINE auf der Karte werden vom Spieler am
Zug nicht beansprucht, $tattdessen werden sie als
allgemeiner Gewinn behandelt (Gx).

* Man kann nie eine umgedrehte Karte kaufen und
auf die Hand nehmen.
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E6. Sieg-Aktion.

Mit dieser Aktion erklirt der Spieler seinen Sieg
L2).

F. TABLEAU OPs

Ops (kurz fiir “Operationen”) werden durch die
Aktion E4 ausgelost. Es gibt vier Farben fiir OPs:

* Religiose OP.  Dieses OP-Symbol (Inquisitor) ist
hellblau und bewegt einen BISCHOF der angege-
benen RELIGION. Dies is tdie einzige OP, die
nicht durch die Anwesenheit eines BISCHOFS
ausgeschaltet wird (Fx).

* Wirtschafts-OP. Dieses OP-Symbol (Handel) it
hellorange. Durch diese OP kommt man an FLO-
RINE auf dem MARKT.

* Politische OPs. Diese OP-Symbole sind violett.
Diese OPs betreffen HERRSCHERKLASSE-
SPIELSTEINE oder Karten, je nachdem, was auf
dem Symbol abgebildet ist. Sie enthaupten (F3),
besteuern (F4) und UNTERDRUCKEN (F5) ihre
Ziele oder koénnen zur Wahl (F6) genutzt werden.

* Militdrische OPs. Diese OP-Symbole sind dunkel-
rot. Diese OPs betreffen HERRSCHERKLASSE-
oder PIRATEN-SPIELSTEINE, je nachdem, was
auf dem Symbol abgebildet it. Sie TOTEN ihre
Ziele, siehe Korsar (F7), Belagerung (F8) und Feld-
zug (F9).

F1. Inquisitor (Religiése OP).

Diese OP wird genutzt, um einen BISCHOF der
auf dem Inquisitor Symbol angegebenen Farbe
zu bewegen. Dieser kann entweder auf eine seiner
TABLEAU-Karte BENACHBARTEN Karte im
selben TABLEAU bewegt werden oder auf eine
andere Karte (in irgendeinem TABLEAU), die die
gleiche ORTsbezeichnung hat, wie seine derzeitige
Karte.

* Reichétag zu Worms Regel. Sollte sich auf der
Zielkarte bereits ein BISCHOF (egal welcher Far-



be) befinden, so werden beide BISCHOFE GE-
TOTET.

* Befriedungsregel. Falls sich auf der Zielkarte
UNTERDRUCKTE SPIELSTEINE befinden soll-
ten, darf der Spieler einen davon kostenlos TO-
TEN. Um zu BEFRIEDEN muss der BISCHOF
bewegt worden sein.

* Bewegungsbeschrinkungen. Ein BISCHOF kann
nicht auf eine SPIELERKARTE bewegt werden.
Dies bedeutet, dass er sich normalerweise nicht
zwischen Osten und Westen hin- und her bewegen
kann (da der O$ten und der Westen in jedem TA-
BLEAU von der SPIELERKARTE getrennt wer-
den).

* Der Often/Westen. Wenn ein BISCHOF auf ei-
ner Karte mit dem darauf angegebenen ORT “The
Ea§t” (Der Osten) $teht, darf er sich auf jede Karte
mit dem ORT in Ungarn, dem Osmanischen
Reich, Byzanz, dem Mamelukenstaat oder "The
East" bewegen. Entsprechend gilt das Gleiche fiir
“The West” (Der Westen).

* Ausgeschaltete OPs. Die Anwesenheit eines jegli-
chen BISCHOFS auf einer Karte macht einige OPs
dieser Karte unbenutzbar. Lediglich ihre hellblauen
(religiésen) OPs konnen genutzt werden.

* Ausgeschaltete FAHIGKEITEN. Ein BISCHOF
schaltet auch jede angegebene FAHIGKEIT aus.
Zum Beispiel “Ransom” oder “Stadtwechsel”.
Allerdings wird PRESTIGE nie ausgeschaltet.

Beispiel: Der Spieler hat drei Reformator-Karten mit
dem Inquisitor-Symbol in seinem TABLEAU. Jede dieser
Karten erlaubt e sdem Spieler, einen roten BISCHOF
entweder eine Karte weiter zu bewegen oder ibn auf eine
andere Karte springen zu lassen, auf der der gleiche ORT
angegeben ist wie auf der Karte, auf der dieser sich mo-
mentan befindet. Wenn der Spieler alle drei Inquisitor OPs
auf denselben BISCHOF anwendet, kann er ihn drei
Karten weit in jede Richtung bewegen - e ssei denn, er
kime dabei auf die SPIELERKARTE. Er kann ibn auch
beliebig hin- und berbewegen. Optional darf er einen
UNTERDRUCKTEN SPIELSTEIN auf jeder eventu-
ell betretenen REICHE-Karte TOTEN. Die nicht-reli-
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giosen OPs jeder betretenen Karte bleiben ausgeschaltet bis
der BISCHOF dlese wieder verlisst.

F2. Handel/ Commerce (Wirtschafts-
OP).

Der Spieler nimmt einen FLORIN, entweder von
einer beliebigen Karte der O§t-MARKT Reihe
oder von einer beliebigen Karte der West MARKT
Reihe, je nachdem, welcher MARKT im Handels-
symbol (Commerce) angegeben i§t. Auch Han-
delsmessekarten konnen Ziel dieser OP sein.

F3. Enthaupten/Behead (Politische
OP).

Der Spieler WIRFT eine Karte aus einem beliebi-
gen TABLEAU AB. Der ORT der enthaupteten
Karte muss der gleiche sein, wie der der aktuell
agierenden Karte. Eine Karte kann sich allerdings
nicht selbét enthaupten.

* Assassine. Wird durch eine OP ein REICH AB-
GEWORFEN, so wird die Karte, die zum Ent-
haupten benutzt wurde ebenfalls GETOTET.

Beispiel: Dein Gegner nutzt seine Karte “Qizibash”, um
alle ostlichen Reiche so lange zu belagern, bis er Feldziige
gegen jedes von ibnen fiibren kann. Um ibn aufzubalten,
benutzt Du Deine Karte “Grim”, und enthauptest “Qizi-
bash”. “Grim” befindet sich im Osmanischen Reich, “Qizi-
bash” im Osten (The East). Deshalb kann "Grim" die
Karte "Qizibash" als Ziel wiiblen. (Siehe ORT im Glos-
sar)

F4. Steuer/Tax (Politische OP).

Mit dieser OP wird eine KONZESSION anvisiert.
Diese muss an eine GEBIETSKARTE angrenzen,
die dem auf der aktiven Karte angegebenen ORT
entspricht.

Der Besitzer der Ziel- KONZESSION muss entwe-
der einen FLORIN an CHINA bezahlen oder die-
se KONZESSION UNTERDRUCKEN. Danach
Stellt er eine ABGABE auf die $§teuereinziehende
GEBIETSKARTE. Wenn die Ziel-GEBIETS-
KARTE GESATTIGT i&, konnen keine Steuern
eingezogen werden.



Beispiel: Du hast die Karte ,Holy Land Crusade” in
Deinem TABLEAU, die es Dir ermdiglicht, den Mamlu-
kenstaat zu besteuern. Kairo ist leer. Du nutzt die OP
Steuer und wihls tdie Ceur-KONZESSION als Ziel.
Diese befindet sich zwischen dem Mamlukenstaat und dem
Osmanischen Reich. Coeur bezahlt 1 FLORIN, um einen
TURM in Kairo zu platzieren. Da das STADT-Symbol
Kairos ein weifser TURM ist, ist auch die ABGABE ein
weifler TURM.

F5. UNTERDRUCKEN/ Repress (Poli-
tische OP).

Mit dieser OP wird ein SPIELSTEIN (RITTER,
TURM oder BAUER, je nach Abbildung auf dem
UNTERDRUCKEN-Symbol) von einer GE-
BIETSKARTE, die dem auf der aktiven Karte an-
gegebenen ORT entspricht, entfernt, und als UN-
TERDRUCKTER SPIELSTEIN auf die entspre-
chende, im Spiel befindliche, REICHE-Karte ver-
setzt.

* REICH nicht im Spiel. Wenn die REICHE-Kar-
te, die der GEBIETSKARTE entspricht, noch
nicht im Spiel i§t (weil sie noch im REICHE-Kar-
ten Stapel i§), wird der UNTERDRUCKTE
SPIELSTEIN nicht auf eine Karte gesetzt, son-
dern GETOTET.

* Gewinn. Wird diese OP genutzt, um eine SPIEL-
STEIN von der Landkarte zu entfernen, erhilt der
Spieler am Zug 1 FLORIN aus CHINA.

Beispiel: Du aktivierst Dein West-TABLEAU, inklu-
sitve KONIGIN Isabella, die mit dem KONIG von Ara-
gon verbeiratet ist.

Du nutzt Ibre “Albambra Decree” UNTERDRUCKEN-
OB, um eine KONZESSION au sAragon zu entfernen
und sie zu einem LEIBEIGENEN auf dem KONIG von
ARAGON zu machen. Du verdienst 1 FLORIN. Da ibr
Symbol sowob! einen BAUERN als auch einen TURM
zeigt, héttest Du ersatzweise auch einen TURM nebmen
konnen.

F6. Wahlen/ Vote (Politische OP).

Mit dieser OP wird ein REGIMEWECHSEL in
einem REICH eingeleitet (der normalerweise mit
einem KONIG und einer KONZESSION fiir den
Spieler belohnt wird - siche REGIMEWECHSEL
im Glossar). Das REICH kann in jedem TA-
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BLEAU sein, muss sich allerdings auf der dem
Symbol entsprechenden Seite (Ost oder West) be-
finden. Es darf nicht im REICHE-Stapel sein.

» Kos en. Pro UNTERDRUCKTEN SPIEL-
STEIN (LEIBEIGENE, RITTER, TURME) des
REICHS wird 1 FLORIN an CHINA bezahlt.

* Mehrheitsregel. Um diese OP auszufithren, muss
der Spieler mehr KONZESSIONEN an den
GRENZEN des REICHS haben als irgendein an-
derer Spieler.

Leicht zu iibersehende Regel: Durch eine er-
folgreiche Wahl gegen den eigenen KONIG wird
dieser auf seine REPUBLIK-Seite gedreht.

Beispiel: Du hast den franzosischen KONIG (Louis
X1, die Spinne) mit einem VASALLEN (Vatikanstaat)
auf dem sich drei LEIBEIGENE befinden. Du hast zwei
KONZESSIONEN an italienischen GRENZEN, wiih-
rend Dein Gegner nur eine hat. Du bast die Karte "Sindi-
cat Remenca", die eine Wabl im Westen ermoiglicht. Als
Teil einer Aktion im West TABLEAU nutzt Du diese
Karte zum Wiiblen, indem Du drei FLORINE bezahlst,
um den Papst auf seine REPUBLIK-Seite zu dreben, und
indem Du diese REICHE-Karte dann ganz links in dein
TABLEAU legst. Der Vatikanstaat bebilt die drei
LEIBEIGENEN. Du erhiiltst eine KONZESSION an
der GEBIETSKARTE "Vatikan taat). Alle drei
GRENZEN dieser Karte sind besetzt. Wenn Du also eine
KONZESSION dort ablegen willst, musst Du die Deines
Gegners UNTERDRUCKEN. Die skostet einen FLO-
RIN und fiigt einen LEIBEIGENEN (Die UNTER-
DRUCKTE KONZESSION des Gegners) zu den bereits
auf dem Vatikanstaat befindlichen binzu.

F7. Korsar/ Corsair (Militdarische OP).

Mit dieser OP wird ein PIRAT, der sich auf einer
MEERESGRENZE des auf der aktiven Karte an-
gegebenen ORTES befindet, auf eine andere
MEERESGRENZE dieses oder eines angrenzen-
den ORTES bewegt. Dieser PIRAT muss die im
Korsarensymbol gekennzeichnete Farbe haben,
und darf nicht auf eine GRENZE mit einem sich
darauf befindlichen, gleichfarbigen PIRATEN be-
wegt werden.

* Seeschlacht. Die Bewegung totet automatisch
KONZESSIONEN oder PIRATEN, die sich auf



der GRENZE befinden, auf der die Bewegung en-
det. Dies kostet nichts.

Leicht zu iibersehende Regel: Die Korsar OP
bewegt einen SPIELSTEIN auf der LANDKAR-
TE, dhnlich wie die Inquisitor OP (F1) einen
SPIELSTEIN auf einem TABLEAU bewegt. Bei
beiden Bewegungen is tnur ein SPIELSTEIN auf
jeder GRENZE bzw. Karte erlaubt. Es gibt aber
einen grofien Unterschied: Die Korsar OP kann nur
an dem auf ihre Karte gedruckten ORT genutzt
werden, wihrend die Inquisitor OP genutzt werden
kann, um einen SPIELSTEIN unabhingig von sei-
ner Position auf dem TABLEAU zu bewegen.

F8. Belagerung/ Siege (Militéarische
OP).

Diese OP wird genutzt, um einen TURM, RIT-
TER oder PIRATEN beliebiger Farbe am auf der
aktiven Karte genannten ORT zu TOTEN.

Beispiel: Du hast die Karte "Conquistador”, die in
Aragon verOR1et ist, mit der OP "Belagerung”. In Ara-
gon befindet sich ein weifer RITTER und ein schwarzer
TURM. Ein schwarzer PIRAT tebt auf der GRENZE
zu Portugal. Wenn Du die Belagerung ausfiibrst, darfst
Du einen beliebigen dieser SPIELSTEINE TOTEN.

F9. Feldzug/ Campaign (Militarische
OP).

Diese OP befindet sich nur auf der Konigsseite von
REICHE-Karten. Man benutzt sie, um eine
SCHLACHT gegen eine sich verteidigende GE-
BIETSKARTE, die BENACHBART zum ORT des
KONIGS ausliegt, zu fithren (Beachte: Auch dia-
gonal liegende Karten sind BENACHBART).

* Angreifer. Alle RITTER (egal welcher Farbe) auf
dem ORT des KONIGS sind die Angreifer.

* Kosten. Diese OP kostet 1 FLORIN pro Angrei-
fer. Die FLORINE werden an CHINA gezahlt.
Um einen Feldzug zu unternehmen, miissen alle
RITTER angreifen und es muss fir alle gezahlt
werden.
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* Verteidiger. Alle SPIELSTEINE der HERR-
SCHENDEN KLASSE auf der verteidigenden
GEBIETSKARTE sind die Verteidiger.

« UNTERDRUCKT. UNTERDRUCKTE SPIEL-
STEINE

nehmen an der SCHLACHT nicht teil.

» Abwicklung des Feldzuges. Eine SCHLACHT
wird ausgetragen (siehe letzte Seite). Wenn der An-
grif ferfolgreich ist, erleidet das verteidigende
REICH einen REGIMEWECHSEL und wird zum
VASALLEN des angreifenden REICHES (siehe
nichster Punkt).

* VASALLEN berufen. Das unterlegene REICH
wird mit seiner Ko6nigsseite nach oben unterhalb
der siegreichen KONIG-Karte in das TABLEAU
des Spielers gelegt, um die VASALLITAT gegen-
iiber dessen KONIG (ab jetzt: LEHNSHERR)
zu zeigen. Alle BISCHOFE, KONIGINNEN und
VASALLEN des unterlegenen REICHES werden
ABGEWORFEN. Alle UNTERDRUCKTEN
SPIELSTEINE bleiben auf dem VASALLEN, es
sei denn, der Spieler entscheidet sich dafiir, sie im
Rahmen eines REGIMEWECHSELS zu BE-
FREIEN.

* Bewegung. Diese OP bewegt keine SPIELSTEI-
NE zwischen GEBIETSKARTEN. Deshalb ent-
hilt eine neu eroberte GEBIETSKARTE wenn
tberhaupt nur FREIGELASSENE SPIELSTEINE
und ihre PIRATEN und KONZESSIONEN.

* Strohmann. Wenn ein LEHNSHERR erfolgreich
einen Feldzug gegen seinen eigenen VASALLEN
fithrt, oder wenn ein VASALL einen Feldzug gegen
einen anderen VASALLEN unter demselben
LEHNSHERRN fiihrt, kommt es nicht zu einem
REGIMEWECHSEL (und damit nicht zur Griin-
dung einer REPUBLIK).

* Feldziige von VASALLEN. Gewinnt ein VASALL
einen Feldzug, endet das eroberte REICH als VA-
SALL unter demselben LEHNSHERRN. Aller-
dings kann ein VASALL keinen Feldzug gegen sei-



nen LEHNSHERRN fiihren.

Beispiel: Du fillst in Frankreich ein, indem Du die OP
"Feldzug" de s Heiligen Rimischen Reichs nutzt. Das
HRR hat zwei RITTER (rot und weifs - aber das spielt
bei einem Feldzug keine Rolle), also musst Du zwei FLO-
RINE bezablen. Beachte, dass Dir eine Invasion mit nur
einem der RITTER (um Geld zu sparen) nicht erlaubt ist.
Da Frankreich keine HERRSCHERKIASSE hat, gibt
es keine Verteidiger. Das HRR gewinnt, und Du erhiltst
eine franzisische KONZESSION. Du hast auch An-
$pruch auf die franzosische REICHE-Karte, die im TA-
BLEAU Deines Gegners war. Da das HRR ein VASALL
de s Osmanischen Reichs ist, wird Frankreich ebenfalls
dessen VASALL. Frankreich hat 2 UNTERDRUCKTE
SPIELSTEINE: Einen TURM und einen LEIBEIGE-
NEN Deiner Farbe. Du entscheidest Dich, beide FREI-
ZULASSEN, indem Du den TURM nach Lyon und den
BAUERN als Deine zweite franzisische KONZESSION
auf die 3stliche GRENZE setzt. Hittest Du Dich anders
entschieden, wire Frankreich unbevilkert geblieben, da
die Angreifer auf ibre Posten im HRR zuriickkebren.

G. HANDELSMESSEN

Wenn der Spieler als Aktion (E5) die verdeckt aus-
liegende Karte am Ende des Os$t- oder Weét-
MARKTES abwirft, beruft er dem entsprechend
eine O$t- oder West Handelsmesse ein. Dadurch
werden Gewinne erzeugt (GI) und man befihrt
eine Reiseroute (G2) entlang der schwarzen (O$§)
oder weiflen (West) Handelswege, verteilt Gewinne
(G3) an sich selbst (den Initiator) und die Mitspie-
ler, die KONZESSIONEN am Rande der Route
besitzen (bis die Gewinne erléschen) und setzt
schlieflich noch ABGABEN entlang der Route ein
(Gy.

G1. Gewinne.

Der Spieler nimmt 1 FLORIN (bei 2 Spielern) oder
2 FLORINE (bei 3 oder 4 Spielern) aus CHINA
und fugt diesen Betrag den FLORINEN hinzu, die
bereits auf der fraglichen verdeckten Ost- oder
Westkarte liegen. Zusammen gelten diese FLORI-
NE von nun an als Gewinne.

* Die verdeckte Karte wird ABGEWORFEN und
hinterlids§t zunichsét einen freien Platz.
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G2. Reise.

Um zu bestimmen, wie Gewinne und ABGABEN
aufgeteilt werden, befihrt man eine Reiseroute,
die entweder beim schwarzen HANDELSZEN-
TRUM beginnt und dem schwarzen Handelsweg
folgt (Osten) oder beim weilen HANDELSZEN-
TRUM beginnt und der weiflen Handelsroute folgt
(Westen).

* Einschiffung. Das Starthandelszentrum darf nicht
abgewirtschaftet sein (Cx).

* Gewinn im HANDELSZENTRUM. Der Spieler,
der die Handelsmesse einberufen hat, erhilt 1
FLORIN aus den Gewinnen. Sollte dieser der
einzige Gewinn sein, endet die Reise, bevor sie be-
gonnen hat.

G3. Gewinnverteilung der Handelsrei-
se.

Die Reise verlduft von einer GEBIETSKARTE zur
nichséten und folgt dabei dem Handelsweg.

* KONZESSION. Wenn einer der Spieler eine
KONZESSION auf der MEERESGRENZE zwi-
schen zwei GEBIETSKARTEN besitzt, durch die
die Handelsreise fiihrt, erhilt er 1t FLORIN aus den
Gewinnen.

* Seerduberei. Wenn sich ein PIRAT, egal welcher
Farbe, auf der MEERESGRENZE zwischen zwei
GEBIETSKARTEN befindet, durch die die Han-
delsreise fithrt, wird 1t FLORIN aus den Gewinnen
entfernt und nach CHINA gelegt.

G4. ABGABEN.

Jede GEBIETSKARTE, durch die die Handelsreise
fithrt, beginnend mit der Karte, auf der sich das
HANDELSZENTRUM befindet, erhilt einen
SPIELSTEIN, der ABGABE genannt wird. Eine
ABGABE wird auf einer der noch unbesetzten
STADTE der GEBIETSKARTE platziert, und
muss der vorgegebenen Farbe und Form entspre-
chen. Der Spieler, der die Handelsmesse einberufen



hat, bestimmt, welche STADT ABGABEN erhebt.

* Konstantinopel/Constantinople. Die STADT
Konstantinopel gilt als unbesetzt, solange sie weni-
ger als drei SPIELSTEINE aufgenommen hat.

* SATTIGUNG. Wenn alle STADTE besetzt sind,
is tdiese GEBIETSKARTE GESATTIGT, und
es konnen dort keine ABGABEN mehr erhoben
werden.

Gb5. Ende der Handelsreise.

Die Reise endet, wenn sie Ihre Pfeilspitze erreicht
hat entweder im Heiligen Romischen Reich, falls
sie der weiflen Route folgt oder in dem Mamluken-
$taat, falls sie der schwarzen folgt. Sollten allerdings
die Gewinne zu Ende gehen, bevor dieses Ziel er-
reicht i§t, markiert die letzte KONZESSION oder
der letzte PIRAT, die einen Teil des Gewinns erhal-
ten haben, das Ende der Handelsreise. Nach diesem
Punkt werden auch keine ABGABEN mehr erho-
ben.

» Ubrig gebliebene Gewinne. Sollten Gewinne iib-
rig sein, verbleiben diese auf dem leeren Platz, der
durch die ABGEWORFENE Handelsmessen-Kar-
te ent$tanden ist. Sie werden wihrend der Spiel-
phase ,Aktualisierung des MARKTES® (D2) auf
die neue Handelsmessen-Karte gelegt.

Beispiel x: Du berufit eine Handelsmesse im Osten ein,
die in Tana beginmt. Es gibt eine gelbe KONZESSION
zwischen Byzanz und Ungarn und eine blaue zwischen
dem Osmanischen Reich und dem Mamlukenstaat. Wenn
die Handelsmesse nur 2 Gewinne hat, erbiltst Du einen
(als Initiator der Handelsmesse) und der zweite gebt an
Spieler Gelb. Die Handelsreise endet dort. Deshalb erbilt
Spieler Blau keine Gewinne, und nur Byzanz erbebt AB-
GABEN. In Byzanz sind sowoh! Trapezund als auch Kaf-
fa unbesetzt. Du entscheidest Dich fiir Letzteres, wodurch
ein weifler RITTER nach Kaffa gestellt wird.

Beispiel 2:  Nimm an, im obigen Besspiel wiiren drei
Gewinne anstelle von zwei.

Deine Handelsreise fiibrt nun bis zum Osmanischen Reich.
Sie endet an der GRENZE, an welcher die blaue KON-
ZESSION den letzten Gewinn erbiilt. Diese Handelsreise
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konnte in Ungarn, dem Osmanischen Reich und auch in
Byzanz ABGABEN erbeben. Allerdings st Ungarn mit
zwei SPIELSTEINEN GESATTIGT. Im Osmanischen
Reich sind alle STADTE bis auf Konstantinopel besetzt.
Dort steben zwei schwarze RITTER; der Platz des
schwarzen TURMES ist frei. Es bleibt Dir keine Wah! als
in Konstantinopel den dritten SPIELSTEIN zu setzen
(einen schwarzen TURM).

G6. Konkurs Variante (optional).

Beruft der Spieler eine Handelsmesse ein, erhilt er
dafiir, entgegen G2, keinen FLORIN aus den Ge-
winnen. Sollte der Spieler im Laufe des Spiels keine
FLORINE, Karten und KONZESSIONEN mehr
haben, scheidet er aus dem Spiel aus. Dies simu-
liert, dass Banken scheitern konnten - und dies
auch taten.

H. Verlagerung der Handelswe-
ge

H1. Einmalige Aktion ,Verlagerung
der Handelswege*.

Los tder Spieler die Einmalige Aktion "Verlage-
rung der Handelswege" aus, wird der Pleitemarker
(Cy), der das angegebene HANDELSZENTRUM
verdeckt, auf ein unverdecktes, gleichfarbiges
HANDELSZENTRUM gelegt. Dieses it nun de-
aktiviert. Die Deaktivierung UNTERDRUCKT
jegliche dort vorhandene SPIELSTEINE. Dadurch
wird der Handelsweg fiir alle zukiinftigen Han-
delsmesseaktionen dieser Farbe umgeleitet.

* Gewiirzinseln-Route. Der Spieler muss wenigStens
ein Entdeckungen-PRESTIGE in seinem TA-
BLEAU haben (die soeben gespielte Karte nicht
mitgerechnet), bevor er diese Handelswegsverlage-
rung auslésen kann. Trifft dies zu, bewegt er den
weiflen Gewiirzinseln-Pleitemarker und bedeckt
damit das HANDELSZENTRUM Trapezunt. Die-
ser Zug it permanent, und folgende Handelswege-
verlagerungen haben keinen Effekt mehr.

* Kreml-Route. Wenn diese Karte gespielt wird,
bewegt der Spieler den schwarzen Pleitemarker, der
Nowgorod bedeckt auf das HANDELSZEN-
TRUM, das unverdeckt is t(entweder Timbuktu



oder Tana).

* Soninke Wangara Route. Wenn diese Karte ge-
spielt wird, bewegt der Spieler den schwarzen Plei-
temarker, der Timbuktu bedeckt, auf das HAN-

DELSZENTRUM, das unverdeckt is t(entweder
Nowgorod oder Tana).

|. KRONUNGEN

Alle KONIGINNEN haben die Einmalige Aktion
"Kroénung", die, wenn sie ausgelos twird, die KO-
NIGIN mit einem KONIG vermihlt. Der KO-
NIG muss ein REICH sein, das auf dem Kro-

nungssymbol erwihnt i§t und sich noch im REI-
CHE-Kartenstapel befindet (C5).

* Eine Kroénung bewirkt einen REGIMEWECH-
SEL (Siehe Glossar), also kann man in diesem
REICH eine KONZESSION geltend machen.

Leicht zu iibersehende Regel: Eine Kronung
bringt immer einen KONIG hervor. Sie kann keine
REPUBLIK erschaffen. Dies kann nur durch eine
Strohmann-Aktion gegen einen KONIG, der sich
im eigenen TABLEAU befindet, geschehen (E2.2).

I1. Kreuzférmige Ausrichtung.

Entscheidet sich der Spieler dafiir, eine Einmalige
Aktion "Kronung" auszufithren, platziert er die
KONIGINNEN-Karte in sein TABLEAU. Diese
wird zu der durch die Kronung erhaltenen REI-
CHE-Karte gelegt. Die REICHE-Karte wird quer
platziert, und die KONIGINNEN-Karte im
Hochformat unter ihr, so dass ihre OPs und ihr
PRESTIGE, falls vorhanden, sichtbar bleiben. Die
ent$tandene Anordnung der beiden Karten sieht

“ o»

aus wie das “+” Zeichen.

* ORT. Das KONIG-KONIGINNEN Paar wird,
dem ORT auf der REICHE-Karte entsprechend,
ins O$t- oder West-TABLEAU gelegt. Der ORT
einer gekronten KONIGIN entspricht immer dem
REICH, dem sie zugeordnet ist.
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« TABLEAU OPs. Das gekronte KONIG-KONI-
GINNEN Paar wird, wihrend einer O$§t/West-OPs
Aktion (E4), immer wie zwei getrennte Karten
behandelt, so dass jede eine eigene OP unterneh-
men kann. Im Fall der Bischofsbewegung bzw. des
Ausschaltens der Karten durch einen BISCHOF,
werden sie aber wie eine Karte behandelt (F).
Wird der KONIG eines KONIG-KONIGIN Paa-
res abgeworfen, wird auch die KONIGIN getotet.
Wird aber die KONIGIN abgeworfen (z.B. durch
Apostasie), bleibt der KONIG trotzdem im TA-
BLEAU.

I2. Unverheiratete KONIGINNEN (Alte
Jungfern).

Wird eine KONIGIN unverheiratet ausgespielt,
d.h. ihre Kronungsfunktion wurde nicht ausgel6st,
legt man ihre Karte unter der eigenen SPIELER-
KARTE ab. Sie is tnun nicht Teil des SpielerTA-
BLEAUS und kann keine OPs und FAHIGKEI-
TEN ausfithren, aber ihr PRESTIGE wird, falls
vorhanden, bei Spielende zur Gesamtpunktzahl
dazugerechnet (L2).

J. BURGERKRIEGE

Es gibt zwei Sorten von BURGERKRIEGEN:
Verschworungen und Bauernauf$tinde. Spielt der
Spieler eine Karte mit einer Einmaligen Aktion
"Verschworung” oder "Bauernauf§tand" aus, muss
er zuers tentscheiden, ob ein BURGERKRIEG
$tattfindet oder nicht:

» Kein BURGERKRIEG. Falls nicht, findet keine
SCHLACHT étatt. Der Spieler setzt die AGEN-
TEN SPIELSTEINE der Karte ein, wie unter E2.2
angegeben.

« BURGERKRIEG. Falls ja, kommt es zur
SCHLACHT. Siehe Glossar.

Wichtig: In einem BURGERKRIEG oder einem
Feldzug ist die Farbe der Angreifer nicht relevant!

* Reihenfolge. Wenn die Angreifer mindestens ei-
nen Uberlebenden haben, i§t der BURGERKRIEG
erfolgreich und bewirkt einen REGIMEWECH-



SEL. Siehe Jx1 oder J2.

J1. Einmalige Aktion "Verschwoérung"

* Angreifer in einer Verschworung. Die RITTER-
und TURM-AGENTEN der aktiven Karte werden
neben die angegebene GEBIETSKARTE gestellt.
Sollten sich UNTERDRUCKTE RITTER oder
TURME (nicht aber LEIBEIGENE) auf der ent-
sprechenden REICHE-Karte befinden, so werden
diese ebenfalls neben die GEBIETSKARTE ge-
§tellt. Obwohl sie in ihrer Position auf der Landkar-
te verbleiben, beteiligen sich auch angrenzende
PIRATEN als Angreifer.

* Verteidiger in einer Verschworung. Alle SPIEL-
STEINE der HERRSCHERKILASSE (d.h. SPIEL-
STEINE in STADTEN) sind in der SCHLACHT

Verteidiger.

* Verschworungen in THEOKRATIEN. Wenn eine
Verschworung in einer THEOKRATIE siegreich
verlduft, kann der Spieler sich entscheiden, die
GEBIETSKARTE auf ihre andere Seite zu drehen.

Beispiel: Du spielst die Karte "House of Borgia" und
erklirst, dass ihre Einmalige Aktion "Verschworung”
Stattfindet. Der ORT dieser Karte st "Der Westen" und
Du verkiindest, da sdas Angriffsziel Aragon #t. Der
AGENT der Borgia-Karte ist ein BISCHOF; BI-
SCHOFE kimpfen aber nicht. Die Angreifer bestehen
stattdessen au seinem UNTERDRUCKTEN roten
RITTER auf der Aragon REICHE-Karte und einem
Berber-PIRATEN, der sich auf der GRENZE zu Ara-
gon befindet. Aragon verteidigt sich mit einem HERR-
SCHERKLASSE-TURM. Zwei gegen Einen, also it die
Verschwirung erfolgreich. Es gibt einen Uberlebenden. Du
entscheidest Dich fiir den RITTER als Uberlebenden und
platzierst ibn in Valencia. Der PIRAT $tirbt. Du forderst
die Aragon REICHE-Karte aus dem TABLEAU Deines
Gegners. Frankreich, ein VASALL Aragons, wird zuriick
auf den Stapel mit REICHE-Karten gelegt. Du platzierst
wegen des REGIMEWECHSELS eine KONZESSION
angrenzend zu Aragon. Zum Schiufl stellst Du noch den
Borgia-BISCHOF auf eine beliebige TABLEAU-Karte
im Westen.
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J2. Einmalige Aktion "Bauernauf-
stand".

Bauernauf$tinde laufen mit Ausnahme der folgen-
den Unterschiede wie Verschworungen ab:

* Angreifer in einem Bauernauf§tand. Durch die
Einmalige Aktion eingesetzte AGENTEN, inklusi-
ve Wiirfel, sowie alle LEIBEIGENEN auf der
REICHE-Karte sind automatisch Angreifer. Alle
KONZESSIONEN des Spielers am Zug und PI-
RATEN jeglicher Farbe, die sich auf GRENZEN
des ORTES befinden, treten der SCHLACHT
ebenfalls als Angreifer bei.

« UNTERDRUCKTE RITTER und TURME
nehmen nicht teil. Bauernauf§tinde koénnen keine
Theokratischen Verschworungen auslésen (Jx).

Beispiel: Du spiels tdie Karte "Flanders Guilds" um
einen BauernaufStand gegen den franzisischen VASALL
in Deinem eigenen TABLEAU zu beginnen. Die Angrei-
fer sind der auf der Karte abgebildete BAUER, sowie ein
PIRAT auf einer franzosischen GRENZE und eine Dei-
ner KONZESSIONEN. Es gibt zwei HERRSCHER -
KLASSE-Verteidiger; also gewinnst Du mit einem Uber-
lebenden. Du entscheidest Dich fiir den BAUERN als
Uberlebenden, und platziers tibn als KONZESSION.
Eine weitere KONZESSION erbdilts tDu fiir den RE-
GIMEWECHSEL. Drebe die franzisische REICHE-
Karte auf ibre REPUBLIK-Seite, nimm sie au sibrer
VASALLEN-Position und lege sie dann ganz links in
Dein TABLEAU.

K. GLAUBENSKRIEGE

K1. Einmalige Aktionen "Kreuzzug",
"Reformationskrieg® und "Jihad".

Spielt der Spieler eine Karte mit einer Einmaligen
Aktion Kreuzzug, Reformationskrieg oder
Jihad aus, so kann er einen GLAUBENSKRIEG
auf dem ORT der Karte auslosen. Dadurch kommt
es zu einer SCHLACHT (siehe Glossar).

* Angreifer in einem GLAUBENSKRIEG. Alle auf
der aktiven Karte angezeigten AGENTEN, die
keine BISCHOFE sind, werden neben die angege-
bene GEBIETSKARTE gestellt. Diese AGEN-
TEN, plus alle RITTER und TURME auf und PI-



RATEN neben der GEBIETSKARTE, sowie
RITTER in BENACHBARTEN Lindern, gelten
als Angreifer, sofern sie die gleiche Farbe haben.
Diese SPIELSTEINE werden nicht bewegt, kon-
nen aber Verluste verursachen oder selbs teinste-
cken.

* Verteidiger in einem GLAUBENSKRIEG. Die
Verteidiger sind HARETIKER, z.B. alle RITTER,
TURME und PIRATEN anderer Farbe an diesem
ORT.

* Das verfluchte Gesetz. Ein GLAUBENSKRIEG
kann nicht ausgefithrt werden, wenn sich keine
HARETIKER am Zielort befinden (weder eine
hiretische HERRSCHERKLASSE, noch angren-
zende hiretische PIRATEN).

« UNTERDRUCKTE SPIELSTEINE. UNTER-
DRUCKTE SPIELSTEINE kimpfen nicht in ei-
nem GLAUBENSKRIEG (und kénnen deshalb
auch nicht fir das "Verfluchte Gesetz" benutzt
werden).

Leicht zu iibersehende Regel: HERRSCHER-
KLASSE- und PIRATEN-SPIELSTEINE "geho-
ren" keinem der Spieler. Jeder Spieler darf sie fur
einen GLAUBENSKRIEG, einen Heiligen Sieg,
etc. nutzen, egal, wer veranlasst hat, dass sie einge-
setzt wurden.

K2. Auswirkungen von Kreuzzug, Re-
formationskrieg oder Jihad.

* Verinderung der GEBIETSKARTE. Ein siegrei-
cher Kreuzzug dreht die GEBIETSKARTE um,
wenn ihre andere Seite katholisch iét. Ein siegrei-
cher Jihad dreht die GEBIETSKARTE um, wenn
ihre andere Seite islamisch ist. Ein siegreiche Re-
formationskrieg dreht die GEBIETSKARTE um,
wenn ihre andere Seite reformitisch ist. Alle
HERRSCHERKLASSE-SPIELSTEINE werden in
die gleichen STADTE auf der anderen Seite ver-
setzt (Im Fall von Kons$tantinopel entscheidet der
Angreifer iiber die Position).

* REGIMEWECHSEL. Ein erfolgreicher GLAU-
BENSKRIEG bewirkt einen REGIMEWECH-
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SEL (siehe Glossar).

Beispiel: Du spielst die Karte "The Fesuits", und be-
ginnst einen Kreuzzug in Aragon. Die Angreifer sind ein
weifler TURM in Aragon, ein weifler RITTER im BE-
NACHBARTEN England und ein weifler PIRAT auf
Aragons s ticher MEERESGRENZE. In der
SCHLACHT stirbt der einzige Verteidiger, ein schwarzer
algerischer TURM, und Du wiibist den TURM in Ara-
gon als Opfer. Der siegreiche Kreuzzug drebt Aragon auf
seine theokratische Seite. Da die REICHE-Karte Aragon
sich bereits in Deinem TABLEAU befindet, wird sie
durch den Sieg auf ibre REPUBLIK-Seite gedreht, und
Du darfst eicne KONZESSION einsetzen.

L. SIEG

L1. KOMETEN-Karte kaufen und ab-
werfen.

Kauft der Spieler eine der vier KOMETEN-Kar-
ten, muss er diese sofort ABWERFEN, und eine
der deaktivierten Siegkarten auf ihre aktive Seite
drehen.

* Erreicht ein KOMET die Null-Ko$ten-Reihe des
MARKTES, wird er, wie jede andere Karte auch,
umgedreht und §teht zum Kauf nicht mehr zur Ver-
fiigung. Die Karte wird ohne weitere Auswirkungen
ABGEWORFEN, wenn sie benutzt wird, um eine
Handelsmesse einzuberufen (G1).

L2. Spielende.

Das Spiel endet, wenn ein Spieler eine Aktion
nutzt, um seinen Sieg mit Hilfe einer bestimmten
aktiven Siegkarte zu erkliren (E6). Er muss der
Siegkarte entsprechend Siegbedingungen erfiillen,
wie unter L3-L6 aufgefiihrt.

* Mizenatischer Sieg. Das Spiel endet auch, wenn
sowohl der O$t- und der Westnachziehstapel
wihrend der Aktualisierung des MARKTES (D2)
aufgebraucht ist. In diesem Fall gewinnt der Spie-
ler mit dem meisten Mizen-PRESTIGE. Bei
Gleichs$tand, gewinnt der am Gleichétand betei-
ligte Spieler mit den mei$ten FLORINEN.



L3. Heiliger Sieg (Torquemada).

Um zu gewinnen, muss der Spieler mehr PRESTI-
GE in der tibermichtigen RELIGION haben als
der Gegner mit dem meisten PRESTIGE in der
ibermichtigen RELIGION. Eine RELIGION
erringt die Ubermacht, wenn sie

() mehr BISCHOF-SPIELSTEINE ihrer Farbe im
Spiel hat als die beiden anderen RELIGIONEN

zusammen und

(2) mehr SPIELSTEINE (RITTER, TURME und
PIRATEN) ihrer Farbe in ihren THEOKRATIEN
hat als die beiden anderen RELIGIONEN in den
ihren zusammen. Es werden nur nichttUNTER-
DRUCKTE SPIELSTEINE gezihlt, deren Farbe
zu der ihrer THEOKRATIEN passen.

Beispiel: Der einzige BISCHOF im Spiel ist ein
schwarzer SPIELSTEIN auf einer ungarischen TA-
BLEAU-Karte. Die einzigen THEOKRATIEN sind der
Mamlukenstaat (mit einem schwarzen TURM) und der
Vatikanstaat (mit einem weiflen RITTER). Wird nun die
Karte "The Ottoman Navy" ausgespielt, die einen PIRA-
TENTURM neben den Mamlukenstaat platziert, so
wird der Islam iibermdchtig.

L4. Imperialer Sieg (Charles V).

Um zu gewinnen, muss der Spieler mindestens zwei
REICHE-Karten auf ihrer Konigsseite mehr haben
als der Gegner mit den meisten KONIGEN. Dabei
spielt es keine Rolle, ob es sich dabei um LEHNS-
HERRN oder VASALLEN handelt. In einem Spiel
mit zwei Spielern miissen es drei Konigskarten
mehr sein.

L5. Globalisierungssieg (Columbus).
Um zu gewinnen, muss der Spieler

(1) zwei KONZESSIONEN mehr auf der Landkar-
te haben als der Gegner mit den meisten KON-
ZESSIONEN und

(2) mehr Entdeckungs-PRESTIGE haben als der
Gegner mit dem mei$ten Entdeckung-PRESTIGE.

L6. Renaissance Sieg (Leonardo).

Um zu gewinnen, muss der Spieler
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() mehr REPUBLIKEN haben als jeder seiner
Gegner und

(2) mindestens zwei Gesetzes-PRESTIGE mehr
haben als der Gegner mit dem meisten Gesetzes-
PRESTIGE.

M. Erweiterungsregeln

Die Pax Renaissance Erweiterung fiigt 60 weitere
Karten zum Grundspiel hinzu, sowie die folgenden
Regeln:

M1. Der Universalgelehrte (Polymath).

Die Erweiterung bringt eine neue Art TABLEAU-
Karte, die Universalgelehrten. Man erkennt die-
se am Symbol "Vitruvianischer Mensch" in der lin-
ken oberen Ecke. Sie $tellen Menschen der Renais-
sance mit genialischen Ziigen dar, bringen keine
AGENTEN ins Spiel und folgen ansonsten den
normalen Regeln fiir TABLEAU-Karten.

M2. Einmalige Aktion
"Apostasie" (Blitzsymbol).

Wird diese Aktion ausgelost, betrifft sie die TA-
BLEAUS aller Spieler, die wegen Umgangs mit
HARETIKERN vor Gericht $tehen: Jeder Spieler,
der Karten mit PRESTIGE-Symbolen der beiden
auf der Apostasie-Karte angegebenen RELIGIO-
NEN in seinem TABLEAU hat, muss alle betref-
fenden Karten ABWERFEN!

Beispiel: Du spielst die Karte "The European Union"
und los tibre Einmalige Aktion "Apostasie” aus. Dies
macht Karten mit Reformations-PRESTIGE inkompati-
bel mit solchen, die islamische s PRESTIGE hbaben. In
Deinem TABLEAU befindet sich eine Reformationskarte
(Luther) und zwei islamische Karten (The Grim und The
Handsome). Luther ist im Westen und die beiden anderen
Karten sind im Osten, aber bei der Apostasie spielen Osten
und Westen keine Rolle. Wirf alle drei Karten ab. Ein
Gegner bat drei Reformationskarten und eine islamische -
alle vier werden ABGEWORFEN. Die islamische Karte
st die Konigskarte "Sultan Mebmed" mit einem VA-
SALLEN. Sowoh! der VASALL als auch sein LEHNS-
HERR werden zuriick in den REICHE-Stapel gelegt.
Ein weiterer Gegner, der nur Reformationskarten bat,
muss keine davon ABWERFEN.



M3. Einmalige Aktion Fackel (Fackel-
symbol)

Wenn diese Einmalige Aktion ausgel6st wird, deak-
tiviert sie die angegebene Siegkarte, sofern diese
zuvor aktiv war (LD).

Verruf. Wenn sich eine Fackel in irgendeinem TA-
BLEAU befindet und nicht ausgeschaltet ist, kostet
es zwei Aktionen S$tatt einer, einen Sieg zu erkliren
(E6). Das gilt fir alle Spieler fiir die angegebene
Art Sieg. Dieser Effekt wirkt nicht kumulativ. Da-
durch wird die Verbreitung einer Philosophie simu-
liert, die diesen speziellen Sieg in Verruf bringt.

N. VARIANTEN REGELN von
Stefano Tine

N1. Experte

Empfoblener Aufbau fiir 4 Spieler) Vor dem Aufbau
der Start$tapel werden zufillig 11 Karten aus dem
Weststapel gezogen und dem Oftstapel beigefiigt.
Karten mit einem ORT im Westen werden immer
in den Westen/nach links ins TABLEAU ausge-
spielt und Karten mit einem ORT im Oféten in den
Ofsten/nach rechts ins TABLEAU.

GLOSSAR

ABGABE - Eine Abgabe is tein HERRSCHER-
KLASSE-SPIELSTEIN, der in Folge einer Steuer
OP (F4) oder einer Handelsmesse (G4) in eine
STADT gesetzt wird. Eine Abgabe kann nicht in
eine komplett besetzte STADT gesetzt werden. Sie
muss dem auf der Landkarte abgebildeten SPIEL-
STEIN in Form und Farbe gleichen.

ABWERFEN - Karten (und die SPIELSTEINE
auf ihnen) werden in Folge von Kartenverkiufen
(E3), Enthauptungen (F3), Handelsmessen (Gx)
oder dem Erwerb eines KOMETEN (LLx) abgewor-
fen. Wird der KONIG eines KONIG/KONIGIN-
Paares abgeworfen, so wird auch die KONIGIN
getotet. Abgeworfene Karten werden, bis auf REI-
CHE (inklusive VASALLEN), aus dem Spiel ent-
fernt. REICHE-Karten werden wieder zum
REICHE-Kartenstapel zuriickgelegt. Abgeworfene
SPIELSTEINE und FLORINE werden zuriick in
den allgemeinen Vorrat gelegt.
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AGENTEN (E2.2) - SPIELSTEINE, die durch das
Ausspielen einer Karte auf der Landkarte oder dem
TABLEAU eingesetzt werden. Die Agenten sind
Schach-BISCHOFE, -RITTER, -TURME oder -
BAUERN, wie in der Ecke ihrer Karte angezeigt.

BAUER - Ein Wiirfel-'SPIELSTEIN in einer der
vier Spielerfarben, der eine KONZESSION dar-
Stellt, wenn er auf einer GRENZE §teht oder einen
LEIBEIGENEN, wenn er sich auf einer REICHE-
Karte befindet. Ein Bauern-rAGENT wird auf der
Karte als mehrfarbiger Wiirfel angezeigt.

BEFREIUNG - Siche REGIMEWECHSEL.

BENACHBART - Zwei REICHE sind benachbart,
wenn ihre GEBIETSKARTEN eine gemeinsame
GRENZE haben oder wenn sie auf der Landkarte
diagonal zueinander liegen. Zwei TABLEAU-Kar-
ten gelten als benachbart, wenn sie nebeneinander
im TABLEAU liegen.

BISCHOF (F1) - Eine Bischof-Schachfigur auf
einer TABLEAU-Karte in einer der drei RELIGI-
ONS-Farben. Sie reprisentiert einen Inquisitor
oder Missionar. BISCHOFE befinden sich immer
auf TABLEAU-Karten und werden auch nur auf
diesen bewegt. Dadurch gehéren Bischéfe nicht
der HERRSCHERKLASSE an, kimpfen nie in
SCHLACHTEN und werden nie UNTER-
DRUCKT. Die Anwesenheit eine Bischofs schaltet
alle FAHIGKEITEN und OPs, aufier den religi6-
sen (hellblauen), einer Karte aus (d.h. deaktiviert
sie). Wird eine Karte aus dem Spiel entfernt, so
werden auch etwaige Bischofe auf ihr ABGE-
WORFEN. Wenn ein Bischof eine Karte betritt,
die bereits von einem anderen Bischof besetzt ist,
werden beide GETOTET. befindet sich §tattdessen
ein UNTERDRUCKTER SPIELSTEIN auf dem
REICH, das er betritt, darf er diesen
"befrieden" (d.h. TOTEN).

BURGERKRIEG - Ein Sammelbegrif ffiir Ver-
schworungen (J1) und Bauernauf$tinde (J2).

CHINA (C#») - Ein allgemeiner Vorrat, in dem
FLORINE, die nicht in Umlauf sind, aufbewahrt
werden. FLORINE kommen wihrend einer Han-
delsmesse, durch die OP "Unterdriicken" (F5) oder
durch Verkauf (E3) ins Spiel, und verlassen es wie-
der, wenn UNTERDRUCKUNGEN durch
AGENTEN, Feldziige, Wahlen oder Steuern be-
zahlt werden missen. Ausgenommen beim Kauf



einer Karte vom Markt, werden alle Ko$ten nach
China bezahlt, das den Auslandsmarkt darstellt.

FAHIGKEIT (B4) - Besondere Regeln, die auf
manchen Karten in roter Schrift §tehen und giiltig
sind, solange die Karte nicht ausgeschaltet i§t und
sich in einem TABLEAU befindet. Auswirkungen
von Fihigkeiten sind kumulativ.

Die folgenden Karten beinhalten Fihigkeiten; hier
sind die Ubersetzungen:

Knights Hospitaller (40) Ritter von Rhodos:
Wihrend Kreuzziigen darfs tDu weifie Tirme im
Osmanischen Reich oder dem Vatikanstaat wie
Ritter verwenden.

India Armada (42) Kap der guten Hoffnung:
Deine Konzessionen zihlen bei Gewiirzinsel-Han-
delsmessen doppelt.

Almeida Armada (46) Kap der guten Hoffnung:
Deine Konzessionen zihlen bei Gewiirzinsel-Han-
delsmessen doppelt.

Congquistadors (49) Azteken Gold: Verkaufe die-
se Karte fiir 4 anstatt fiir 2 Gold.

Héchstetter Bank (70) Stadtwechsel: Es gibt
kein Handkartenlimit fiir Dich.

Gutenberg (71) Druckerpresse: Es gibt kein
Handkartenlimit fiir Dich.

Duchy of Ferrara (83) Urbanisierung: Ein weifler
Spielstein in Venedig zéihlt in Schlachten doppelt.

Cem Anti-Hostage (116) Losegeld: Verkaufe
diese Karte fiir 4 anstatt fir 2 Gold.

FLORINE (C#) - Florine, in Form von gelben (1
Florin) oder roten Scheiben (5 Florine), kursieren
wihrend des Spiels zwischen den Spielern. Florine
sind auf Karten als Goldflorin-Symbole abgebildet.
Sie kommen wihrend Handelsmessen und durch
Kartenverkauf ins Spiel, und $tellen dabei sowohl
In- als auch Auslandsmirkte dar. Sie kommen auch
durch die OP "UNTERDRUCKEN" ins Spiel; hier
reprisentieren sie den Sklavenhandel.

* Die Florine im Spiel sind nicht limitiert. Wenn
notig, sollten Ersatzscheiben verwendet werden.
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* Die Anzahl der Spielerflorine is tjederzeit offen
sichtbar.

GEBIETSKARTE (B3) - Eine von zehn Karten,
die die Landkarte in einer 2x5 Anordnung bilden.
Jede $tellt eines der zehn REICHE dar: England,
Frankreich, das Heilige Rémische Reich, Ungarn
und Byzanz im Norden, Portugal, Aragon, den Va-
tikans$taat, das Osmanische Reich und den Mamlu-
kenstaat im Siiden. Zwischen den Karten it jeweils
eine Liicke: die GRENZE. Acht Gebietskarten
zeigen zu Beginn ihre mittelalterliche Seite und
zwei (der Vatikan$taat und der Mamlukenstaat)
Starten auf ihrer katholischen, bzw. islamischen
THEOKRATIE-Seite.

GLAUBENSKRIEG - Sammelbegrif ffiir Kreuz-
zug, Reformationkrieg und Jihad (Kx). Diese Krie-
ge sind identisch, aufier dass Kreuzziige katholisch,
Reformationskriege reformistisch und Jihads isla-
misch sind.

GRENZE (Cp) - Die Liicke zwischen zwei GE-
BIETSKARTEN. Beispielsweise hat England zwei
Grenzen, eine im Os$ten und eine im Siiden. Eine
MEERESGRENZE it eine besondere Grenze, die
von einem aktiven oder inaktiven Handelsweg
durchkreuzt wird. Zum Beispiel sind alle drei Os-
manischen Grenzen MEERESGRENZEN. Jede
Grenze kann entweder genau eine KONZESSION
(BAUER) oder (betrifft nur MEERESGRENZEN)
einen PIRATEN (TURM) aufnehmen. Nur eine
KONZESSION auf einer MEERESGRENZE
kann Gewinne einer Handelsmesse erhalten (G3).

HARETIKER - Jeder SPIELSTEIN mit einer
RELIGIONS-Farbe, die anders it als die Farbe des
AGENTEN auf der KARTE, die fiir eine OP oder
das Einsetzen eines AGENTEN genutzt wird. It
es die gleiche Farbe wie die des AGENTEN auf der
KARTE, handelt es sich um einen Gliubigen (d.h.
einen Nicht-Hiretiker).

HAND - Kauft der Spieler eine andere Karte als
einen KOMETEN vom MARKT, nimmt er sie auf
die Hand. Das Handkartenlimit betrigt zwei. Man
kann also keine Karte kaufen, wenn man bereits
zwei Karten auf der Hand hilt.

HANDELSWEG (G2) - Es sind immer genau zwei
Handelswege zur gleichen Zeit aktiv: der westliche
(die weifie Linie) und der 6étliche (die schwarze
Linie). Jeder Handelsweg beginnt bei einem 20-za-



ckigen Stern, dem HANDELSZENTRUM, und
endet bei der jeweiligen Pfeilspitze. Obwohl es
zwei weile HANDELSZENTREN gibt (Trapezunt
und die Gewiirzinseln), it eines davon immer mit
einem Pleitemarker (Cx) bedeckt, so dass es immer
nur einen wesétlichen Handelsweg gibt. Entspre-
chend verhilt es sich bei den schwarzen HAN-
DELSZENTREN, von denen es zwar drei gibt
(Tana, Nowgorod und Timbuktu), die aber, bis auf
einen, immer mit Pleitemarkern bedeckt sind.

HANDELSZENTRUM (Bs) - Eine STADT, die
mit einem 20-zackigen Stern gekennzeichnet ist,
wird als Handelszentrum bezeichnet. Es kann ent-
weder weify (fiir gewohnlichere Luxusgiiter wie
Gewiirze und Seide) oder schwarz (fiir vornehmere
Luxusgiiter wie Gold oder Sklaven) sein. Alle
HANDELSWEGE beginnen in einem Handels-
zentrum, entweder der weifle (Westhandelsweg)
oder der schwarze (O$thandelsweg). Zu keinem
Zeitpunkt i§t mehr als ein weifles und ein schwar-
zes Handelszentrum im Spiel. (Cx). Ein Pleitemar-
ker auf einem Handelszentrum heifit, dass dieses
abgewirtschaftet, also nicht im Spiel ist. Es kann
deshalb weder ABGABEN noch AGENTEN auf-
nehmen. Novgorod, Timbuktu und die Gewiirzin-
seln sind zu Beginn des Spiels abgewirtschaftet.

HERRSCHERKLASSE - Alle RITTER- und
TURM-SPIELSTEINE auf STADTEN, ungeach-
tet ihrer Farben. Jeder TURM oder RITTER, der
in Folge einer ABGABE, des Einsetzens eines
AGENTEN oder einer siegreichen SCHLACHT
platziert wird, i§t Teil der Herrscherklasse.

KONIG - Die Seite einer REICHE-Karte, welche
das Schachkonig Symbol enthilt. Jedes REICH hat
einen Konig auf der einen und eine REPUBLIK
auf der anderen Seite.

KONIGIN - Eine Karte mit dem Schachsymbol
"Ko6nigin". Durch das Spielen einer Ko6nigin wird
kein AGENT eingesetzt. Stattdessen kann sie, zur
Initiation einer Kronung (Ix) oder als alte Jungfer
(I2), gespielt werden.

KOMET (B6) - Eine von vier Karten, die, wenn ein
Spieler sie kauft, diesen zwingt, eine SIEG-Karte
zu aktivieren. Kometen spiegeln sowohl die Wis-
senschaft als auch den Aberglauben dieses Zeital-
ters wider. Die vier Karten, bis auf den Namen vél-
lig identisch, sind Kopernikus, Noétradamus, Re-
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giomantus und der Kirchenbann des Halleyschen
Kometen.

KONZESSION - Ein BAUER in einer der Spiel-
erfarben, der auf einer GRENZE zwischen zwei
GEBIETSKARTEN liegt. Nur eine Konzession
pro Grenze iét erlaubt. Diese $tellt sowohl Kaufleu-
te als auch die Berechtigung, in einem ortlichen
Hafen zu kaufen dar. Wird eine Handelsmesse ein-
berufen, so werden Konzessionen auf MEERES-
GRENZEN am aktiven weilen oder schwarzen
Handelsweg aus den GEWINNEN bezahlt. Eine
Konzession nimmt an Wahlen teil, kann sich an
BauernaufStinden als Angreifer beteiligen und hilft
bei einem Globalisierungssieg. Sie kann durch Be-
steuerung, UNTERDRUCKUNG und Seeriuberei
angegriffen werden.

LEHNSHERR - Der Herr eines VASALLEN, siehe
VASALL.

LEIBEIGENER - Alle Wiirfel, ungeachtet ihrer
Farbe, die als UNTERDRUCKTE SPIELSTEINE
auf einer REICHE-Karte $tehen. Leibeigene miis-
sen als Angreifer an Bauernauf§tinden teilnehmen

J2).

MARKT (C6) - Der Markt hat zwei Reihen: Ot
und West. Jede Reihe besteht aus sechs Karten. Die
erste Karte in jeder Reihe liegt verdeckt, die restli-
chen Karten offen aus. Offene Karten erwirbt man
durch Kauf (Ex). Wirft ein Spieler die verdeckte
O$§t- oder Westkarte ab, so wird die O$t- oder
West-Handelsmesse einberufen (E3).

MEERESGRENZE - Siehe GRENZE.

OP (Fx - F9) - Die meisten TABLEAU-Karten
ermoglichen Ops, die als eine Reihe von Symbolen
in der unteren Mitte der Karte angezeigt
werden. Man kann als Aktion je eine Op auf jeder
Karte entweder im eigenen O$t- oder West-TA-
BLEAU aktivieren (E4). Pro Runde i§t diese Ak-
tion nur einmal im OS$t- und einmal im West-
MARKT moéglich.

ORT - Am unteren Rand einer TABLEAU-Karte
wird angegeben, auf welche GEBIETSKARTE,
inklusive ihrer GRENZEN, ihre AGENTEN ge-
setzt werden und wo ihre OPs §tattfinden. BE-
ACHTE: SPIELER- und KONIGINNEN-Karten
haben keinen Ort.



* Religiése OPs. Der Ort einer Karte, die fir die
OP "Inquisitor" (Fx) genutzt wird, i$t irrelevant.

* “Der Of$ten” / Politische & Militirische OPs. Eine
Karte (in jedem beliebigen TABLEAU) mit einem
als "Der Osten" angegebenen Ort, kann sich in je-
dem der vier 6étlichen Orte (Ungarn, Osmanisches
Reich, Byzanz, Mamlukenstaat) befinden. Deshalb
kann ein Spieler jedes Mal, wenn er eine "The
Ea§t"-Karte nutzt, beispielsweise fiir Einmalige
Aktionen (E2), das Einsetzen von AGENTEN (E2)
oder Ziele politischer oder militirischer OPs (diese
sind violett und dunkelrot, siehe F), eine der vier
oétlichen ORTE dafiir auswihlen. Beispiel: Eine
OP ,Enthauptung” im Mamlukenstaat kann gegen
eine Karte mit dem Ort ,Mamlukenstaat“ ange-

wendet werden oder gegen eine Karte mit dem Ort
,Der Osten”.

° 3 » 1 |
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«
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werden-

e “Der Westen”. Das Gleiche wie ,Der Osten“, al-
lerdings mit Auswirkung auf die sechs westlichen
Orte (England, Portugal, Frankreich, Aragon, Heili-
ges Romisches Reich und Vatikan$taat), was
AGENTEN, politische und militirische OPs be-
trifft, und auf den West-MARKT, was die OP
,2Handel“ betrifft.

e KONZESSION und PIRATEN. Diese SPIEL-
STEINE befinden sich auf der GRENZE zwischen
zwei GEBIETSKARTEN und gelten als in beiden
Orten (Lindereien) beheimatet. PIRATEN sind
auf MEERESGRENZEN beschrinkt.

 BISCHOFE. Der auf einer Bischofskarte angege-
bene Ort, weis tdarauf hin, auf welchen TA-
BLEAU-Karten ein BISCHOF ins Spiel kommen
kann. Er kann nicht auf GEBIETSKARTEN ein-
gesetzt werden.

PIRAT (F») - Ein TURM-SPIELSTEIN, der durch
eine Piratenkarte auf eine MEERESGRENZE ge-
setzt wird. Dabei werden etwaige auf dieser MEE-
RESGRENZE befindliche KONZESSIONEN
oder HARETISCHE Piraten GETOTET. Piraten
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nehmen 1 FLORIN aus den PROFITEN der
HANDELSWEGE (G3) und beteiligen sich an
BURGER- und GLAUBENSKRIEGEN (Jz, J2,
G1). Piraten konnen nicht UNTERDRUCKT
werden. Sie konnen mit der OP "Korsar" bewegt
werden (F#), und werden entweder mit der OP
"Belagerung" (F8) oder durch HARETISCHE Pi-
raten, die ihre MEERESGRENZE betreten, GE-
TOTET. Letzteres geschieht entweder durch Ein-
setzen (E2.2) oder durch die OP "Korsar".

PRESTIGE - Es gibt sechs Arten von Prestige: Re-
formistisch, katholisch, islamisch, Gesetz, Entde-
ckung, und Mizen. Diese sind in Ovalen in der
rechten oberen Ecke bestimmter TABLEAU-Kar-
ten zu finden. Sie sind fiir einige Siege wichtig (L2,
L3, Ls, L6).

REGIMEWECHSEL - Ein Regimewechsel findet
in einem REICH wihrend einer Krénung (I) $tatt,
oder wenn man siegreich eine Wahl (F6), einen
Feldzug (F9) oder einen BURGER- bzw. GLAU-
BENSKRIEG in diesem REICH durchgefiihrt hat.

* REICH im REICHE-Stapel. Befindet sich das
REICH noch im REICHE-Stapel (C3), bewirkt
der Regimewechsel, dass die Karte mit der K6nigs-
seite nach oben in das TABLEAU des Spielers be-
wegt wird.

« REICH eines Gegners. I§t das REICH ein KO-
NIG oder eine REPUBLIK im TABLEAU eines
Gegners, wird die Karte mit der Kénigsseite nach
oben in das TABLEAU des Spielers am Zug gelegt.
Alle KONIGINNEN und VASALLEN werden
ABGEWOREFEN, SPIELSTEINE, die nicht ge-
kimpft haben, verbleiben jedoch auf der Karte
(z.B. LEIBEIGENE, etc.).

* Eigenes REICH. Befindet sich das REICH im
eigenen TABLEAU, wird es auf seine andere Seite
gedreht. Ausnahme sind hier Feldziige (siche nichs-
ter Punkt). Alle KONIGINNEN und VASALLEN
werden ABGEWORFEN, SPIELSTEINE verblei-
ben jedoch auf der Karte. Wenn das REICH ein
VASALL war, wird es als REPUBLIK auf die du-
Berste Position im TABLEAU gelegt, und zwar - je
nachdem, ob es im O$ten oder Westen platziert
wird - rechtsaufien oder linksaufien. Ein eigenes
REICH erfolgreich anzugreifen, bezeichnet man
als Strohmann-Regimewechsel. Dieser wird ange-
wendet, um REPUBLIKEN zu griinden.



* Regimewechsel durch Feldziige. Wenn der Re-
gimewechsel durch einen erfolgreichen Feldzug
(F9) ausgelos twurde, wird das REICH, das den
Sieg errungen hat, zum LEHNSHERRN. Das un-
terlegene REICH wird, mit der Konigsseite nach
oben, sein VASALL.

* KONZESSION. Kommt es zu einem Regime-
wechsel, darf der Spieler, der ihn auf welche Art
auch immer ausgelos that, einen Wiirfel als eine
KONZESSION (angezeigt durch einen auf dem
erworbenen REICH abgebildeten BAUERN-
AGENTEN) einsetzen. Diese KONZESSION
wird auf einer der GRENZEN des REICHES plat-
ziert. Is tdie ausgewihlte GRENZE bereits durch
einen Wiirfel besetzt, muss der Spieler 1t FLORIN
bezahlen, um diesen zu UNTERDRUCKEN.

* BEFREIUNG. Wird ein Regimewechsel in einem
REICH ausgeloét, in dem UNTERDRUCKTE
SPIELSTEINE sind, darf man diese (auch wenn sie
nicht an einer SCHLACHT teilgenommen haben)
von der REICHE-Karte auf die entsprechende
GEBIETSKARTE étellen. Und zwar entweder auf
unbesetzte STADTE (wenn es sich um UNTER-
DRUCKTE TURME oder RITTER handelt) oder
auf unbesetzte GRENZEN (wenn es sich um
LEIBEIGENE handelt).

REICH (B3) - Die 10 allgemein zuginglichen Kar-
ten mit einem KONIG (Krone) auf der einen Seite
und einer REPUBLIK (Schriftrolle) auf der ande-
ren. Jedes Reich entspricht einer GEBIETSKAR-
TE. Jedes Reich befindet sich zu Beginn im Reiche-
Kartenstapel (Cs), kann aber durch einen RE-
GIMEWECHSEL zum TABLEAU des Spielers
hinzugefiigt werden. In diesem Fall wird es in die
duferste O§t- oder Westposition oder (in Folge ei-
nes Feldzugs) als VASALL platziert.

RELIGION - Alle SPIELSTEINE aufier BAU-
ERN haben eine von drei Farben, die ihre Religion
anzeigen: Weify = katholisch, schwarz = islamisch
und rot = reformistisch (bzw. russisch-orthodox).
Religiése OPs (F1) haben die Farbe Hellblau.

REPUBLIK - Eine Seite einer REICHE-Karte. Sie
wird gegriindet, indem ein KONIG im eigenem
TABLEAU durch einen Strohmann-REGIME-
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WECHSEL (entweder Wahl, BURGERKRIEG
oder GLAUBENSKRIEG) umgedreht wird, und it
fiir einen Renaissance Sieg (L6) wichtig.

RITTER - Ein Schachspringer-SPIELSTEIN in
einer von drei RELIGIONS-Farben, der gepanzer-
te Kavallerie darstellt. Ritter sind in Feldziigen und
GLAUBENSKRIEGEN wichtig.

SATTIGUNG - Sind alle STADTE auf einer GE-
BIETSKARTE mit HERRSCHERKLASSE-
SPIELSTEINEN besetzt, i§t die Karte gesittigt.
Is tdie GRENZE einer GEBIETSKARTE entwe-
der mit einer KONZESSION oder einem PIRA-
TEN besetzt, so ist die GRENZE ebenfalls gesit-
tigt.

* ABGABEN konnen einer gesittigten GEBIETS-
KARTE (F4, G4) nicht hinzugefiigt werden.

* Konstantinopel wird als unbesetzt, also nicht ge-
sittigt, angesehen, wenn sich weniger als drei
SPIELSTEINE darin aufhalten.

SCHLACHT - Um einen Feldzug (F9), BUR-
GERKRIEG (J) oder GLAUBENSKRIEG (K)
abzuwickeln, totet jede angreifende Spielfigur eine
verteidigende Spielfigur, wird aber dabei im Gegen-
zug selbs t GETOTET. Der angreifende Spieler
wihlt alle Opfer aus. Die angreifenden SPIEL-
STEINE haben gesiegt, wenn wenigstens einer von
ihnen iiberlebt.

*+ HERRSCHERKLASSE und PIRATEN. Diese
SPIELSTEINE bewegen sich nie wihrend einer
Schlacht.

o BISCHOFE. Diese SPIELSTEINE kdmpfen nie
in einer Schlacht.

* BAUERN. Diese SPIELSTEINE kimpfen nur in
Bauernauf§tinden (J2)

* Platzierung siegreicher Angreifer. Alle iiberleben-
den AGENTEN oder UNTERDRUCKTEN
SPIELSTEINE, die in einer Schlacht als Angreifer
eingesetzt wurden, missen auf der eroberten GE-
BIETSKARTE platziert werden (bis diese GE-
SATTIGT i8). Alle iibrigen UNTERDRUCK-
TEN SPIELSTEINE auf der verteidigenden REI-
CHE-Karte diirfen FREIGELASSEN werden (sie-
he REGIMEWECHSEL). RITTER und TURME



werden in leere STADTE versetzt, wobei das
Stadtsymbol ignoriert wird. BAUERN (Wiirfel)
werden auf leere GRENZEN versetzt. Sollte wegen
SATTIGUNG nicht genug Platz in STADTEN
und auf GRENZEN vorhanden sein, wird der
Uberschuss in Form UNTERDRUCKTER
SPIELSTEINE auf die REICHE-Karte gesetzt.

SPIELERKARTE (B2) - Die Spieler beginnen mit
einer Spielerkarte in ihren TABLEAUS, die ihre
Handelsbankiers darstellen. Auf dieser Karte §teht
kein ORT und es koénnen sich keine BISCHOFE
darauf bewegen.

SPIELSTEINE - Holzerne Spielfiguren auf der
Landkarte und dem TABLEAU. Liufer (BISCHO-
FE) = Inquisitoren. Springer (RITTER) = schwere
Kavallerie. Zylinder (TURME) = Schlésser, Adelige
und PIRATEN. Spielerwiirfel (BAUERN) = Kauf-
leute mit KONZESSIONEN (auf GRENZEN)
oder LEIBEIGENE/Sklaven (auf REICHE-Kar-
ten).

SPIELSTEIN-VERWALTUNG - Jeder Spieler hat
10 Wiirfel und jede RELIGION hat § BISCHOFE.
Es gibt 10 weifle, 7 schwarze und 7 rote TURME.
Es gibt 10 weifle, 7 schwarze und 7 rote RITTER.
Diese werden als SPIELSTEINE bezeichnet.
Wenn es beim Spielen einer Karte nétig ist, einen
SPIELSTEIN einzusetzen, aber sich keiner mehr
im Vorrat befindet, darf man irgendeinen UN-
TERDRUCKTEN SPIELSTEIN nehmen, der
dem gewiinschten entspricht.

STADT (Bs) - Farbige Spielteinsymbole auf den
GEBIETSKARTEN sind Stidte. Farbe und Form
des Symbols bestimmen, welche Sorte ABGABE
dort platziert wird. Beim Einsetzen von AGEN-
TEN oder siegreichen Angreifern hingegen, kon-
nen beliebige (Form und Farbe betreffend) SPIEL-
STEINE die Stadt besetzen. Da jede Stadt, mit
Ausnahme von Konstantinopel, nur einen SPIEL-
STEIN aufnehmen kann, beschrinkt die Anzahl
von Stidten auf einer GEBIETSKARTE effektiv
die maximale Anzahl von HERRSCHERKLASSE-
SPIELSTEINEN, die auf einer GEBIETSKARTE
Platz finden.

TABLEAU (C3) - Eine Reihe offen ausliegender
Karten unter der Kontrolle des Spielers. Das O$t-
Tableau liegt rechts und das West-Tableau links. Sie
sind getrennt durch die SPIELER-Karte.
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THEOKRATIE - Durch eine Staats-RELIGION
geprigte Herrschaftsform, in der die Priester oder
Mullahs auch Politiker sind. Eine Theokratie it
durch ein religiéses Symbol auf der GEBIETS-
KARTE erkennbar, und kann sowohl KONIG als
auch REPUBLIK sein. Nur der Vatikanstaat und
der Mamlukenstaat sind schon zu Beginn eine
Theokratie; jedoch kénnen alle GEBIETSKAR-
TEN in Folge eines REGIMEWECHSELS wih-
rend eines GLAUBENSKRIEGES auf ihre Theo-
kratie-Seite gedreht werden. HERRSCHERKLAS-
SE und PIRATEN einer Theokratie helfen bei ei-
nem heiligen Sieg (L3) die Vormachtstellung ihrer
RELIGION zu erringen. Theokratien kénnen
durch eine Verschwérung (Jx) riickgingig gemacht
werden.

TOTEN - Identisch mit ABWERFEN.

TURM - Ein zylindrischer SPIELSTEIN in einer
der drei RELIGIONS-Farben, der entweder einen
Adeligen in seinem Schloss (falls er auf der GE-
BIETSKARTE $teht) oder einen PIRATEN (falls
er auf einer MEERESGRENZE éteht) darstellt.

UNTERDRUCKEN - Durch Unterdriickung wird
ein HERRSCHERKILASSE- oder KONZESSION-
SPIELSTEIN von der Landkarte entfernt. Dieser
wird entweder GETOTET (wenn das REICH
nicht im Spiel i§t) oder er wir ein UNTER-
DRUCKTER SPIELSTEIN (wenn das REICH im
Spiel i§t, auch in Form eines VASALLEN).

* Kosten. Wird ein SPIELSTEIN durch das Einset-
zen von AGENTEN (E2.2) oder einen RE-
GIMEWECHSEL unterdriickt, kostet das 1 FLO-
RIN (dieser wird nach CHINA gelegt). Geschieht
dies durch die OP ,Unterdriicken®, erhilt der Spie-
ler am Zug 1 FLORIN (F5).Wird der Spielstein
durch die OP "Steuer" (F4) oder eine Verlagerung
der Handelswege (Hx) unterdriicket, ergeben sich
daraus weder Kos$ten noch Einkiinfte. Sind nach
einer SCHLACHT mehr siegreiche Uberlebende
iibrig als STADTE oder GRENZEN, um diese
aufzunehmen, werden sie kostenlos unterdriickt.

 LEIBEIGENE. Der ORT einer Karte, die be-
nutzt wurde, um eine KONZESSION zu unterdrii-
cken, bestimmt, in welches REICH diese als
LEIBEIGENER gestellt wird.



UNTERDRUCKTE SPIELSTEINE - BAUERN,
TURME oder RITTER, die auf einem REICH,
inklusive VASALLEN und REPUBLIKEN, abge-
Stellt sind. Sie $tellen LEIBEIGENE, Sklaven und
auch entrechtete Adelige und Zunftgenossen dar.

VASALL - Erobert ein KONIG ein anderes
REICH in einem Feldzug (F9), wird das unterlege-
ne REICH Vasall genannt. Die Vasallen-Karte
wird mit ihrer Konigsseite nach oben unterhalb
ihres Eroberers an diesen angrenzend abgelegt, um
ihre Vasallitit anzuzeigen. PRESTIGE und OPs
des Vasallen bleiben aktiviert.

e Vasallen-LEHNSHERRN Kombination. Der
Herr eines Vasallen wird LEHNSHERR ge-
nannt. Wie bei der kreuzformigen Ausrichtung
von KONIGEN und KONIGINNEN (I1), wer-
den ein Vasall und sein LEHNSHERR wihrend
einer O§t-/West-OPs Aktion (E4) wie zwei ein-
zelne Karten behandelt, bei der Bewegung eines
BISCHOFS und des damit verbundenen Aus-
schaltens der Kartenfunktionen (Fx) aber wie
eine. Ein BISCHOF, der auf einen LEHNS-
HERRN bewegt wird, wird als ebenso auf dessen
Vasallen befindlich betrachtet und umgekehrt.
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Schlachtentabelle von Feldziige OP Verschworung Bauernaufstand Glaubenskrieg
Emily Lau (Kreuzzug, Jihad,
Reformation)
Auf der Karte abgebildete |- Greifen an (wenn Ritter Greifen an (wenn Ritter, Greifen an (wenn Ritter
Agenten oder Tiirme) Tiirme oder Wiirfel) oder Tiirme)
Ritter auf Gebietskarte Greifen an (Kosten = jex Verteidigen Verteidigen Greifen an (Gliubige)
Florin) Verteidigen (Hiretiker)
Tiirme auf Gebietskarte |- Verteidigen Verteidigen Greifen an (Gliubige)
Verteidigen (Hiretiker)
Benachbarte Ritter (wenn Ziel des Angriffs) - - Greifen an (Gliubige)
Verteidigen
Benachbarte Tiirme (wenn Ziel des Angriffs) - - -
Verteidigen
Angrenzende Piraten - Greifen an Greifen an Greifen an (Gliubige)
Verteidigen (Hiretiker)
Angrenzende - - (wenn im Besitz des -
Konzessionen (Wiirfel) angreifenden Spielers)
Greifen an
Unterdriickte Ritter oder |- Greifen an - -
Tiirme
Unterdriickte Wiirfel - - Greifen an
(Leibeigene)
Ergebnis der Schlacht Auswirkungen Auswirkungen Auswirkungen Auswirkungen (Opfer

miissen > 0 sein)

Nicht-Strohmann: Wenn
sich das REICH NICHT
IM SPIELERTABLEAU
befindet & es iiberlebende
Angreifer gibt.

Strohmann: Wenn sich das
REICH IM
SPIELERTABLEAU
befindet & es iiberlebende
Angreifer gibt.

Siegreiche Spielsteine, die
aufunbesetzte eroberte
Stiidte gestellt werden

Siegreiche Bauern, die auf
unbesetzte Grenzen
gestellt werden

Der Spieler nimmt das Reich
vom Stapel / Gegner als
Vasall und setzt 1 Wiirfel
(Konzession) ein.

Das Reich wird zum Vasallen;
es wird in die neue Position
bewegt. Der Spieler setzt 1
Wiirfel (Konzession) ein.

(optionale Befreiung):
Unterdriickte Spielsteine des
Reiches

(optionale Befreiung):
Leibeigene des Reiches

Der Spieler nimmt das Reich
vom Stapel / Gegner als
Konig und setzt 1 Wiirfel
(Konzession) ein.
Gebietskarte darf umgedreht
werden, wenn sie eine
Theokratie ist.

Der Spieler dreht das Reich
auf die K6nigs-/Republikseite
und setzt 1 Wiirfel
(Konzession) ein.
Gebietskarte darf umgedreht
werden, wenn sie eine
Theokratie ist.

Ritter & Tiirme, die zum
Angriff genutzt wurden.

(optionale Befreiung):
Leibeigene des Reiches
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Der Spieler nimmt das Reich
vom Stapel / Gegner als
Konig und setzt 1 Wiirfel
(Konzession) ein.

Der Spieler dreht das Reich
auf die K6nigs-/Republikseite
und setzt 1 Wiirfel
(Konzession) ein.

Ritter & Tiirme, die zum
Angriff genutzt wurden.
(optionale Befreiung):
Unterdriickte Spielsteine des
Reiches

Wiirfel, die zum Angriff
genutzt wurden & (optional)
Leibeigene des Reiches

Der Spieler nimmt das Reich
vom Stapel / Gegner als
K6nig und setzt 1 Wiirfel
(Konzession) ein.
Gebietskarte darf umgedreht
werden, wenn sie eine
Theokratie ist.

Der Spieler dreht das Reich
auf die K6nigs-/Republikseite
und setzt 1 Wiirfel
(Konzession) ein.
Gebietskarte wird auf die
Theokratieseite gedreht.

Ritter & Tiirme, die zum
Angriff genutzt wurden.
Allerdings werden
benachbarte Ritter, die
angegriffen haben nicht
bewegt & (optional)
Unterdriickte Spielsteine des
Reiches

(optionale Befreiung):
Leibeigene des Reiches
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Olbild auf der Schachtel “Ein Bankier und seine
Frau” von Marinus van Reymerswaele, 1541. Hinter-
grundelemente von Sheyda.

Zitat auf dem Deckel aus den Niccolo Romanen
von Dorothy Dunnett, 1986. “Von Venedig bis
Cathay, von Sevilla bis zur afrikanischen Goldkiiste,
sind Ménner mit ihren Schiffen vor Anker gegangen
und haben Ihre Hauptbiicher getffnet und eine
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kauft werden.


http://www.sierra-madre-games.eu

Desweiteren sind 5 Promokarten im Boardgamege-

ekstore (wwwboardgamegeeksétore.com) erhiltlich.

29


http://www.boardgamegeekstore.com

