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In Florenza: The Card Game stellt jeder Spieler das Ober-
haupt einer wichtigen Familie im Florenz der Renaissance

17

1 dar. Er versucht, die besten Kunstler unter Vertrag zu neh-
i - men, um die Monumente der Stadt zu verschonern, errichtet
AKTIONSZAI‘(FR'FI(E% aber auch Werkstatten und Wohngebaude oder tritt Gilden

bei, um seine Macht zu festigen. Werkstéatten bringen die no-
tigen Materialien und Geld, um Stadtteilgebaude oder stad-
tische Monumente zu erbauen. Der Spieler, der den meisten
Ruhm in Form von Siegpunkten erringt, gewinnt das Spiel.

Hinweis: Die Texte auf den Karten sind in italienischer Spra-
che der Renaissance gehalten, sind aber nicht spielwichtig.
Alle im Spiel vorkommenden Figuren haben wirklich tiert
und pragten die italienische Renaissance maf3geblich.-




ABBILDUNG 1

ABBILDUNG 2

VORBEREITUNG:

Zunachst entfernt man alle nicht bendtigten
Florenzakarten: Im Spiel zu dritt entfernt man alle Karten
mit dem Symbol fiir 4 Spieler. Im Spiel zu zweit entfernt
man alle Karten mit dem Symbol fuir 3 und 4 Spieler.

Die ubrigen Florenzakarten teilt man geméaf der Nummer
auf den Karten in drei Stapel, mischt diese einzeln und
legt sie verdeckt auf den Tisch.

KARTE FUR DAS 4
SPIEL MIT 3 ODER 4
SPIELERN

KARTE FUR DAS
SPIEL MIT 4
SPIELERN

NUMMER DES FLORENZAKARTEN-STAPELS

Die 17 Zentralkarten, die 3 Unbekannten Kiinstler sowie
Geld- und Materialkarten kommen gemaR der Abbildung
2 auf den Tisch.

e Man mischt die Monumentkarten und legt sie als
verdeckten Stapel auf den Tisch. Von diesem zieht man
7 Monumentkarten und legt sie nach Wert geordnet
nebeneinander auf den Tisch, (héchster Wert links,
niedrigster Wert rechts). Bei gleichen Werten legt man sie
in der Reihenfolge, in der man sie gezogen hatte.

e Man mischt die Kinstlerkarten, ohne sich deren
Vorderseiten anzusehen. Man zieht so viele Kunstler,
wie die untenstehende Tabelle angibt. Diese legt man
nach Fachgebiet (Farbe) sortiert auf den Tisch, wie unten
gezeigt (ihre Vorderseite muss verdeckt bleiben):

» 2 Spieler 6 Kunstler
» 3 Spieler 8 Kinstler
» 4 Spieler 10 Kinstler

Jeder Spieler wahlt eine Familie und nimmt sich:

e 1 Familienkarte (auf deren Ruckseite steht, wie viel
Einkommen der Spieler in jeder Runde erhalt)

e 300 Fiorini (Geldkarten)

e 1 Material jeder Art

o 5 Florenzakarten, die von Stapel | gezogen werden

Fiorini, Materialien und Florenzakarten bilden die Kartenhan.d
des Spielers, die man vor den anderen geheim halt. Man be-
stimmt einen Startspieler, gibt ihm die grol3e Karte Hauptmann
des Volkes, die Aktionszahlerkarte und die Ubersichtskarte.

STAPEL DER MATERIALKARTEN

Lanaivats Picconkag

CHtomale

BREZILE Orare

- STAPEL DER
KUNSTLERKARTEN

ZENTRALKARTEN, DIE MATERIALIEN IN FIORINI UMWANDELN

IM SPIEL BEFINDLICHE KUNSTLERKARTEN, ZUR UBERSICHTLICHKEIT NACH FARBE SORTIERT




SPIELABLAUF : PEASE 1:
KUNSTLER UND

Das Spiel lauft Gber fiinf Runden. Jede Runde besteht aus 4 MON U M ENTE ZI EH EN

Phasen. Alle Spieler miissen jede Phase vollstandig durch- . = Q
laufen haben, bevor die nachste Phase beginnt: Wichtig: Wird in der ersten Spielrunde Ubersprungen.
1. Kinstler und Monumente ziehen In dieser Phase zieht man gemaR folgender Tabelle eine

. Anzahl Kunstlerkarten, ohne sich deren Vorderseiten anzu-
2. Florenzakarten ziehen

sehen:
3. Aktionen ausfiihren ® 2 Spieler 6 Kunstler
Eine Florenzakarte spielen ® 3 Spieler 8 Kiinstler
SR PNt erbalier) KUNSTLERKARTE ® 4 Spieler 10 Kiinstler

Ein Monument reservieren RUCKSEITE
Einen Kinstler reservieren
Eine Zentralkarte aktivieren
Arbeiter losschicken

Zum Markt gehen
Inspiration suchen

Die Karten legt man wie in der Abbildung dargestellt ver-
deckt auf den Tisch.

Diese Kinstler stehen den Spielern bis zum
Ende der Runde zur Verfligung (wo sie ab-
geworfen und durch neue ersetzt werden).
Danach zieht man 5 zuféllige Monumentkar-
ten und legt sie zu denen, die noch aus der
Vorrunde auf dem Tisch liegen (alle werden
wieder nebeneinander nach Wert geordnet,
siehe Phase 4, hochster Wert links, nied-

Se~poooTe

4. Rundenende
a. Karten abwerfen
b. Einkommen erhalten
c. Hauptmann des Volkes bestimmen

d. Zentralkarten auffrischen rigster Wert rechts; bei gleichen Werten legt >
Hinweis: Die ersten beiden Phasen werden in der ersten & man sie in der Reihenfolge, in der man sie
1 . . A 4 3 KUNSTLERKARTE
Spielrunde nicht durchgefiihrt, da sie Teil der Spielvorbe- VORDERSEITE gezogen hatte).
reitung sind..
IM SPIEL S— = |
BEFINDLICHE §
MONUMENT-
KARTEN
3 |
y
STAPEL DER -
MONUMENT- >
KARTEN g |
|

STAPEL DER GELDKARTEN (FIORINI)

PiCCOniERE Bascaivora Barjitta
a’\\
Z)
V.
Ehritanc oEL PoFoLE
UNBEKANNTE KUNSTLER KARTE ZUR BESTIMMUNG
DES NEUEN HAUPTMANNS
DES VOLKES
STAPEL DER
FLORENZAKARTEN
(NACH NUMMERN #
SORTIERT UND
GEMISCHT)




PHASE 2: )
FLORENZAKARTEN ZIEHEN

Wichtig: Wird in der ersten Spielrunde tibersprungen.

In dieser Phase zieht jeder Spieler, beginnend beim Haupt-
mann und dann weiter im Uhrzeigersinn, 4 Florenzakarten
plus 1 pro Karte Wohngebaude (violett), die er vor sich liegen
hat. Klarstellung: Also bekommt man 7 Karten, falls man im
Besitz von Palagio, Casamento und Casa ist.

Die Zusammensetzung des Florenzakartenstapels éandert
sich in jeder Runde wie folgt:

Runde 1:  Nur die Karten aus Stapel | sind verfligbar.
Runde 2: Die Karten aus Stapel Il, zusammengemischt
mit den aus Runde 1 tbriggebliebenen Karten.
Runde 3: Die Karten aus Stapel Ill, zusammengemischt
mit den aus Runde 2 Ubriggebliebenen Karten.
Runde 4:  Alle Karten, die aus Runde 3 tibrig sind, zusam-
mengemischt mit den Karten des Ablagestapels
Runde 5:  Die aus Runde 4 Ubrig gebliebenen Karten.

PHASE 3: .
AKTIONEN AUSFUHREN

Diese Phase ist das zentrale Element des Spiels.

In dieser Phase flhren die Spieler abwechselnd Aktionen
aus, beginnend beim Hauptmann des Volkes und dann wei-
ter im Uhrzeigersinn.

Der Hauptmann zé&hlt auBerdem die ausgefuihrten Aktionen,
indem er die Karte ,Aktionszahler* auf der Riickseite seiner
Karte ,Hauptmann des Volkes" entsprechend verschiebt.

BEISPIEL

Spielreihenfolge ist Medici, »Pazzi, » Pitti und dann
» Strozzi. Medici besitzt die Karte Hauptmann des Volkes.
Auf deren Ruckseite legt er die Aktionszéhlerkarte direkt un-
terhalb von Aktion Nummer 1 an.

Medici hat bereits ein Casamento gebaut, Pazzi ein Pala-
gio und ein Predicatore, Pitti ein Casa und ein Predicatore,
Strozzi hat ein Casamento gebaut.

(SFPiIJEnglEr!:?Ey E%'chfsl_ ZUFALLIG FESTGELEGT)
Die Phase lauft folgendermal3en ab:
a. Jeder Spieler fuhrt seine erste Aktion aus, in Spiel-
reihenfolge (Medici, Pazzi, Pitti, Strozzi).
b. Medici verschiebt die Aktionszahlerkarte auf die
nachste Aktionsnummer.
c. Schrittaundb werden noch dreimal wiederholt, bis
Strozzi seine vierte Aktion ausgefiihrt hat.
d. Medici verschiebt die Aktionszahlerkarte zur Pala-
gio-Zeile. Nur Pazzi darf jetzt eine Aktion ausfuh-
ren.

Jeder Spieler hat mindestens 4 Aktionen. Spieler, die Wohn-
gebaude (violett) oder Prediger (braun) vor sich liegen ha-
ben, erhalten zusatzliche Aktionen (in dieser Reihenfolge):

* Palagio

» Casamento

» Casa

* Predicatore

Die Aktionen
Wer am Zug ist, kann genau eine dieser 8 Aktionen wahlen:

A. EINE FLORENZAKARTE SPIELEN

Ein Spieler kann eine Florenzakarte aus seiner Hand spielen,
indem er sofort sdmtliche links auf dieser Karte angegebenen
Materialien und das Geld aus seiner Hand in den allgemei-
nen Vorrat legt. Ist die Karte ein Familienpalast (griin) oder
eine Kirche (blau), muss er auch noch einen Kinstler einstel-
len (das wird gleich unter ,Kunstler einstellen erklart).

KOSTEN, UM
DIESE KARTE
AUSSPIELEN
ZU KONNEN:
EFFEKT
1HOLZ

2 MARMOR
1 STOFF

ABBILDUNG 3

MEDICI SCHIEBT
DIE AKTIONS-
ZAHLERKARTE
WEITER,

UM DIE
NACHSTE
AKTION
ANZUZEIGEN

e. Mediciverschiebt die Aktionszéhlerkarte zur Casa-
mento-Zeile. Nur Medici und Strozzi diirfen jetzt je
eine Aktion ausfuihren, dabei wird die tbliche Spiel-
reihenfolge beibehalten.

f.  Medici verschiebt die Aktionszéhlerkarte zur Ca-
sa-Zeile. Nur Pitti darf jetzt eine Aktion ausfiihren.

g. Mediciverschiebt die Aktionszahlerkarte zur Predi-
catore-Zeile. Nur Pazzi und Pitti diirfen jetzt je eine
Aktion ausfuhren, dabei wird die Ubliche Spielrei-
henfolge beibehalten.

h. Ende der Aktionsphase. Zu Beginn der Folgerunde
zieht jeder Spieler eine zusatzliche Florenzakarte
pro Casa, Casamento oder Palagio, die er vor §ich
liegen hat. Fur die Karte Predicatore gibt es jedoch
keine Zusatzkarte.




Die gespielte Florenzakarte legt der Spieler*offen vor sich.

Der Effekt der Karte ist auf ihrer rechten Seite angegeben:

e Bringt die Karte Einkommen ein (Werkstatt, gelb,
Wohngebaude, violett), bekommt der Spieler. dies am Ende
jeder Runde.

e Bringt die Karte eine Zusatzaktion ein (Wohngebaude,
violett, oder Priester, braun), erhélt man diese, nachdem
alle Spieler ihre normalen Aktionen ausgeftihrt haben, und
zwar in der Reihenfolge, die auf der Ruckseite der Karte
Hauptmann des Volkes zu sehen ist.

e Erlaubt die Karte das Ziehen zuséatzlicher Florenzakarten
(Wohngebaude, violett), zieht man sie zu Beginn jeder
Runde (ab der folgenden Runde).

e Bringtdie Karte Siegpunkte, gelten diese bei Spielende zur
Bestimmung des Siegers (siehe ,,Spielende und Wertung").

e |m Fallvon Karten Arte (Gilden, orange) sind deren genaue
Effekte am Ende dieser Regel erklart (ab Seite 23).

Wichtig: Ein Spieler darf niemals zwei identische Floren-

zakarten auslegen. Nie dirfen zwei gleichartige, gleichna-

mige Karten vor einem Spieler liegen. AuRerdem darf er nie
mehr als 1 Priesterkarte (braun) vor sich liegen haben.

Kiinstler einstellen -

Zum Ausspielen bestimmter Florenzakarten oder zum Bau
von Monumenten muss man einen Kuinstler ,einstellen®. Jede
Karte, die einen Kiinstler erfordert, zeigt 1 oder mehr Arten von
Kunstlern, die fur dieses Werk zul&ssig sind. Man bendétigt im-
mer nur 1 Kiinstler, um die Karte spielen zu kdnnen, allerdings
muss er eines der Fachgebiete beherrschen, die auf der Karte
angegeben sind. Es gibt Kinstler in drei Fachgebieten:

$5 BILDHAUER E% ‘$ ARCHITEKT
\‘j»’

Die Riickseite der Kinstlerkarte zeigt neben dem Fachge-
biet-Symbol noch die Siegpunkte, die er dem Spieler verleihen
kann, sowie die Kosten, um ihn einzustellen. Nachdem man fiir
den Kiinstler und die Fertigstellung des Projekts bezahlt hat, dreht
man die Kinstlerkarte auf ihre Vorderseite. Sie zeigt die tatsach-
liche Zahl der Siegpunkte, die man durch diesen Kinstler erhalt.
Wenn man mdchte, kann man einen Unbekannten Kinstler
einstellen, falls dessen Karte noch nicht verdeckt liegt (d. h.,
wenn dieser in der laufenden Runde noch von niemandem

BEISPIEL

Strozzi ist an der Reihe. Er will die Karte Palazzo di Fa-
miglia: Fontana spielen, die wie auf der Karte angegeben
1 Marmor, 1 Metall und 50 Fiorini kostet. Er spielt die Ma-
terialien und das Geld aus seiner Hand, auf3erdem muss
er einen Architekten oder einen Bildhauer einstellen. In
der laufenden Runde sind dazu nur Giulio Romano (Ar-
chitekt, Kosten 100 Fiorini) und Giambologna (Bildhauer,
Kosten 100 Fiorini) verfiigbar. Da beide gleichviel kosten,
Giambologna aber moglicherweise 3 Siegpunkte statt 2
einbringt, wahlt Strozzi ihn. Er bezahlt 100 Fiorini, deckt
die Kunstlerkarte auf und hat Glick: tatsachlich bringt sie
3 Siegpunkte! Der Wert ist in goldener Farbe gedruckt,
was die Karte zu Giambolognas Meisterwerk macht — der
hdchste Siegpunktwert, den ein Kiinstler einbringen kann.
Das hat ansonsten keine Auswirkungen auf das Spiel, es
symbolisiert lediglich, dass der Spieler mit der Arbeit des
Kinstlers besonders zufrieden sein kann.

eingestellt wurde). Er verleiht dem Spieler zwar keine Sieg-
punkte, kostet aber blof3 50 Fiorini. Nachdem man einen un-
bekannten Kiinstler eingestellt hat, dreht man dessen Karte
um (sie wird am Ende der Runde wieder aufgedeckt).

B. EIN MONUMENT ERBAUEN

Ein Spieler kann eins der Monumente erbauen, das in der
Tischmitte liegt, oder das er friiher im Spiel fuir sich reserviert
hat (siehe nachster Abschnitt).

Zum Erbauen bezahlt er aus seiner Hand sofort Materialien
und Fiorini, wie von der Karte gefordert, nimmt sich die Mo-
numentkarte und legt sie vor sich. Er muss auf3erdem einen
Kinstler einstellen, wie unter ,Kinstler einstellen* erklart. Er
kann einen Unbekannten Kinstler einstellen, falls verfugbar.

C. EIN MONUMENT RESERVIEREN

Ein Spieler kann eine Monumentkarte reservieren, um das
Monument spater zu erbauen. Er nimmt sich eine der in die-
ser Runde auf dem Tisch verfiigbaren Monumentkarten, und
legt sie verdeckt vor sich hin. Ab jetzt kann er dieses Monu-
ment erbauen, wann er méchte, indem er eine Aktion darauf
verwendet. Sollte er jedoch bei Spielende dieses Monument
nicht erbaut haben, werden ihm die darauf abgebildeten
Siegpunkte abgezogen.

Man darf mehrere reservierte Monumente besitzen, ebenso
ist es erlaubt, andere Monumente noch vor seinen reservier-
ten Monumenten zu erbauen.

Nicht vergessen: Sich ein Monument zu reservieren und es
dann zu erbauen, bendtigt zwei verschiedene Aktionen!

D. EINEN KUNSTLER RESERVIEREN

Ein Spieler kann sich auch Kiinstlerkarten reservieren (aller-
dings keine Unbekannten Kunstler). Er nimmt sich 1 der in
dieser Runde auf dem Tisch verfiigbaren Kiuinstlerkarten, und
legt sie, ohne sich die Vorderseite anzusehen, vor sich hin.
Spéter im Spiel kann er diese Karte benutzen, um etwas zu
erbauen, das einen Kunstler benétigt (nattirlich muss er dann
ganz normal die Kosten dieses Kiinstlers bezahlen).

Sollte er jedoch bei Spielende noch ungenutzte Kiinstler ha-
ben, deckt er sie auf, und die darauf abgebildeten Siegpunkte
werden ihm abgezogen.

Man darf mehrere reservierte Kuinstler besitzen.

ES GIBT IM SPIEL INSGESAMT ZWEI KARTEN, DIE GIULIO ROMANO ZEIGEN.
BEIDE HABEN DENSELBEN WERT (2).

ES GIBT IM SPIEL
% /T INSGESAMT VIER
L KARTEN, DIE
GIAMBOLOGNA
ZEIGEN,
DREI'DAVON HABEN
DEN WERT 2, EINE

. EHAT DEN WERT 3.

KOSTEN, UM
DIESE KARTE
AUSSPIELEN ZU
KONNEN:

1 MARMOR ——
1 METALL
50 FIORINI

DIE KARTE
BENOTIGT
AUSSERDEM EINEN
ARCHITEKTEN
ODER BILDHAUER




ABBILDUNG 4

A. EINE ZENTRALKARTE AKTIVIEREN

Ein Spieler kann wie folgt eine Zentralkarte, die offen auf dem

Tisch liegt, aktivieren:

e Boscaiuolo, Erbolaio, Fabbro, Lanaiuolo, Monte di Pieta
oder Picconiere: Man legt die Karte verdeckt hin und
nimmt sich das auf ihr angegebenen Material aus dem
Vorrat.

e |egnaiulo, Orafo, Ottonaio, Scarpellino, Speziale oder
Tintore: Man legt die Karte verdeckt hin, legt eine Karte
des angegebenen Materials aus seinen Handkarten in
den Vorrat und nimmt sich aus diesem 200 Fiorini.

e Baratto: Man legt die Karte verdeckt hin und tauscht eine
Materialkarte aus seinen Handkarten mit einer anderen
Materialkarte aus dem Vorrat.

e (Capitano del Popolo: Man nimmt die Karte und legt sie
vor sich hin. In der folgenden Runde wird man Startspieler
sein.

DER SPIELER
AKTIVIERT EINE
ZENTRALKARTE

ER LEGT SIE |
VERDECKT HIN. |
UND NIMMT SICH |
DAS ANGEGEBENE <
MATERIAL

|

DER SPIELER, DER SICH DIE
ZENTRALKARTE ,,CAPITANO DEL

POPOLO" (NEUER HAUPTMANN)
NIMMT, WIRD ZUM HAUPTMANN DES
VOLKES IN DER NACHSTEN RUNDE

B. ARBEITER LOSSCHICKEN

Der Spieler nimmt sich einfach 50 Fiorini aus dem Vorrat.

C. ZUM MARKT GEHEN

Der Spieler entscheidet sich fur 1 der folgenden Aktionen:
e Er verkauft ein Material aus seinen Handkarten an den
Vorrat und erhélt daftir 100 Fiorini.
Er kauft fur 100 Fiorini ein Material aus dem Vorrat.
e Er tauscht 2 Materialien aus seinen Handkarten gegen
1 Material aus dem Vorrat.
In einer Runde darf ein Spieler so oft er will zum Markt gehen;
jedes Mal kostet ihn das naturlich eine Aktion.

D. INSPIRATION SUCHEN

Der Spieler zieht 1 Florenzakarte aus dem aktuellen Stapel.
Wichtig: Diese Aktion ist nicht wahlbar, wenn keine Karten
mehr im aktuellen Stapel liegen!

PHASE 4.
RUNDENENDE

Wenn alle Spieler alle ihre Aktionen abgeschlossen haben,
beginnt das Rundenende, in dem folgende Vorbereitungen
in genau dieser Reihenfolge durchgefiihrt werden missen:

A. Schritt A: Unbenutzte Karten abwerfen (in Runde 5
entfallt dieser Schritt)

“» Alle Monumente werden abgeworfen, die noch in der
Tischmitte liegen, aul3er den zwei ganz links (h6he-
re Werte); sind nur noch 2 oder weniger Karten da,
bleiben sie liegen. Die abgeworfenen Karten sind aus
dem Spiel.

» Alle Kunstlerkarten werden abgeworfen, die noch in
der Tischmitte liegen. Die abgeworfenen Karten sind
aus dem Spiel.

» Jeder sucht sich aus seiner Hand 1 Florenzakarte
aus, die er behalten will. Seine Ubrigen Florenzakar-
ten kommen auf den Ablagestapel.

B. Schritt B: Einkommen erhalten

Jeder Spieler erhalt ein Grundeinkommen, wie auf seiner

Familienkarte abgebildet:

e 1 Marmor

e 1Holz

e 200 Fiorini

e 1 Zusatzmaterial, das der Hauptmann des Volkes aus-
wahlt (das darf auch eine weitere Marmor- oder Holzkarte
sein) — alle Spieler erhalten das gleiche Zusatzmaterial.

AuRerdem gibt es noch ein personliches Einkommen, das

bei jedem Spieler anders sein wird, abhéngig von seinen

Werkstatten, gelb, und Wohngeb&ude, violett, die er besitzt

. (siehe Seite 24).

C. Schritt C: Den Hauptmann des Volkes bestimmen _
Falls ein Spieler in der Aktionsphase die Zentralkarte Capita-
no del Popolo/Neuer Hauptmann genommen hat, legt er sie
zurtck in die Tischmitte und wird zum neuen Startspieler. Er
bekommt die gro3e Karte Hauptmann des Volkes, die Akti-
onszahlerkarte und die Ubersichtskarte.

Sollte niemand die Zentralkarte genommen haben, wird der
Spieler links vom vorigen Hauptmann der neue Startspieler.
Wichtig: Die Reihenfolge dieser Phasen muss immer einge-
halten werden: also muss das Zusatzmaterial vom amtieren-
den Hauptmann des Volkes gewahlt werden, bevor der neue
Hauptmann bestimmt wird!

D. Schritt D: Zentralkarten auffrischen

(in Runde 5 entfallt dieser Schritt)
Zentralkarten und Unbekannte Kiinstler in der Tischmitte, die
in der Runde benutzt wurden, werden wieder aufgedeckt.

SPIELENDE UND WERTUNG

Das Spiel endet in der funften Runde, nachdem die Pha-
se Rundenende abgeschlossen wurde (man fuhrt dabei nur
noch Schritt B ,Einkommen erhalten” und C. ,Den Haupt-
mann des Volkes bestimmen* aus).

Tipp: Wenn man die Monumentkarten in Phase 1 immer rich-
tig vorbereitet hat, ist es unnétig, die Runden mitzuzahlen,
da der Monumentstapel zu Beginn der fiinften Runde aufge-
braucht sein wird.

Foasifica 5t San Forenso




SIEGPUNKTE WERTEN o

Sobald das Spiel vorbei ist, wird es Zeit, die Siegpunkte aus-

zuwerten!

Man erhélt Siegpunkte:

e Fir erbaute Monumente, Stadtteilgebaude, Familien-
palast und Stadtteilkirche: Man erhalt die abgebildeten
Siegpunkte.

e Fur Kunstler, die man zum Bau von Projekten einge-
stellt hat: Man erhélt die abgebildeten Siegpunkte.

e Fir jeden komplettem Satz aus 1 Karte Familienpa-
last (grun), 1 Karte Stadtteilkirche (blau) und 1 Karte
Stadtteilgebaude (grau): Man erhalt 5 Bonuspunkte.

e Firjede Gildenkarte, die man gespielt hat: Man erhélt
so viele Bonuspunkte, wie unter ,Gildenkarten* auf Seite
16 angegeben.

e Fir Materialien auf seiner Hand: 4 Punkte fir den Spie-
ler, der die meisten Materialkarten hat, 2 Punkte fir den
Zweitplatzierten, 1 fur den Dritten. Bei einem Gleichstand
bekommen alle am Gleichstand beteiligten Spieler die
volle Punktzahl.

e Fur Geldkarten auf seiner Hand: 4 Punkte fur den
Spieler, der das meiste Geld hat, 2 Punkte fur den Zweit-
platzierten, 1 fur den Dritten. Bei einem Gleichstand be-
kommen alle am Gleichstand beteiligten Spieler die volle
Punktzanhl.

e Firden Hauptmann des Volkes: 1 Siegpunkt fir denje-
nigen, der bei Spielende Hauptmann des Volkes ist.

Man verliert Siegpunkte:

e |Im Wert jedes reservierten Monuments, das man nicht
erbaut vor sich liegen hat.

e |m Wert jedes reservierten Kiinstlers, den man nicht ein-
gestellt hat.

Der Spieler mit den meisten Siegpunkten gewinnt das Spiel!

Bei Gleichstand gewinnt derjenige dieser Spieler, der ein

Kunstwerk gebaut hat (also eine Karte, zu deren Bau ein

Kunstler notwendig war), dessen Siegpunkte (Karte plus

Kunstler) am héchsten sind. Bei weiterem Gleichstand schaut

man sich das zweitwertvollste Kunstwerk an usw.

MATERIALBEGRENZUNGEN:

Im Spiel kommt es nur selten vor, dass Materialien oder ein
Munzwert des Vorrats zur Neige gehen. Sollte das trotzdem
passieren, gelten folgende Regeln:

e Wenn moglich, missen die Spieler ,Kleingeld® in
groBere Munzen aus dem Vorrat und von anderen
Spielern wechseln, damit wieder entsprechende Miinzen
verflgbar sind.

e Wennim Vorrat von irgendeiner Karte nichts mehr da ist,
kann sie auch niemand nehmen (dieses Einkommen geht
also verloren).

e Falls von einer Kartenart nicht mehr genug fur alle Spieler
daseinsollte (z. B. bei Einkommen), verteilt man die noch
vorhandenen geman der Spielreihenfolge.

e Der Hauptmann des Volkes darf kein Material als Zusatz-
material aussuchen, von dem nicht mehr genug fur alle
Spieler vorhanden ist.
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50, 100 UND 500 /(3
FIORINI

SIEGPUNKTE

GILDENKARTEN
(KARTEN ,,ARTE“)

Gilden stellen ein wichtiges strate-
gisches Element des Spiels dar, da
sie die Ziele der Spieler beeinflus-
sen.

Zu ihrem Verstandnis und sinnvol-
lem Einsatz ist es nétig, die Spielab-
laufe gut zu kennen. Daher emp-
fiehlt der Autor, diese Karten flir die
erste Partie aus dem Spiel zu neh-
men. Bereits im zweiten Spiel wird
man problemlos mit diesen Karten
spielen kénnen.




B ARTE DEI MERCATANTI *
HANDLERGILDE

Im Schritt Einkommen erhalten der
Phase Rundenende erhalt der Spieler
1 zusatzliches Material seiner Wahl aus
dem Vorrat.

B ARTE MAGGIORE
HANDWERKERGILDE

Bei Spielende erhalt der Spieler 3 Sieg-
punkte pro Werkstatt (gelb), die er vor
sich liegen hat.

M BOTTEGA D’'ARTE
KUNSTSCHULE

Der Spieler zahlt bei jedem Einstellen
von Kinstlern 50 Fiorini weniger, auch
bei Unbekannten Kiinstlern.

M EDIFICATORE
BAUMEISTER

Der Spieler zahlt beim Erbauen von Mo-
numenten 50 Fiorini weniger.

B WOHNGEBAUDE
Casamento und Palagio
liefern nicht nur eine Zu-
satzaktion und zusatzli-
che Florenzakarte, son-
dern auch zusatzliche
Fiorini, wie auf der jeweili-
gen Karte angezeigt.

B WERKSTATTEN
Alle Werkstatten liefern
im Schritt Einkommen
erhalten der Phase 4 zu-
satzliches Einkommen, in
Materialien und/oder Fio-
rini, wie auf der jeweiligen
Karte angezeigt.

. M PROTETTORE

B MASTRO ARTISTA

MAZEN

Bei Spielende erhalt der Spieler 5
Siegpunkte pro Satz aus je einem Ma-
ler, Bildhauer und Architekten, die er
eingestellt hatte.

B PADRONE

HAUSVERMIETER

Bei Spielende erhalt der Spieler 3
Siegpunkte pro Wohngebaude (vio-
lett), das er vor sich liegen hat.

GONNER

Bei Spielende erhalt der Spieler 3
Siegpunkte pro Monument, das er er-
baut hat.

B SIGNORE DE LO RIONE
STADTTEIL-MEISTER

Bei Spielende erhélt der Spieler 2 zu-
satzliche Bonuspunkte pro Set aus je
1 Karte Familienpalast (gelb), Stadt-
teilkirche (blau) und Stadtteilgebaude
(grau), das er vor sich liegen hat.

STRATEGIEHINWEIS

Man mag zunachst den Eindruck haben, dass zum Gewinn
des Spiels die Karten, die einem zusétzliche Aktionen ver-
leihen (Wohngeb&aude und Prediger) unbedingt notwendig
sind, oder dass sie gar zu billig sind. Unsere vielen Spiel-
tests haben aber gezeigt, dass dieser erste Eindruck triigt.
Sie sind zwar wichtig (wie alle anderen Karten des Spiels
auch), aber sie sind kein Garant fir den Sieg. Um das Spiel
zu gewinnen, gibt es viele Wege und Strategien; dauernd
sind taktische, herausfordernde Entscheidungen zu treffen.
Es gibt weder eine sichere Gewinnstrategie, noch kann man
durch bloRRes Kartengliick gewinnen. Die Spieler sind stan-
dig gefordert, ihre Handkarten clever einzusetzen, um den
besten Weg zum Spielsieg zu finden!

Placentia Games maochte allen Dank aussprechen, die uns in
irgendeiner Form geholfen haben, dieses Spiel umzusetzen. Insbe-
sondere zu den bereits im Spiel erwihnten sind das Orizzonte degli
Eventi, SlowGame, Ludoteca Galliatese und Andreagiarvesio.

Deutsche Regel von Michael Krohnert



