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m Zeitalter der Entdeckungen blithen Portugals grofdte Stidte: Lissabon,
Porto und insbesondere die Universititsstadt Coimbra.

Als Oberhaupter der bedeutendsten Familien Coimbras habt ihr erkannt, dass mit dem Wohlstand der
Stadt auch das Sicherheitsbediirfnis seiner Einwohner wichst.

Daher hat jeder von euch seinen eigenen Wachschutz ins Leben gerufen, um den wichtigsten lokalen Ratsmitgiiedern,
Hindlern, Geistlichen und Gelehrten Leibgarden zur Seite stellen zu konnen. Schlief3lich mochtet ihr die Dienste des
einen oder anderen in Anspruch nehmen und nicht jeder ldsst sich mit Geld bestechen.

Es gibt viele Wege zum Sieg. Egal ob ihr euch darauf konzentriert, euer Miinzeinkommen zu erhéhen, neue
= Wachen anzuheuern, den akademischen Fortschritt zu fordern, die Beziehungen zu den umliegenden
L Kléstern zu vertiefen oder die Expeditionsreisen dieser Ara auszustatten - am

1} “i ; i ‘ ‘ Ende wird nur der erfolgreich sein, der die erfolgversprechendsten Synergien

¢ v RGN ’ erkennt und fiir sich zu nutzen weif3. Dariiber hinaus ist durch den
ﬁ“nm"" e innovativen Wiirfeleinsetzmechanismus ein hoch spannendes Ringen
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um die hilfreichsten Einwohner Coimbras garantiert, da die Wahl
jedes einzelnen Wiirfels sich nicht nur auf Zugreihenfolge und
Bestechungskosten, sondern auch auf das eigene Einkommen
auswirken.

Nach 4 Runden endet das Spiel, und wer die meisten
Siegpunkte erringen konnte, gewinnt.
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Spielvorbereitung

'S =
1. Legt den 2. Sortiert die Kléster nach ihren Riickseiten und bildet fiir die Kléster jeder Riickseite je einen Stapel (I, I, I11). 3. Mischt die 4 Wertungsplattchen
Spielplan Mischt jeden Stapel einzeln und legt sie dann verdeckt neben dem Spielplan bereit. und platziert je eins davon zufillig

in die ) y , : 3 auf jedem der 4 Glockenfelder tiber
Tischmitte. Zieht 8 Kloster vom ,I“er- Zieht 4 Kloster vom ,I1“er- Zieht 2 Kloster vom Legt die den Einflussleisten. Stellt sicher; dass

Stapel und platziert zufallig Stapel und platziert zufallig J1T“er-Stapel und platziert restlichen bei jedem Plittchen die Seite nach
je eins davon offen auf jedem je eins davon offen auf jedem zufallig je eins davon offen auf  Kloster zurtick oben zeigt, die eurer Spielerzahl
blauen Klosterfeld (1) der braunen Klosterfeld (11) der jedem weinroten Klosterfeld in die Schachtel. entspricht (2/3 oder 4).
Pilgerlandkarte. Pilgerlandkarte. (111) der Pilgerlandkarte.
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4. Nehmt die 5 Wiirfelplittchen:

« IM SPIEL ZU VIERT:
Legt alle 5 Wiirfelplattchen in
die Schachtel zurtick, da ihr _ 5
sie nicht benétigt. ! | | ? P : ‘
-, 3 | ot % T IERTT
IM SPIEL ZU DRITT: s ; L NS e A gl I | ‘ " (6 a0
Legt ein @er-Pléittchen offen e ——— 2 ' OIS Rl ' : |
in den Stadtteil Oberstadt auf o e e - : : =
dem Spielplan.

Legt ein er-P]éttchen

offen in den Stadtteil Zentrum.

Legt das andere @er-

Plattchen offen in den
Stadtteil Unterstadt.

Legt das er- und @er-

Plattchen zuriick in die
Schachtel.

i :; : ¥ e i ] I [ m
IM SPIEL ZU ZWEIT: Dad ! =l > _ A1 LC S v . 4 4 -
Legtein @er- und das @er- -P.vltzfi/’erun'g id‘e‘p i e WAV "IN | N 3 Gelehrtenlei§$
Pléttchen in den Stadtteil bl - apmt = Sy ( 3
Oberstadt auf dem Spielplan.

Legt das er-und das

andere (s*_lfer-Plattchen in den s o ] ‘ oMol “ A0 5/ o

Stadtteil Zentrum. i i - CLL ‘ = g |
- =

| “ e
e /‘ ‘ | ‘ A lhes n : = = -5
Legt das er-Pléittchen in By = 5 = =N . 3 3 N <7 ﬁ C@P c,@a c@
den Stadtteil Unterstadt. ? | a3 | ’ : o < ~ e -
= o ~ppmEe sy
: — ¥

{ 3. Mischt die Expeditionskarten,
zieht 6 zufallige davon und

legt je eine offen auf jedes
Expeditionsfeld am unteren
Rand des Spielplans.

Legt die restlichen Expeditions-
karten zuriick in die Schachtel.

J
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©. Nehmt die 13 Wiirfel:
IM SPIEL ZU VIERT:
Platziert alle 13 Wiirfel als Wiirfelpool neben den Spielplan.

IM SPIEL ZU DRITT:
Legt 1 Wlafarbenen und 1 griimen Wiirfel zuriick in die Schachtel.
Platziert dann die restlichen 11 Wiirfel als Wiirfelpool neben dem Spielplan.

IM SPIEL ZU ZWEIT:
Legt 1 grauen, 1 orangefarbenen, 2 Hlafarbene und 2 grilme Wiirfel zuriick in die

Schachtel. Platziert dann die restlichen 7 Wiirfel als Wiirfelpool neben dem Spielplan.

~

-

7. Jeder Spieler wahlt eine Spielerfarbe und nimmt sich dann:
= eine Spielerablage, die er vor sich ablegt

= die 3 Wiirfelhalter
seiner Farbe, die er
auf die Fensterladen
seiner Spielerablage
stellt

» die 2 Holzmarker seiner Farbe,
die er auf seiner Spielerablage
platziert: einen auf Feld 7
seiner Miinzleiste und
den anderen auf Feld T seiner
Wachtleiste

+ den Pilger seiner Farbe, den er vorerst neben seiner Spielerablage abstellt &

= die 25 Scheiben seiner Farbe:
- von denen er 4 nimmt und je eine
auf Feld 0 jeder der 4 Einflussleisten
auf dem Spielplan platziert

- und eine weitere, die er auf Feld
0 der Siegpunktleiste platziert

-, ._ ‘A—__ A..
"
— .
]

Die restlichen 20 Scheiben legt er neben seine Spielerablage als Vorrat.

o

8. Lost eine Spielerreihenfolge aus. Der Startspieler dieser
Reihenfolge platziert seinen Lowenmarker im oberen linken
Bereich der Pilgerlandkarte auf der Flagge mit der 1, der zweite
Spieler platziert seinen Lowenmarker auf der Flagge mit der 2, der
dritte Spieler (sofern vorhanden) platziert seinen Lowenmarker
auf der Flagge mit der 3 und der vierte Spieler (sofern vorhanden)
platziert seinen Lowenmarker auf der Flagge mit der 4.

—

¢

9. Sortiert die Einwohnerkarten nach ihren Riickseiten, bildet fiir ﬁ‘:’;’-
die Karten jeder Riickseite einen Stapel (I, I1, I1I) und mischt d

jeden Stapel einzeln.

Nehmt dann den kompletten ,11“er-Stapel und platziert ihn *"‘f"“'
verdeckt auf dem ,II1“er-Stapel. Dies ist der gemeinsame @
Einwohnerstapel, den ihr verdeckt tiber dem Spielplan

bereitlegt. Lasst daneben noch Platz fiir einen Ablagestapel, der im Laufe des Spiels
entstehen wird. Den ,1“er-Stapel legt ihr fiir spater zur Seite (siehe Schritt 13).

>

\

10. Legt die 4 Gunstplattchen in einer Reihe links neben dem Stadtteil Schloss

aus und platziert das Aufsatzplattchen
iiber dem Gunstplattchen mit den
2 Kronen.

11. Bereitet dann die 12 Karten der

Einwohnerauslage vor:

Zieht daftir 4 Karten vom
Einwohnerstapel und legt sie in
zufalliger Anordnung neben dem
Stadtteil Oberstadt als Reihe aus.

Zieht weitere 4 Karten vom
Einwohnerstapel und legt sie in
zufalliger Anordnung neben dem
Stadtteil Zentrum als Reihe aus,

Zieht dann nochmals 4 Karten vom
Einwohnerstapel und legt sie in
zufalliger Anordnung neben dem
Stadtteil Unterstadt als Reihe aus.

| 12 Nehmt die 4 Kronenplattchen und verteilt sie auf Karten der

Einwohnerauslage, indem ihr deren vier Spalten durchgeht: Geht
als erstes die Karten der vierten Spalte von oben nach unten durch,
dann die Karten der dritten Spalte, dann (falls nétig) die der zweiten
Spalte und schliefRlich (falls notig) die der ersten Spalte. Auf die
jeweils erste Karte jeder Berufsgruppe, auf die ihr dabei stoft, legt
ihr das zu dieser Berufsgruppe gehorende Kronenplattchen, bis alle
4 Kronenplittchen verteilt sind. Falls von einer Berufsgruppe mal
gar keine Karte in der Auslage liegt, bleibt das zugehorige
Kronenplattchen in dieser Runde unbenutzt.

®

Hinweis: Die Schritte 10, 11 und 12 werden auch stets am Rundenende durchgefiihrt (siehe Seite 10).

-

13. Nehmt schlieRlich den zur Seite gelegten ,[“er-Stapel mit Einwohnerkarten und

verfahrt damit wie folgt:

IM SPIEL ZU VIERT:

Bildet 4 zufallige Kartenpaare und
legt jedes Paar fiir sich offen neben
dem Spielplan aus.

IM SPIEL ZU DRITT:

Bildet 3 zufallige Kartenpaare und

legt jedes Paar fiir sich offen neben dem Spielplan aus. Legt die restlichen 2 Karten
zurtick in die Schachtel.

IM SPIEL ZU ZWEIT
Bildet 2 zufallige Kartenpaare und legt jedes Paar fiir sich offen neben dem Spielplan
aus. Legt die restlichen 4 Karten zurtick in die Schachtel.




Wabl der individuellen Startvoraussetzungen

In umgedrehter Spielerreihenfolge (also angefangen beim Spieler, dessen Lowenmarker sich auf der Flagge mit der hochsten Zahl befindet, und dann entlang der Flaggen nach oben),
fithrt jeder Spieler je eine der folgenden zwei Aktionen aus:

Entweder | @) Nimm beide Einwohnerkarten eines der noch ; oder | b) Stelle deinen Pilger auf eine freie Startecke der Stadt
verfiigharen Kartenpaare, die in Schritt 13 neben (4 o Coimbra, die sich in der Mitte der Pilgerlandkarte
dem Spielplan vorbereitet wurden, und lege sie " B X befindet. (Wie ihr eure Pilger im Laufe des Spiels tiber
offen vor dir ab. : die Landkarte bewegen kénnt, lernt ihr auf Seite 12).

Hat jeder Spieler eine dieser Aktionen ausgefiihrt, fiihrt jeder im Anschluss noch - diesmal aber in Spielerreihenfolge - die jeweils andere Aktion aus.
Wenn ihr damit fertig seid, sollte demnach jeder von euch zwei Start-Einwohnerkarten besitzen und seinen Pilger auf einer jeweils anderen Startecke Coimbras stehen haben.
SchliefRlich erhalt jeder Spieler noch die Einflusswerte und eventuellen Sofortboni seiner Start-Einwohnerkarten (siehe Abschnitt ,Die Start-Einwohnerkartenim Kasten unten links).

Die €inwobnerkarten

Jeder Spieler beginnt das Spiel mit 2 Start-Einwohnerkarten und kann in Phase C jeder Runde weitere Einwohnerkarten erwerben.
Jede deiner Einwohnerkarte gibt dir einen bestimmten Bonus und erlaubt es dir, auf einer der Einflussleisten nach oben zu steigen.

—

Die Start-Einwohnerkarten | ¢ Die weiteren Einwohnerkarten

Verfahre mit jeder deiner 2 Start- i L . Die Karten, die du im Spiel erwerben kannst, zeigen
Einwohnerkarten wie folgt: K & e 4 in ihrer oberen linken Ecke entweder:

1. Ziehe de}ng Sch-eibe auf der Eipﬂuss]eiste.der Berufsgruppe,' -~ Py « ein Wachtsymbol
zu der die jeweilige Karte gehort, um so viele Felder vorwarts, _.

wie es dem angegebenen Einflusswert entspricht. < ; < oder e ein Miinzsymbol. \
A Dieses Symbol gibt an, welche der zwei

2. Zeigt die Karte einen Sofortbonus ( %], < ) NG Ressourcen du ausgeben musst, um die Karte
erhaltst du diesen nun einmalig. Lege die Karte dann offen in deinen 179 zu erwerben (Details siehe Seite 7).
Bereich fiir Sofortboni (rechts neben deiner Spielerablage). O e e E ok e \T)

« Zeigt die Karte einen Phase-C-Bonus (@)' < gehoren sie zu einer Berufsgruﬂpe/.
lege sie offen in deinen Bereich fiir Phase-C-Boni (unterhalb deiner und haben einen Einflusswert.

Spielerablage, links). Dieser Bonus kann in Phase C jeder Runde greifen. ¢ 0
j : Auflerdem hat jede davon entwedir:/ :
(Eine Ubersicht aller Start-Einwohnerboni findet ihr auf Seite 13.)

« einen Sofortbonus ( 7/ ),
der beim Nehmen der Karte

Beispiel: Als Start-Einwohnerkarten hat Phil einen Geistlichen und ein Ratsmitglied: : : RRNCE
, einmalig ausgelost wird,

oder

« einen Phase-E-Bonus ((5),
der in Phase E jeder Runde
angewendet werden kann,

oder

» einen Spielende-Bonus ( U), <—0
der am Spielende Siegpunkte
geben kann.

(Eine Ubersicht aller Einwohnerboni findet ihr auf den Seiten 13 bis 15.)

il |5 s K N B -4 B
Bereich!fiir ~— W —— =

Sofortboni = RN BN\

—— . ,'+, ——— T T

Einige Karten zeigen zusétzlich ein oder zwei Diplome.

Es gibt 5 Arten von einfarbigen Diplomen, und es gibt Jokerdiplome.

Am Spielende (und manchmal auch wahrend des Spiels) erhaltst du
Siegpunkte fiir jedes deiner Diplom-Sets, das aus jeweils unterschiedlich-
e farbigen Diplomen besteht (Details siehe Seite 10, dritter Kasten).

Bereich fiir. Bereich fiir.
Phase-E-Boni Spielende-Boni
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Spielablauf

Coimbra wird tiber 4 Runden gespielt. Jede Runde umfasst die folgenden Phasen:

Wiirfeln Der Startspieler wiirfelt und generiert dadurch den Wiirfelpool fiir diese Runde.

In Spielerreihenfolge wahlen die Spieler der Reihe nach jeweils einen Wiirfel und platzieren ihn in einem Stadtteil, bis jeder

Wiirfel wahlen und platzieren 3 Wiirfel platziert hat

In einer Reihenfolge, die durch die Position der Wiirfel in den Stadtteilen bestimmt wird, nehmen die Spieler ihre Wiirfel zurtick, um

(i suridashmen Gunstplattchen zu erhalten bzw. Einwohnerkarten zu erwerben.

Spielerreihenfolge bestimmen Die neue Spielerreihenfolge wird bestimmt, indem die Spieler die momentane Anzahl ihrer Kronen vergleichen.

In Spielerreihenfolge erhalt jeder Spieler sein Einkommen von den Einflussleisten, die durch die Farben seiner gewahlten Wiirfel

Einkommen erhalten 3
vorgegeben werden.

Eine Expedition ausstatten In Spielerreihenfolge darf jeder Spieler je eine Expedition ausstatten.

Im Anschluss wird die neue Runde vorbereitet, indem die Einwohnerauslage komplett erneuert wird. Dann beginnt die nachste Runde.
Das Spiel endet nach der vierten Runde (was daran zu erkennen ist, dass der Einwohnerstapel leer ist). Dann folgt eine Endwertung (siehe Seite 10 und 11).
Der Spieler mit den meisten Siegpunkten gewinnt das Spiel.

e Der Startspieler (der Spieler, der seinen Lowenmarker auf der Flagge mit der 1 hat) nimmt alle Wiirfel

pba-?)e ’Bl & Wl”ll'f'eln ./ des Wiirfelpools (wie er in Schritt 6 der Spielvorbereitung erstellt wurde). Dann wiirfelt er sie neben dem =
B Spielplan ein Mal und generiert damit den Wiirfelpool fiir die aktuelle Runde.

Phase B : Wiirfel wdblen und platzieren 22

£
Beispiel: Im Spiel zu dritt ist Phil der Startspieler.

1) Aus dem Wiirfelpool wéhlt er den grauen Wiirfel mit der 5
Wenn du am Zug bist, musst du einen Wiirfel aus dem Wiirfelpool wahlen und ihn mit der und steckt ihn in einen seiner Wiirfelhalter. Dann platziert
gewlirfelten Seite nach oben in einen deiner Wiirfelhalter stecken. Platziere den Wiirfel dann / er ihn in der Oberstadt, wo er ihn links vom r-Pldttchen
mit seinem Wiirfelhalter in einem der vier Stadtteile: einordnet. %

Angefangen beim Startspieler und dann in Spielerreihenfolge fiihrt jeder Spieler jeweils einen Zug aus.

Stellst du ihn ins Schloss, musst du Folgendes beachten: Alle Wiirfel im Schloss miissen immer
so angeordnet sein, dass ihre Augenzahlen von links nach rechts eine aufsteigende Reihe
bilden (von 1 bis 6). Das heift, sind bereits Wiirfel im Schloss vorhanden (egal welcher
Farbe) musst du deinen Wiirfel:

rechts von denen einordnen, die eine niedrigere oder gleich hohe Augenzahl zeigen,
UND links von denen, die eine hohere Augenzahl zeigen als der deine.

.
<

Hinweis: Fiir jeden eigenen Wrirfel im Schloss erhalten die Spieler in Phase C die Moglichkeit, je ein Gunstpldttchen zu nehmen.

Je weiter links ein Wiirfel dabei in der Reihe platziert ist, desto friiher ist sein Besitzer dran, um etwas zu wihlen. 2) Nachdem Eva und dann Chris jeweils einen Wiirfel platziert

haben, ist Phil wieder an der Reihe. Diesmal wdhlt er
Stellst du den Wiirfel in einen der anderen Stadtteile (Oberstadt, Zentrum oder Unterstadt), den weifen Wiirfel mit der 1, steckt ihn in einen seiner

musst du Folgendes beachten: Alle Wiirfel eines Stadtteils miissen immer so angeordnet | verbliebenen Wiirfelhalter
sein, dass ihre Augenzahlen von links nach rechts eine absteigende Reihe bilden (von S und platziert ihn

6 bis 1). Das heif3t, sind bereits Wiirfel im gewihlten Stadtteil vorhanden (egal welcher ‘ | )" ebenfalls in der

Farbe) musst du deinen Wiirfel:  fet ‘ Oberstadt

rechts von denen einordnen, die eine hohere oder gleich hohe Augenzahl zeigen, - — (rechts von
UND links von denen, die eine niedrigere Augenzahl zeigen als der deine. Evas 1).

Hinweis: Fiir jeden eigenen Wiirfel in den 3 unteren Stadtteilen erhalten die Spieler in Phase C die Moglichkelit, jeweils eine
Einwohnerkarte des jeweiligen Stadtteils zu erwerben. Je weiter links ein Wiirfel dabei in einer Reihe platziert ist, desto
[friiher ist sein Besitzer dran, um eine Karte zu erwerben - aber desto teurer wird diese vermutlich auch sein. 3) Sobald er wieder an die Reihe kommt, wéhit Phil den grauen

Wiirfel mit der 4, steckt ihn in seinen letzten Wiirfelhalter

und platziert ihn im Schloss,

wo erihn

zwischen der 1

und der 5 von B/

Chris einordnet. n

Wichtig: Wenn ihr weniger als vier Spieler seid, miisst ihr beim Einordnen eurer Wiirfel darauf achten, B\
dass jedes vorhandene Wiirfelplittchen als regulirer Wiirfel der aufgedruckten Augenzahl gilt. @ @ =l

Fahrt auf diese Weise mit dem Einsetzen jeweils eines Wiirfels in Spielerreihenfolge fort, bis jeder Spieler 3 Wiirfel
platziert und somit keinen Wiirfelhalter mehr tibrig hat.

Hinweise: = Die Farben der 3 Wiirfel, die jeder Spieler wahlt, legen fest, welches Einkommen er jeweils erhdlt (siehe Seite 9).
» Es gibt keine Beschrdnkung dafiir, wie viele Wiirfel sich in einem Stadtteil befinden diirfen. ‘ n

« Jeder Spieler darf auch mehrere seiner Wiirfel im selben Stadtteil haben.
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Phase @ : Wiirfel zuriicknehmen ™

Diese Phase wird nicht in Spielerreihenfolge durchgefiihrt. Stattdessen agieren die Spieler in einer
Reihenfolge, die von der Platzierung ihrer Wiirfel in den einzelnen Stadtteilen abhdngt.

Um die Wiirfel zuriickzunehmen, miisst ihr die 4 Stadtteile nacheinander von oben nach unten
durchgehen und auswerten:

Beim Auswerten eines Stadtteils werden alle dortigen Wiirfel - von links nach rechts - jeweils ein Mal aktiviert.
Das bedeutet: Der Spieler, dem der Wiirfel gehort, der sich in diesem Stadtteil am weitesten links befindet,

—

* Zuerst das Schloss,

dann die Oberstadt,

dann das Zentrum,

by 2
UHES UEDE  CEE0 BBOD
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fithrt als Erster eine Aktion aus und nimmt dann diesen Wiirfel zuriick. Danach ist der Spieler an der Reihe,
dem der nun am weitesten links platzierte Wiirfel gehort; er fithrt eine Aktion aus und nimmt diesen
Wiirfel ebenfalls zurtick usw.

Sobald in dem aktuell ausgewerteten Stadtteil keine Wiirfel mehr iibrig sind, folgt die Auswertung des
ndchsten Stadtteils auf dieselbe Weise, bis alle Stadtteile ausgewertet wurden.

Immer wenn du bei der Auswertung eines Stadtteils an der Reihe bist (weil dort der momentan am
weitesten links platzierte Wiirfel dir gehort), fithre sofort die Aktion dieses Stadtteils aus:

Im Schloss: Nimm eines der verfiigharen Gunstplattchen (siehe unten).

:
In der Oberstadt, im Zentrum oder in der Unterstadt: Erwirb eine Einwohnerkarte dieses Stadtteils
(siehe unten).

Falls du die Aktion des Stadtteils nicht ausfithren kannst oder willst, musst du stattdessen die Notaktion
ausfiihren (siehe Seite 8).

Nachdem du deine Aktion ausgefiihrt hast, nimm den aktivierten Wiirfel zuriick und platziere ihn - immer
noch in seinem Wiirfelhalter - auf einem leeren Fensterladen deiner Spielerablage.

\

Beispiel:
Die Spieler werten das Schloss aus.

1) Da Phil dort den am weitesten links
platzierten Wiirfel hat ( .), fiihrter
als Erster seine Aktion aus (indem er ein
Gunstpldttchen nimmt). Dann nimmt er
die ” zurtick und stellt sie - mitsamt dem
Wiirfelhalter - auf seine Spielerablage zurtick. @

2) Der Wiirfel, der sich nun am weitesten links
befindet (), gehort ebenfalls Phil, weshalb
er dort nochmals eine Aktion ausfiihrt.

3) Nachdem er auch seine uzuriickgenommen
hat, gehort der nun am weitesten links
platzierte Wiirfel Eva (| m ). Daher fiihrt sie
nun ihre Aktion aus und platziert dann ihre
m - mitsamt dem Wiirfelhalter - auf ihrer
Spielerablage. Da sich nun kein weiterer
Wiirfel im Schloss befindet, fahren die Spieler
mit der Auswertung der Oberstadt fort.

(3)

Aktion im Schloss: Nimm ein Gunstplittchen

Um diese Aktion auszufiithren, nimm dir eins der Gunstplattchen, die sich noch links neben dem Schloss befinden,
und lege es vor dir ab. Fiithre dann sogleich den Sofortbonus bzw. die Sofortboni dieses Gunstplattchens aus (eine
Ubersicht dieser Boni findet ihr auf Seite 12). Das Plittchen bleibt bis zum Ende der Runde vor dir liegen.

Beachte, dass jedes Gunstplattchen auch zwischen 0 und 3 Kronen zeigt,
die vor allem fiir die neue Spielerreihenfolge in Phase D wichtig sind (siehe Seite 8).

Hinweis: Im Gegenteil zu den anderen Stadtteilen, wo das Erwerben von Einwohnerkarten etwas kostet, ist das Nehmen von Gunstpldttchen selbst kostenlos.

Aktion in der Oberstadt, im Zentrum und in der Unterstadt: Erwirb eine Einwohnerkarte

Aus der Reihe links neben dem Stadtteil, den ihr gerade auswertet, wihle
jetzt eine Einwohnerkarte aus und erwirb sie.

Um dies zu tun, musst du sofort die Kosten
der Karte bezahlen, die auf folgende Weise
bestimmt werden:

» Das Symbol in der oberen linken Ecke der gewéhlten
Karte gibt an, ob du diese Kosten mit Wachen oder
Miinzen begleichen musst, und

¢ die Hohe dieser Kosten entsprechen der Augenzahl des
aktivierten Wiirfels.

Nachdem du die Kosten bezahlt hast (indem du den
Holzmarker auf der entsprechenden Leiste deiner
Spielerablage riickwarts gezogen hast), nimm dir

die Karte. Ziehe dann sofort deine Scheibe auf der
Einflussleiste, die zur Berufsgruppe der Karte gehort, so
. viele Felder vorwirts, wie der Einflusswert der Karte angibt.

4 Wachen 4 Miinzen

» Zeigt die Karte ein Spielende-Bonus (
unterhalb deiner Spielerablage ab.

e Zeigt die Karte einen Phase-E-Bonus (@), lege sie in deinem Bereich fiir Phase-E-Boni
unterhalb deiner Spielerablage ab.

Fahre danach mit der Karte entsprechend ihrer Bonusart fort:

), lege sie in deinem Bereich fiir Spielende-Boni

» Zeigt die Karte einen Sofortbonus ( (,YZ) erhaltst du diesen nun einmalig. Lege die Karte
dann in deinem Bereich fiir Sofortboni rechts neben deiner Spielerablage ab.

(Eine Ubersicht der Einwohnerboni findet ihr auf den Seiten 13 bis 15.)

Nachdem du die Karte an deiner Spielerablage abgelegt hast, priife noch, ob der Erwerb
dieser neuen Karte eventuell den Phase-C-Bonus einer deiner Start-Einwohnerkarten
ausgelost hat. Falls dem so ist, erhaltst du diesen Phase-C-Bonus jetzt ebenfalls.

Und schlie8lich: Sollte sich ein Kronenplattchen auf der erworbenen Karte
befinden, lege es zur spateren Verwendung vor dir ab.
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auf seiner Spielerablage.

einen Hdndler handelt), was Phil sofort 1 weitere Miinze und 2 Siegpunkte einbringt.
Nachdem er all das abgehandelt hat, entfernt er seinen aktivierten Wiirfel aus der Oberstadt und platziert ihn, mitsamt dem Wiirfelhalter,

Beispiel: Phil ist an der Reihe, da ihm der am weitesten links platzierte
Wiirfel (1) in der Oberstadt gehort, die gerade ausgewertet wird. Da
dieser Wiirfel die Augenzahl 5 zeigt, ist die Hohe der Kosten fiir den
Erwerb einer Karte ebenfalls 5. Deshalb kann Phil nicht den
Geistlichen erwerben (2), weil er dafiir nicht genug Miinzen hat.

Daher wdhlt er stattdessen den Héndler (3), zahlt die Kosten (5 Wachen)
und nimmt die Karte. Dann zieht er seine Scheibe auf der Héndlerleiste

2 Felder vorwiirts (da die Karte den Einflusswert 2 hat). Da die Karte
aufBerdem einen Sofortbonus zeigt, erhalt er diesen nun (4 Miinzen).
Danach legt er die Karte in seinem Bereich fiir Sofortboni ab.

Schlieflich wird auch noch der Phase-C-Bonus seiner Start-
Gelehrtenkarte (4) ausgelost (da es sich bei der erworbenen Karte um

- WICHTIG:

- Im Spiel zu zweit oder zu dritt werden auch die
erlpﬁttdren aktiviert (namlich immer dann,
~ wenn eines davon der momentan am weitesten
 links platzierte Wiirfel ist). Wenn das der Fall ist,

Swdtteil. der gerade ausgewertet wird, miisst
Jhrmﬁrtd, Einwohnerkarte mit dem héchsten
‘Vernen und sie offen auf den
en. Falls mehrere Karten den

veils hichsten Einflusswert besitzen, miisst ihr
iejenige davon entfernen, die weiter links liegt.
Drehi st‘ln‘élpIdwchen danach mit der

Ruokseite ‘nach oben und aktiviert dann den
fo{genden Wiirfel der Reihe wie tiblich.

geht wie folgt{rar Aus der Kartenreihe neben dem

Beispiel:

1) Bei der Auswertung des Zentrums handelt es sich bei dem am weitesten links
platzierten Wiirfel um das er—PIﬁ ttchen. Daher miissen die Spieler sofort
den Gelehrten mit dem Einflusswert 3 aus der Reihe daneben entfernen (da es
die Karte mit hochsten Einflusswert der Reihe ist) und auf den Ablagestapel

legen. Dann wird das r-Pla'ttchen mit der Riickseite nach oben gedreht.

2) Nun ist das @er—Pla'ttchen der am weitesten links platzierte Wiirfel, weshalb
eine weitere Karte aus der Reihe entfernt werden muss. Da beide verbliebenen
Karten einen Einflusswert von 1 haben, wird davon der Geistliche auf den

Ablagestapel gelegt, weil er in der Reihe weiter links liegt.
Dann wird das der-Pldttchen mit der Riickseite nach oben gedreht

(3)

3) Danach ist Eva an der Reihe, da ihr der nun am weitesten links platzierte
Wiirfel gehort.

Nachdem ihr einen Stadtteil komplett ausgewertet habt (weil er keine Wiirfel mehr enthilt), aber noch bevor ihr zur Auswertung des nachsten Stadtteils iibergeht, miisst ihr noch alle

eventuell iibriggebliebenen Einwohnerkarten aus der Reihe neben dem gerade abgeschlossen Stadtteil entfernen und auf den Ablagestapel legen.

Sollten sich auflerdem ein oder mehrere verdeckte Wiirfelplattchen in dem Stadtteil befinden, dreht diese wieder mit der Augenseite nach oben.

Statt die Aktion des jeweiligen Stadtteils auszufiithren, kannst du dich auch fiir die Notaktion

entscheiden. Dabei erhaltst du sofort 2 Miinzen UND 2 Wachen (indem du die Holzmarker auf Sobald alle 4 Stadtteile ausgewertet

den Leisten deiner Spielerablage entsprechend vorwirts ziehst).

wurden, fahrt mit Phase D fort.

In dieser Phase wird die neue Spielerreihenfolge festgelegt.
Dafiir muss jeder Spieler nun alle eigenen Kronen zusammenzahlen.

Dazu gehéren:

« Kronen auf Kronenplittchen, die er diese Runde
eingesammelt hat,
Kronen auf Gunstplattchen, die er diese Runde
genommen hat,

+ Kronen, die neben der Flagge abgebildet sind,
auf der sich momentan sein Lowenmarker befindet.

Der Spieler, der dabei auf die insgesamt meisten Kronen kommt,
platziert seine Lowenfigur auf der Flagge mit der 1, der Spieler mit den

zweitmeisten Kronen auf der Flagge mit der 2 usw. Bei Gleichstand wird
die relative Reihenfolge zwischen den betroffenen Spielern umgekehrt.

Beispiel:
Chris und Eva haben jeweils 3 Kronen, wahrend
Phil auf 7 Kronen kommt:

Phil wird somit der neue Startspieler
(und platziert daher seinen Lowen-
marker auf der Flagge mit der 1). Eva
beldsst ihren Lowenmarker auf der
Flagge mit der 2 und Chris platziert
den seinen auf der Flagge mit der 3.
Auch wenn Eva und Chris die gleiche
Anzahl Kronen haben, lag Chris in der
vorherigen Reihenfolge vor Eva - daher
wird die relative Reihenfolge zwischen
den beiden nun umgekehrt und Chris
riickt hinter Eva.

&,
L/ "




Phase (€ S : €inkommen erhalten

In der neuen Spielerreihenfolge erhilt nun jeder Spieler sein Einkommen von den Einflussleisten.

Um dein Einkommen zu erhalten, wende dich den 3 Wiirfeln auf deiner Spielerablage zu.
Aktiviere nun jeden dieser 3 Wiirfel in beliebiger Reihenfolge jeweils ein Mal, um dafiir jeweils sofort 1
den Einkommensbonus von der Einflussleiste zu erhalten, die der Farbe dieses Wiirfels entspricht:

Einkommensbonus = Wachen Wichtig: Die Hohe
(zieh den Holzmarker deiner Wachtleiste vorwdrts) jedes einzelnen

: : Einkommensbonus’
Einkommensbonus = Miinzen héngt davon ab,

(zieh den Holzmarker deiner Miinzleiste vorwdirts) wie hoch deine
Scheibe auf der

Einkommensbonus = Pilgerschritte entsprechenden

(siehe , Belohnung: Pilger bewegen" auf Seite 12) Einflussleiste

Beispiel:
Phil hat die folgenden 3 Wiirfel auf seinen Fensterldden:

1) Fir den ersten grauen Wiirfel erhdMn
10 Wachen auf seiner Wachtleiste m
und 2 Siegpunkte auf der Siegpunktleiste.

bereits geklettert
ist. Das heifdt, du
erhaltst immer den
Einkommensbonus,
der im Kasten rechts

Einkommensbonus = Siegpunkte
(zieh deine Scheibe auf der Siegpunktleiste vorwdrts)

Wenn du den weifden Wiirfel aktivierst, darfst du
dir dafiir eine Einflussleiste aussuchen, von der du
deinen Einkommensbonus erhiltst.

neben deiner Scheibe
abgebildet ist.

Nachdem du fiir jeden deiner 3 Wiirfel den jeweiligen Einkommensbonus erhalten hast, entferne sie aus deinen
Wiirfelhaltern. Lege die Wiirfel dann wieder zuriick neben den Spielplan (damit sie nachste Runde wieder gewiirfelt
werden konnen) und lasse deine leeren Wiirfelhalter auf den Fensterladen deiner Spielerablage stehen.

Hinweise: » Es spielt in dieser Phase keine Rolle, welche Augenzahlen die einzelnen Wiirfel zeigen.

« Wenn du Ressourcen erhaltst (Wachen/Miinzen), musst du beachten, dass die beiden Leisten deiner
Spielerablage jeweils nur bis 20 gehen und du somit von jeder Ressourcenart maximal 20 Einheiten haben
kannst (iiberschiissige Ressourcen verfallen einfach).

2) Fiir den zweiten grauen Wiirfel erhdlt er nochmals
2 Siegpunkte und 10 Wachen. Da er aber insgesamt nur
20 Wachen haben kann, bewegt er den Holzmarker auf
der Wachtleiste bis auf
Feld 20 und ldsst die
restlichen Wachen verfallen.

3) Fiir den weifien Wiirfel wahlt er die griine
Einflussleiste aus, um von dort seinen
Einkommensbonus zu erhalten, was ihm
entsprechend 5 Siegpunkte einbringt.

Nachdem er damit fertig ist, entfernt er die 3 Wiirfel

WICHTIG: Achte auch immer darauf, welche Boni die Einwohnerkarten in deinem Bereich fiir Phase-E-Boni bieten. (Eine
Ubersicht dieser Boni findet ihr auf Seite 14.)

aus seinen Wiirfelhaltern und legt sie zurtick neben den
Spielplan. Dann ist der ndchste Spieler dran, um sein
Einkommen zu kassieren.

Phase F: Cine €xpedition ausstatten i‘

In Spielerreihenfolge werden die Spieler nun nacheinander je ein Mal gefragt, ob sie eine Expedition ausstatten mochten. Jeder Spieler der

dies tatsachlich tun mochte, fithrt jeweils sofort die im Folgenden beschriebene Aktion ,Eine Expedition ausstatten” durch.

Aktion: Eine Expedition ausstatten

8 Wihle eine der Expeditionskarten am unteren Rand des Spielplans, auf der du noch keine Scheibe
liegen hast, und statte sie jetzt aus. Es ist dabei egal, wie viele der anderen Spieler diese Expedition
bereits ausgestattet haben (aber kein Spieler darf mehrmals dieselbe Expedition ausstatten).

Um die gewihlte Expedition auszustatten, bezahle zunachst die Kosten, die in der oberen linken
Ecke der Karte angegeben sind:

« Falls das Banner tiber den Kosten ein Miinzsymbol zeigt, musst du diese Kosten mit Miinzen begleichen.
« Falls das Banner ein Wachtsymbol zeigt, musst du die Kosten mit Wachen begleichen.

Nachdem du bezahlt hast, lege als Markierung eine deiner Scheiben aus deinem Vorrat auf die Windrose /=
der Karte. Falls sich dort bereits Scheiben anderer Spieler befinden, lege deine oben drauf.

Am Spielende kann dir jede Expedition, die du ausgestattet hast, Siegpunkte bringen - je nachdem,
in welchem Umfang du ihre jeweilige Aufgabe erfiillt hast. (Eine Ubersicht der Aufgaben
findet ihr auf Seite 16.)

e i
= 6 Miinzen =7 Wachen .__

Achtung: Solange du dieses Gunstplattchen — s
vor dir liegen hast, sind fiir dich die Kosten beim |
Ausstatten von Expeditionen um jeweils

2 Einheiten reduziert (siehe auch Abschnitt

»Boni der Gunstpldttchen” auf Seite 12).
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TRundenende
Nachdem ihr mit Phase F durch seid, priift, ob der Einwohnerstapel jetzt leer ist. Falls dem so ist, habt ihr die vierte Runde abgeschlossen und das

Spiel endet jetzt (fahrt entsprechend mit dem Abschnitt ,Spielende” fort).

Andernfalls bereitet ihr jetzt die nachste Runde vor, indem ihr erneut die Schritte 10, 11 und 12 der Spielvorbereitung auf Seite 4 (im griinen
Kasten) durchfiihrt, und danach die neue Runde mit Phase A beginnt.

Spiclende

Nach der vierten Runde endet das Spiel. Fithrt nun noch die Schlusswertung wie folgt durch:

Siegpunkte fiir ausgestattete Expeditionen:

Jeder Spieler erhalt nun die Siegpunkte der Expeditionen,
die er wahrend des Spiels ausgestattet hat (auf denen also
je eine seiner Scheiben liegt). Wie viele Siegpunkte er dabei
fiir jede davon erhalt, hangt von ihrer jeweiligen Aufgabe ab
und wie gut er sie erfiillen konnte.

(Eine Ubersicht der Aufgaben findet ihr auf Seite 16.)

Siegpunkte fiir den Fortschritt auf den Einflussleisten:

Geht die 4 Wertungsplattchen tiber den Einflussleisten nacheinander durch.
Schaut bei jedem Plittchen, welche Spieler auf der direkt darunter liegenden Einflussleiste vorne liegen:

» Der Spieler, dessen Scheibe auf der Einflussleiste am weitesten vorangeschritten ist (erster
‘ U Platz), erhalt nun so viele Siegpunkte, wie die oberste Zahl des Wertungspléttchens angibt.

{“} — o Der Spieler, der mit seiner Scheibe am zweitweitesten vorangeschritten ist (zweiter Platz),
% ) erhdlt so viele Siegpunkte, wie die mittlere Zahl des Wertungspléttchens angibt.
S

Der Spieler, der mit seiner Scheibe am drittweitesten vorangeschritten ist (dritter Platz),
erhalt so viele Siegpunkte, wie die untere Zahl angibt (nur im Spiel zu viert).

Falls zwei oder mehr Spieler ihre Scheiben auf demselben Feld haben, gilt der Spieler als weiter
vorangeschritten, dessen Scheibe dieses Feld zuerst erreicht hat (und daher im Scheibenstapel unten liegt).

‘ {@} IM SPIEL ZU DRITT gibt es nur Siegpunkte fiir den jeweils ersten und zweiten Platz.

& @ IM SPIEL ZU ZWEIT erhalt der Zweitplatzierte nur dann die jeweiligen Siegpunkte, falls sich
W maximal 3 Felder zwischen seiner Scheibe und der des Erstplatzierten
% befinden. Andernfalls erhilt er die Siegpunkte nicht.

Scheiben, die sich noch auf Feld 0 einer Einflussleiste befinden, gelten als nicht platziert und bringen ihren Besitzern bei dieser Wertung daher niemals Siegpunkte.

Siegpunkte fiir Diplomsets:

Jeder Spieler sucht nun seine Einwohnerkarten mit Diplomen heraus und stellt dann diese Diplome
(und die Jokerdiplome eventuell besuchter Klgster) zu Sets zusammen.

Dabei kann jedes seiner Sets bis <— Jedes Jokerdiplom dient dabei
zu 5 unterschiedliche Diplome —» @E@ﬁu @ als Ersatz fur ein beliebiges
umfassen (eins jeder Farbe). der Farbdiplome.

Beachtet auch, dass jedes Diplom jeweils nur einem Set zugewiesen werden darf.

Dementsprechend erhalt jeder Spieler:

% 12 Siegpunkte fiir jedes seiner Sets, das alle 5 unterschiedlichen Farbdiplome umfasst.

I8 Siegpunkte fiir jedes seiner Sets, das 4 unterschiedliche Farbdiplome umfasst.

P ,‘ | 4 Siegpunkte fiir jedes seiner Sets, das 3 unterschiedliche Farbdiplome umfasst.

¥ l 2 Siegpunkte fiir jedes seiner Sets, das 2 unterschiedliche Farbdiplome umfasst.

1 Siegpunkt fiir jedes einzelne Diplom, das er nicht in einem Set unterbringen konnte.

bl 73
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Siegpunkte fiir Einwohnerkarten mit Spielende-Bonus:

Jeder Spieler schaut, welche Einwohnerkarten mit Spielende-Bonus er
besitzt, und erhalt deren entsprechende Boni jetzt.
(Eine Ubersicht der verschiedenen Spielende-Boni findet ihr auf Seite 15.)

Siegpunkte fiir Wachen, Miinzen und Kronen:

Jeder Spieler zahlt die Wachen und Miinzen zusammen, die er auf den Leisten seiner Spielablage tibrig hat, und addiert dann noch die Anzahl seiner Kronen hinzu (die wie in Phase D
bestimmt wird). Die Gesamtsumme teilt er noch durch 2 und erhalt dann das Ergebnis (abgerundet) als Siegpunkte.

Der Spieler mit den meisten Siegpunkten gewinnt das Spiel. Bei Gleichstand gewinnt der daran beteiligte Spieler, der in der Spielerreihenfolge weiter oben steht.

Ubersicht und €rlGuterung

der Boni

Boni werden zumeist in Bannern dargestellt, die entweder
komplett oder zur Halfte mintgriin sind.

T | ‘

o P s

Alles was im mintgriinen Teil eines Banners abgebildet ist,
stellt die Belohnung dar, die der Spieler erhalt.

Hat das Banner {iber dem mintgriinen Teil noch einen
andersfarbigen Teil, sind darin Voraussetzungen (beige)
oder Kosten (rot) abgebildet.

Ein Multiplikationszeichen (x ) zwischen der
Voraussetzung und der Belohnung bedeutet, dass du die
Belohnung so oft erhaltst, wie die Voraussetzung erfiillt
ist.

Befindet sich kein Zeichen zwischen Voraussetzung und
Belohnung, bedeutet das, dass du die Belohnung genau
ein Mal erhaltst.

Befindet sich ein Schragstrich ( [ ) zwischen zwei
Symbolen oder Bannern, erhaltst du nur eine dieser
Belohnungen (nach deiner Wahl).

In beiden oben abgebildeten Fallen musst du
widbhlen, welche von den beiden angebotenen
Belohnungen du erhaltst.

Ansonsten werden immer alle abgebildeten Banner bzw.
Symbole ausgeschiittet.

In diesem Fall erhdiltst du alle 3 abgebildeten
Belohnungen (sofern die dariiber abgebildete
Voraussetzung erfiillt ist).




Rdufige Belobnungen

Belohnung: Pilger bewegen

deinen Pilger die Wege der Pilgerlandkarte entlang.
Die Zahl, die in dem Symbol abgebildet .

ist, gibt dabei an, wie viele Schritte

du deinen Pilger jetzt maximal

bewegen darfst. Pro Schritt ziehst du deinen
Pilger entlang eines Weges von einem Ort zum Nachbarort.

Wenn du eine Belohnung mit diesem Symbol erhaltst, bewege \Q@

Es gibt zwei Arten von Orten: Lichtungen

/)

und Kloster.

Betritt dein Pilger eine Lichtung, geschieht nichts weiter.

Sofern du noch Schritte librig hast, kannst du ihn einfach weiterziehen. |
Betritt dein Pilger jedoch ein Kloster, musst du sofort eine Scheibe

aus deinem Vorrat Giber diesem Kloster ablegen, aber nur

dann, wenn du noch keine eigene Scheibe dort hast. Sollten sich bereits
Scheiben anderer Spieler dort befinden, lege deine oben drauf.

Indem du die Scheibe dort ablegst, erhéltst du den Bonus des Klosters:

einen Sofortbonus,

—_
* Handelt es sich um /m]

I

flihre diesen Bonus

jetzt aus oder lass ihn verfallen. ‘ —

Hast du nach dem Erreichen eines Klosters noch Schritte tibrig, kannst du deinen Pilger ganz normal
entlang des Weges weiter ziehen. Es ist also moglich, mehrere Kloster im selben Zug zu erreichen.

» Gibt es keine Markierung,

greift der Bonus zu einem
spateren Zeitpunkt. (Eine
Ubersicht der Klosterboni

findet ihr auf Seite 15.)

Weitere Hinweise und Regeln beim Pilgern

» Mit dem allerersten Schritt musst du
deinen Pilger von seiner Startecke in
Coimbra entlang der angrenzenden
Einbahnstrafde zu einem der beiden
erreichbaren Lichtungen ziehen.

Es ist nicht erlaubt, seinen Pilger im
Spielverlauf jemals wieder entlang einer
der Einbahnstrafden nach Coimbra zurtick
zu ziehen.

Du darfst dich immer entscheiden, deinen
Pilger weniger Schritte zu ziehen als
erlaubt oder ihn auch gar nicht zu bewegen.

Innerhalb des Wegenetzes darfst du jederzeit die Richtung dndern, in die du deinen
Pilger ziehst (also z. B. eine Abbiegung nehmen oder auch denselben Weg zurtick
ziehen).

Die anderen Pilger behindern die Bewegung deines Pilgers nicht. Es diirfen sich
jederzeit mehrere Pilger auf demselben Ort befinden.

Jeder Spieler darf mit seinem Pilger im Spielverlauf beliebig viele der Kloster
besuchen, aber tiber jedem maximal eine seiner Scheiben ablegen.

Du darfst deinen Pilger auch zu Klostern zuriick bewegen, tiber denen bereits eine
Scheibe von dir liegt, erhaltst dann aber nicht noch einmal deren Bonus.

Alle Wege und Lichtungen funktionieren genau gleich. Thre unterschiedlichen
Farben dienen ausschlieRlich der Ubersichtlichkeit.

<1 Belohnung:
Miinzen

Du erhaltst so viele
Miinzen, wie im
Miinzsymbol abgebildet
sind, indem du deinen
Holzmarker auf deiner
Miinzleiste so viele
Felder vorwarts ziehst.

Belohnung:

@ Wachen

Du erhaltst so viele
Wachen, wie im
Wachtsymbol abgebildet
sind, indem du deinen
Holzmarker auf deiner
Wachtleiste so viele
Felder vorwarts ziehst.
AT

ﬁ Belohnung:

Siegpunkte
Du erhiltst so viele
Siegpunkte, wie im

Siegpunktsymbol
abgebildet sind, indem

Siegpunktleiste so viele
Felder vorwarts ziehst.

du deine Scheibe auf der

Hinweise zu Boni und Belohnungen sowie Spezialfille:

» Du darfst Belohnungen ganz oder teilweise verfallen lassen.

» Die Kapazitdt deiner Ressourcenleisten (Wachen und Miinzen) sind auf jeweils 20 begrenzt. Du
kannst deinen Holzmarker also nie tiber Feld 20 hinausziehen (jedweder Rest verfllt einfach).
Genauso wenig kannst du Ressourcen ausgeben, die du nicht hast. (Wenn du 0 Einheiten einer
Ressource hast, liegt dein Holzmarker auf dem Symbol vor der Leiste.)

 Aufjeder der Einflussleisten kannst du mit deiner jeweiligen Scheibe maximal Feld 15 erreichen.
(Erhdltst du weitere Einflusswerte dieser Berufsgruppe, musst du sie ungenutzt verfallen lassen.)

« Die Platzverteilung beim Fortschritt auf jeder der Einflussleisten ist immer klar definiert. Wenn
zwei oder mehr Spieler ihre Scheiben auf demselben Feld liegen haben, gilt der Spieler als weiter
vorangeschritten, dessen Scheibe im Scheibenstapel weiter unten liegt.

Solange dieses
Gunstpldttchen | S8

vor dir liegt,

gilt:

Immer wenn du

die Aktion ,Eine
Expedition

ausstatten” ausfiihrst
(siehe Seite 9), sind fiir dich
die Kosten, die du beim
Ausstatten bezahlen musst,
um 2 Einheiten reduziert.

Stattest du z. B. diese : :
Expedition aus, zahlst du : o
nur 5 Wachen statt 7. [ e N

| Sofortbonus:

Fiihre die
Aktion ,Eine
Expedition
ausstatten”
jetzt ein Mal
aus. (Die
Kostenreduzierung
des linken Banners
gilt hierbei bereits.)

Boni der Gunstplattchen

UND

Sofortbonus: Du erhiltst 4 Siegpunkte. | i ]

Sofortbonus: Du darfst dir jetzt das
Aufsatzplattchen nehmen und es einem deiner
Wiirfel aufsetzen, die in der Oberstadt, dem
Zentrum oder der Unterstadt platziert sind. Falls

du das tust, erhoht dies die Augenzahl dieses ‘
Wiirfels um 3. Laut dieser neuen Augengesamtzahl
musst du den Wiirfel dann auch sofort innerhalb
seiner Reihe neu einordnen (denselben Regeln
folgend wie in Phase B). Dadurch ist eine
Augengesamtzahl von bis zu 9 moglich.

Achtung: Wenn dein Wiirfel mit dem Aufsatzpldtichen in Phase C aktiviert
wird und du damit eine Karte erwirbst, belaufen sich die Kosten, die
du fiir die Karte bezahlen musst, ebenfalls auf die Augengesamtzahl.

Sofortbonus:

Du erhaltst
2 Siegpunkte.

UND
Sofortbonus:

Bewege deinen Pilger
bis zu 3 Schritte weit.

Sofortbonus:

Wabhle aus: Du
erhaltst ENTWEDER
7 Wachen ODER

7 Miinzen.




Boni der Start-Cinwobnerkarten

b Sofortboni:

Du erhaltst die jeweils abgebildete Belohnung,

Immer wenn du in Phase
C eine Einwohnerkarte
erwirbst, die Miinzen
kostet, zahlst du

1 Miinze weniger dafiir

Immer wenn du in Phase
C eine Einwohnerkarte
erwirbst, die Wachen
kostet, zahlst du

1 Wache weniger dafiir

Immer wenn du in
Phase C ein Ratsmitglied
erwirbst, fithre zunachst
dessen normale Boni
aus. Danach erhaltst du

Immer wenn du in
Phase C einen Handler
erwirbst, fithre zunachst
dessen normale Boni
aus. Danach erhaltst du

(dadurch konnen die
Kosten auch auf 0
sinken).

(dadurch kénnen die zusatzlich noch:

Kosten auch auf 0

Boni der weiteren Cinwobnerkarten

'1 Sofortboni:

Du erhéltst die
jeweils abgebildete
Belohnung.

In Spielerreihenfolge wahlt
jeder deiner Mitspieler, was
er dir gibt (du erhaltst also,
was er verliert): Entweder
sowohl 1 Wache als auch

1 Miinze ODER 2 Siegpunkte.
Wer die angegebenen
Ressourcen nicht hat, muss
dir die Siegpunkte geben.
Die Spieler konnen auf der
Siegpunktleiste unter 0 fallen.

Du erhaltst 5 Siegpunkte. In Spielerreihen-
folge muss dann jeder deiner Mitspieler
wahlen, ob er 3 Siegpunkte ODER einen
seiner Geistlichen verliert. Wenn er sich fiir
den Verlust der Karte entscheidet, legt er sie
auf den Ablagestapel und verliert auch deren
Einflusswert auf der Kirchen-Einflussleiste,
indem er seine Scheibe dort riickwérts zieht.
Landet sie dabei auf einem Feld mit anderen
Scheiben, legt er sie oben drauf. Wer keinen
Geistlichen hat, muss die Siegpunkte verlieren.

1 Wache, 1 Siegpunkt
sinken). und 1 Pilgerschritt.

zusatzlich noch:
1 Miinze und
2 Siegpunkte.

Nimm den Ablagestapel und
wahle eine der abgelegten Karten
davon aus. Du darfst die gewdhlte
Karte nun erwerben, indem

du 3 Einheiten der Ressource
entsprechend des Symbols

oben links auf der Karte zahlst.
Dafiir erhaltst du all ihre Vorteile
(Einflusswert + Boni) und legst sie
bei dir ab (als hattest du sie auf
dem tiblichen Weg erworben).




In Spielerreihenfolge entscheidet sich
jeder Spieler, dessen Scheibe auf der
grauen Ratsleiste weiter zurtick als die
deine liegt, ob er dir 3 Einheiten der
jeweils abgebildeten Ressource ODER

3 Siegpunkte gibt. Wer die angegebenen
Ressourcen nicht hat, muss dir die
Siegpunkte geben. Die Spieler konnen
auf der Siegpunktleiste unter 0 fallen.

Fur jedes deiner
Ratsmitglieder
(einschlieRlich
dieser Karte)
erhaltst du je

1 Wache und

1 Pilgerschritt.

Nimm dir eins der
Gunstplattchen,
die sich noch links
neben dem Schloss
befinden (falls
vorhanden), lege
es vor dir ab und

nutze es wie tiblich.

Flir jeden
deiner Handler
(einschlieRlich
dieser Karte)
erhiltst du je

1 Miinze und

1 Siegpunkt.

Du erhiltst

4 Minzen und darfst
dann die Aktion ,Eine
Expedition ausstatten”
ein Mal ausfiihren.
Allerdings darfst

du dabei nur eine
Expedition ausstatten,
die Miinzen Kostet.

Du erhaltst

4 Wachen und darfst
dann die Aktion ,Eine
Expedition ausstatten”
ein Mal ausfiihren.
Allerdings darfst

du dabei nur eine
Expedition ausstatten,
die Wachen kostet.

Fiir jedes
Kloster; tiber
dem eine deiner
Scheiben liegt,
erhaltst du je

1 Siegpunkt.

Zahle 5 Miinzen,
um 7 Siegpunkte
zu erhalten.

Zahle 5 Wachen,
um deinen Pilger
bis zu 5 Schritte
weit zu bewegen.

Nutze den Sofortbonus einer deiner Einwohnerkarten Du erhiltst den aktuellen Einkommensbonus der jeweils
der jeweils abgebildeten Berufsgruppe jetzt ein weiteres abgebildeten Einflussleiste (so wie du es auch mit einem
Mal. Wiirfel der entsprechenden Farbe in Phase E tun wiirdest).

Jederzeit und beliebig oft in

Phase E darfst du die abgebildete
Ressourcenart im Verhaltnis 2:1
gegen Siegpunkte eintauschen.
Dies ist insbesondere hilfreich, falls
du des ofteren das Ressourcenlimit
von 20 Einheiten tiberschreiten
wiirdest.

Am Anfang jeder Phase E darfst

du 1 Einflussleiste wahlen, auf der
du deine Scheibe 1 Feld vorwarts
ziehst. Zudem erhaltst du 1 Einheit
der abgebildeten Ressource.

In jeder Phase E gilt: Pro Wiirfel der jeweils abgebildeten
Farbe, den du in einem Wiirfelhalter auf deiner Spielerablage
hast, erhaltst du die abgebildete Belohnung zusatzlich zum
normalen Einkommensbonus. Der weif3e Wiirfel zahlt dabei
nicht mit.

Am Anfang jeder Phase

E erhaltst du 2 Pilger-
schritte, vorausgesetzt,
du hast keinen
lilafarbenen Wiirfel in
deinen Wiirfelhaltern auf
deiner Spielerablage. Der
weifde Wiirfel zahlt nicht
als lilafarben.




Uberpriife, auf welchem Feld der jeweils abgebildeten Einfl
deine Scheibe befindet: Ist es Feld 7, 8 oder 9, erhéltst du 5

Feld 10, 11 oder 12, erhaltst du 7 Punkte. Ist es Feld 13, 14 oder 15, erhiltst

du 10 Siegpunkte. Auf Feld 0 bis 6 gibt es keine Siegpunkte.

'J Sofortboni:

ussleiste sich
Siegpunkte. Ist es

Fiir jede deiner Einwohner-
karten, die einen Einfluss-
wertvon 1 oder 2 hat,
erhaltst du je 1 Siegpunkt.

Fiir jedes 4er-Set, das du aus deinen
Einwohnerkarten bilden kannst, in
dem jede der 4 Berufsgruppen je ein
Mal vertreten ist, erhéltst du je

5 Siegpunkte.

Klosterboni

Du erhéltst den Spielende-
Bonus einer deiner anderen
Einwohnerkarten ein
weiteres Mal (sofern du
eine solche hast).

Du erhaltst die
jeweils abgebildete
Belohnung.

Ziehe deine Scheibe auf
der jeweils abgebildeten
Einflussleiste 3 Felder
vorwarts.

Fiir jede deiner
Einwohnerkarten der
jeweils abgebildeten
Berufsgruppe erhaltst
du je 2 Siegpunkte.

Ziehe alle deine
Scheiben auf den

4 Einflussleisten jeweils
1 Feld vorwarts.

Fiir jede Krone, die du
gerade hast (deren Anzahl
wie in Phase D bestimmt
wird), erhaltst du je

1 Siegpunkt.

Fiir jede deiner
Einwohnerkarten,
die einen Einfluss-
wert von 3 oder 4
hat, erhaltst du je
1 Siegpunkt.

Fiir jedes 4er-Set, das du aus
deinen Einwohnerkarten
bilden kannst, in dem jede
der 4 Berufsgruppen je ein
Mal vertreten ist, erhaltst du
je 5 Siegpunkte.

Fiir jedes Kloster,
iiber dem eine
deiner Scheiben
liegt (einschlief8lich
diesem), erhaltst du
je 2 Siegpunkte.

Werte jetzt deine Diplomsets so,
wie du sie auch am Spielende
werten wiirdest, und erhalte
die entsprechenden Siegpunkte
(siehe hierzu den dritten Kasten
auf Seite 10).

Wihle bis zu 2 unterschiedliche
Expeditonskarten, auf denen je eine
Scheibe von dir liegt, und werte deren
Aufgaben jetzt jeweils ein Mal so aus, wie
du es auch am Spielende tun wiirdest
(siehe hierzu den ersten Kasten auf Seite
10). Eine Ubersicht der Expeditions-
Aufgaben findet ihr auf Seite 16.

Falls moglich, wahle eine deiner
Einwohnerkarten mit Siegende-Bonus, ~ des Wertungsplattchens, das tiber
und werte sie jetzt so, wie du es auch
am Spielende tun wiirdest (und erhalte ~ auf der Leiste, erhltst du die obersten
die entsprechenden Siegpunkte). Wihle ~ Siegpunkte; als Zweiter erhaltst du die
auferdem eine der Einflussleisten und
erhalte - dem Platz entsprechend, den

du mit deiner Scheibe auf dieser Leiste

momentan innehast - die Siegpunkte

dieser Leiste liegt (bist du also Erster

Siegpunkte in der Mitte usw.)

Fiir Details siehe den dritten Kasten
auf Seite 10.

ACHTUNG: Die anderen
Spieler erhalten hierbei
keine Siegpunkte, egal
wo sich ihre Scheiben
auf der gewdhlten
Einflussleiste befinden.

Andere Boni:

Ab jetzt erhaltst du
immer dann, wenn

Ab jetzt erhaltst du immer

dann, wenn du eine

Zahlt als

Zahlt als

Scheibe tiber einem Kloster
ablegst, sofort 1 Siegpunkt
(aber noch nicht fiir dieses
Kloster selbst).

du in Phase C einen
Wiirfel im Schloss
platzierst, sofort

4 Siegpunkte.

1 Jokerdiplom. 2 Jokerdiplome.




Aufgaben der €xpeditionskarten

~ Fiir jede
¢ Expeditionskarte
 (einschlief8lich
i dieser), auf der je
eine Scheibe von
* dir liegt, erhaltst
du je 2 Siegpunkte. ]

Madeira

Cabo Verde
sy Furjedes Diplom, oS
das du hast (egal
welcher Art),
| erhaltst du je
2% 1 Siegpunkt.

Uberpriife, welche Felder du mit deinen
¥ Scheiben auf den beiden abgebildeten
Einflussleisten erreicht hast. Zahle die
Zahlen dieser beiden Felder zusammen
% und teile die Summe durch 2. Das
Ergebnis (abgerundet) erhaltst du als
Siegpunkte.

Fiir jedes Kloster,
tber dem du keine
|® Scheibe abgelegt
¥ hast, erhaltst du je
B 1 Siegpunkt.

Zahle deine Wachen,
"= '8 Miinzen und Kronen
4 zusammen. Teile die
¢ Summe durch 2 und
K erhalte das Ergebnis
* (abgerundet) als
Siegpunkte.

Uberpriife auf den Einflussleisten, welche deiner Scheiben
im Vergleich zu deinen anderen Scheiben am wenigsten
aufgestiegen ist. Multipliziere die Zahl des Feldes, auf der
diese Scheibe liegt, mit 2 und erhalte das Ergebnis als
Siegpunkte. (Falls mehrere deiner Scheiben gleichwenig
aufgestiegen sind, erhaltst du dennoch nur fiir eine davon
diese Siegpunkte.)

. Fiir jedes Kloster,

j iiber dem eine

: deiner Scheiben
M liegt, erhaltst du je

% 1 Siegpunkt.

. Firjedes ,I“er-

| Kloster (blau), iiber
dem eine deiner
Scheiben liegt,

£ erhaltstduje

2 Siegpunkte.

Hast du zehn oder weniger Einwohnerkarten,
erhaltst du keine Siegpunkte. Fiir jede deiner
Einwohnerkarten, die aber iiber diese Anzahl
hinausgeht, erhéltst du je 3 Siegpunkte. (Hast du
also 11 Karten, erhaltst du 3 Siegpunke; hast du
12 Karten, erhaltst du 6 Siegpunkte usw.)

Du erhaltst
{ 9 Siegpunkte

Fir jede deiner Einwohnerkarten der
jeweils abgebildeten Berufsgruppe
erhiltst du je 2 Siegpunkte.
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