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LISBOA

Ein Spiel von Vital Lacerda |/ 1-4 Spiele;f / 30‘Mi1¢ttten7p;5piiekeir 7/‘Ab 14 Jahren

Am 1. November 1755, an Allerheiligen, wurde Lissabon von einem
Erdbeben ciner geschitzten Stirke von 8,5-9,0 erschiittert. Darauf folgte
ein verheerender Tsunami. Die Stadt brannte drei Tage lang und wurde fast

vollstindig zerstore.

Der spitere Marquis von Pombal, Sebastido José de Carvalho e Melo, war zu
dieser Zeit Premierminister und Konig Joseph 1. von Portugal iibertrug ihm
die Verantwortung fiir den Wiederaufbau von Lissabon.

Sowohl der Kinig als auch der Premierminister begannen unverziiglich mit
ihren Bemithungen und schon am 4. Dezember 1755, kaum mehr als einen
Monat nach der Katastrophe, stellte der Chefingenieur des Kinigreiches,
Manuel da Maia, seine Pline zum Wiederaufbau von Lissabon vor. Maia
ersann finf Optionen, darunter die vollstindige Aufgabe Lissabons, den
Wiederaufbau mir Hilfe wiederverwerteter Ruinen, eine Verbreiterung der
Straflen und sogar den Bau einer villig newen Stadt. Der gewihlte Plan
schiug kiihn vor, den gesamten Baixa-Bezirk abzureiffen und “newe Strafien

ohne Einschrinkungen anzulegen’.

INHALTSVERZEICHNIS

Eugénio dos Santos und Carlos Mardel wurden als verantwortliche
Architekten des Wiederaufbaus beaufrrags.

In weniger als einem Jahr wurde die Stadr von Triimmern gerdumt. Da

—der Kinig eine newe und perfekt geordnete-Stadtwollte, gab er den Bau

von weiten Plitzen, groffen, geraden Alleen und verbreiterten Straffen mit
verwandten Arten von Geschiften in Auftrag, so als ob jede Straffe ibhr

eigenes Motto hitte: Die Baixa von Lissabon (A Baixa de Lisboa).

Eine Partie Lisboa behandelt einen Zeitraum von 22 Jahren. Ihr iibernehmt
dabei die Rollen einflussreicher Adeliger, die das Erdbeben, den Tsunami
und die Brinde iiberlebt haben und helft sowohl beim Wiederaufbau, als
auch bei der wirtschaftlichen Entwicklung der neuen Stadt. Dabei ringt ihr
um die Gunst des Kinigs und des Marquis (Premierministers). Ihr arbeitet
mit den Architekten zusammen, um Lissabon neu zu errichten, um Einfluss

zu gewinnen und das Wichtigste zu erhalten, das es gibt: Periicken.

Spielmaterial 4 Triimmersets fiir den Wiederaufbau - 9
Dein Portfolio 9

Spielaufbau - 5 Deinem Portfolio eine Karte
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Portfolio und Lagerkapazitit 9
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20 Pléine - davon 4 Startpline mir
dunkelblauer Riickseite

= Marquis
Manuel

12 Gunstpliitichen der 3 Adeligen

Tsunami

GrofSe Figuren

4 grofSe Hiflingsfiguren
in 4 Spielerfarben

1 Spielanleitung, 4 Spielhilfen,
1 Anleitung Solospiel

Seite des griinen Architekten

Seite des blauen Architekten
16 dffentliche Gebiude

Riickseite

37 Kleruspliittchen, 1 Kardinalfigur

1 Wirtschafismarker

Kleine Figuren

32 kleine Beamtenfiguren
in 4 Spielerfarben

" Eingang

22 Stadiplitichen

Riickseite

82 Politikkarten in 4 Stapeln

Werkzeuge

Biicher

4 Marktwertmarker ﬁii' Waren in
4 Farben

32 Holzhiiuser

in 4 Spielerfarben

®

' Riickseite
—

{_.’._ ‘I}l

68 Warenmarke
17 Biicher, 17V

Eingang ! '

5 schmale Stadpliittchen

Riickseite

12 Schiffskarten in 4 Farben

1 Startspielermarker

7 Gold, 17 Stoffe,

70 Erlasskarten

20 Triimmersetmarker
in 4 Spielerfarben

1 Kleruspliittchenbeutel (weif)
I Triimmerbeutel (blau)
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Legt pro Spieler 1 Gunstplittchen jedes
Adeligen in den blauen Triitmmerbeutel.
Legt alle Klerusplittchen in den weiflen

Klerusplidttchenbeutel.

Vorbereitung der Spielertableaus

Jeder Spieler wihlt eine Farbe und nimmt sich:
1. 1 Spielertableau seiner Farbe

1 Spielhilfe

5 Triimmersetmarker seiner Farbe

2

3

4. 8 Holzhiuser seiner Farbe

5. 8 Beamtenfiguren seiner Farbe
6

1 Ware jeder Art
(Gold, Biicher, Stoff, Werkzeuge)

7. 10 Réis (Beachte: Einzahl “Real” [Ree-AL],
also 1 Real, 2 Réis [REE-is])

8. 2 zufillige Klerusplittchen aus dem
Klerusplittchenbeutel. Behalte eines davon
und lege das andere zuriick in den Beutel.

9. 1 zufilliges Gunstplittchen aus dem
Triitmmerbeutel

10. 1 zufilligen Startplan (dunkelblaue
Riickseite). Lege iiberzihlige Startpline in
die Schachtel zuriick.

Lege jede dieser Komponenten offen auf den
dafiir vorgesehenen Platz deines Spielertableaus

(siehe Bild rechts).

Vorbereitung des Spielplans (siche ndchste Seite)

e Stelle die Hoflingsfigur deiner Farbe auf ein
freies Feld am Konigshof.

e Lege 1 Periickenmarker (Scheibe) deiner
Farbe auf Feld 5 der Periickenleiste.

Die gesamte Grafik, die Ian O’Toole fiir Lisboa
schuf, basiert auf den typischen portugiesischen
Wandmalereien mit glasi n Fliesen aus dem 17.
Jahrbundert. Noch heute findet man diese Kunst-
form nicht nur in vielen Palisten, Kirchen und
Adelshiusern, sondern auch in biirgerlichen Hiiu-
sern. Die Massenproduktion dieser Fliesen begann
im 18. Jahrhundert aufgrund der gestiegenen Nach-
frage in Portugal, aber auch durch Groffauftrige
aus der portugiesischen Kolonie Brasilien. Nach dem
Erdbeben wurden die Fliesen populir und stellten
oft historische Situationen dar, eingerahmt von
dekorativen Mustern - all dies vorwiegend in den
Farben blau und weifs.

Der portugiesische Name dieser Fliesen ist Azulejos
Portugueses. Das Spielbrett, die Spielertableaus und
die Karten sind eine Hommage an diese Kunstform,
die fiir viele Menschen das Bild Portugals verkirpert.

e Stelle 1 deiner Beamten auf ein beliebiges
Feld der Amtsstube des Marquis (Bereich
unter dem mittleren Adeligen).

Stellt im Spiel zu zweit je 1 Beamten einer nicht
verwendeten Farbe in jede Amtsstube der drei
Adeligen. Sie verbleiben dort bis zum Spielende
und gelten als gegnerische Figuren.

Ein noch allgegenwirtigeres Trendprodukr dieser
Zeit war die Periicke. Der folgende Auszug erklirt
perfekt, warum in diesem Spiel Periicken als
Siegpunkte gewihlt wurden:
“Da Periicken das universelle méinnliche Konsumgut
des 17. Jahrhunderts waren und jeder, vom Kaufmann
bis zum Konig, eine Periicke trug, hatten Minner
die Qual der Wahl. Wihrend sich ein Laufbursche
wahrscheinlich nur eine einzige Periicke leisten konnte
und daher auf Haltbarkeit bedacht war, konnten sich
der Adel und die wohlhabenden Biirger dutzende von
Periicken leisten. Wenn sie sich als Modefiibrer sahen,
exzentrisch waren oder einfach nur das Geld hatten,
um einer Laune nachzugeben, konnten sie Periicken
kaufen, von deren Besitz andere nur triumen konnten
(oder auch
Aus ‘The
von Lucinda Brant (frei iibersetzt)

e Der Spieler, der zuletzt
in Lissabon war, ist
Startspieler und erhilt den
Startspielermarker. Die
Spielerreihenfolge verlduft
im Uhrzeigersinn.

* Legt den Einflussmarker (Scheibe) des
Startspielers auf Feld 4 der Einflussleiste,
die des zweiten Spielers auf Feld 5, die
des dritten Spielers auf Feld 6 und die des
vierten Spielers auf Feld 7.

=

_ (B

Vig Business was Big Business in 18th Century
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SPIEL AUFBAU ocsserion

Vorbereitung des Spielplans:

Offentliche Gebiude

1. Die Plittchen der 6ffentlichen Gebiude
sind auf einer Seite blau und auf der
anderen griin. Mischt alle 16 Plittchen mit
der blauen Seite nach oben. Teilt dann den
Stapel in zwei Stapel 2 8 Gebdude und dreht
einen davon auf die griine Seite. Platziert
die beiden Stapel neben den jeweiligen
Architekten der gleichen Farbe.

2. Legt das oberste 6ffentliche Gebdude jedes
Architekten in seinen Planungsbereich.
Auf diese Weise seht ihr immer sowohl das
aktuelle als auch das nichste verfiigbare

offentliche Gebiude.

3. Teilt die Pline nach den abgebildeten
Architekten auf (blau und griin) und
sortiert jeden Stapel nach der Anzahl
abgebildeter Beamter in aufsteigender
Reihenfolge. Die Pline mit den wenigsten
Beamten liegen oben und die Anzahl steigt
nach unten immer weiter an (von 2 nach 5).
Legt dann jeden Stapel auf seinen Platz zum
jeweiligen Architekten.

Geschifte

4. Legt die 4 Marktwertmarker auf die mit den
entsprechenden Waren gekennzeichneten
Felder der Marktleiste.

g é{ﬁr}f_tsst' bﬂz er

5. Legt je 1 Stadtplittchen auf jedes Feld der
Auslage auf dem Spielplan (gelb, rosa, braun,
blau normal, blau schmal) und die restlichen
Stadtplittchen in Stapeln neben die Auslage.

6. Mischt die 4 Wertungsplittchen mit dem
Periicken-Symbol und platziert sie zufillig
am unteren Rand des Stadtplans.

7. Uberdeckt im Spiel zu zweit die Reihe E
mit der Abdeckung fiir 2 Spieler (siebe:
Erweiterungen).

Kirche

Weiterer Aufbau

8. Zieht 6 Klerusplittchen aus dem Klerusplitechen-
beutel und legt sie offen (Periicke auf der Unter-
seite) auf die dunklen Felder der Kirchenleiste.

9. Stellt die Kardinalfigur auf das Feld mit
dem Einfluss-Symbol der Kirchenleiste
(Briefumschlag).

10. Nehmt die restlichen Gunstplittchen aus
dem Triimmerbeutel, sortiert sie nach
Farben und stapelt sie auf das jeweilige Feld
mit dem Portrit des Adeligen.

11. Legt den Wirtschaftsmarker auf Feld 3 der
Wirtschaftsleiste.

12. Legt alle Waren und das gesamte Geld
neben den Spielplan und bildet damit den
allgemeinen Vorrat bzw. die Konigliche
Schatzkammer.
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E. Mischt die Erlasskarten und legt
sie verdeckt neben den Spielplan.

(%

Hinweis: Waren und Réis sind nicht
begrenzt. Sollten sie ausgehen, ver-
wendet einen beliebigen Ersatz.
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G. Legt die obersten 8 Karten aus

dem Erlasskartenstapel offen als (:,‘,?

Auslage neben den Spielplan. C:'.?

X

- . - . "'.Q
\\l Im Spiel zu zw.elt .legt ihr gezogene )
W__Y Erlasskarten mit diesem Symbol sofort ;¢

[
(P

—_—

in die Schachtel zuriick und zieht eine
neue Karte.
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Simulation des Erdbebens

Die braunen Wiirfel reprisentieren die Zerstérung
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durch das Erdbeben, die roten Wiirfel die Zersto- é%
rung durch die 3 Tage andauernden Brinde und die 53
blauen Wiirfel die Zerstérung durch den Tsunami. .:.':.

8¥)

Legt alle Trimmerwiirfel in den Trimmerbeutel.
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i. Legtje 1 zufilligen Trimmerwiirfel aus dem ||}
Beutel auf jedes Feld unterhalb der Spalten |2/
und rechts neben den Reihen des Stadtplans G,';)
(iberspringt Reihe E im Spiel zu zweit). é‘."?

ii. Legt je 2 zufillige Trimmerwiirfel auf (;‘9
jeden Bauplatz fiir 6ffentliche Gebiude -
entlang der 3 Seiten des Stadtplans g%
(iiberspringt Reihe E im Spiel zu LY
zweit). Sie stellen die Triitmmer in der C".ﬂ

<>

[
(e

Nachbarschaft dar.

iii. Lege 6 zufillige Triimmerwiirfel auf den é‘;’%
Triimmerhaufen neben den Werten fiir die 3
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Trimmerwiirfel. (Legt im Spiel zu zweit
die verbleibenden Triimmerwiirfel zuriick

in die Schachtel.)
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Vorbereitung der Kartenauslage
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C. Sortiert alle Karten des roten
Stapels (1758-1762) nach ihrem
Typ (Symbol auf Kartenriickseite)
und legt sie in 4 Stapeln 4 5 Karten
verdecke auf ihre jeweiligen Felder der Die Gebiude der Innenstadt wurden auf den Ruinen der
Politikkarten-Auslage. Decke dann die zerstirten Gebiude errichtet. Triimmer waren einer der
oberste Karte deCS StaPels auf. wichtigsten Baumaterialien beim deraufban von Lissabon.

D. Es gibt 3 Exemplare jeder SelhiBkamie. lim Spiel Mauern mit einer eingebetteten Holzstruktur, die als
70 i ek e alle. T Spiel o A “Gaiola Pombalina” bekannt ist, wurden mit Schutr gefiillt,
kommen nur 2 und im Spiel zu zweit nur 1
Exemplar jeder Schiffskarte zum Einsatz. Legt
die restlichen Karten zuriick in die Schachrtel.

A. Sortiert die Politikkarten nach
Farben, mischt jeden Stapel und
legt die Stapel zunichst beiseite.

WA OaWa O INAO,
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B. Jeder Spieler erhilt 5 Karten vom
blauen Stapel (1755-1757) auf die
Hand. Legt die restlichen blauen
Karten in die Schachtel zuriick.
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um die newen Gebiude bestindiger und erdbebensicher zu
Erfahrene Spieler konnen ihre Starthinde

,draften. Dabei behilt jeder Spieler 2 der 5
Karten und gibt die anderen 3 an den Spieler
zu seiner Linken weiter. Von den 3 neu E. Legt die blauen Schiffskarten auf die roten

machen und gleichzeitig die

WA O v,
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Ziegelsteinen beizubehalten.
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erhaltenen Karten behilt jeder 1 und reicht e o] und diesen Stapel dann offen in Rt e Um dies widerzuspiegeln, G"b
die restlichen 2 wieder nach links weiter. die Werft. Die anderen _- e ,:’:,
Davon behilt jeder 1 und reicht die ﬁbrige Schiffskarten (lila und R N ; Triimmersets deinen Lagerraum Ci?
Karte nach links weiter. braun) kommen erst T = ) sowie dein Portfolio und B

spater ins Spiel_ bestimmt das Tempo des Spiels.




Politikkarten

Es gibt 2 Arten von Politikkarten:

Adelskarten: Jede Adelskarte stellt einen der 3 Adeligen im
Spiel dar. Oben auf der Karte befinder sich ein Umschlag, der
den Einfluss darstellt und unten ein Pfeil, der einen Bonus
oder Malus abbildet.

Adelskarten stellen ein politisches Ereignis dar, bei dem ihr
euch mit einem der Adeligen auseinandersetzt. Ihr kénnt

sie am koniglichen Hof ausspielen, um den Adeligen zu
besuchen oder dem eigenen Portfolio hinzufiigen, um einen
Bonus oder zukiinftigen Einfluss zu erhalten.

Einfluss

= Das Portriit
des Adeligen

— [reignis
(geschichtlicher
Hintergrund)

Bonus oder

Malus

Wirtschaftskarten: Jede Wirtschaftskarte zeigt oben

2 Wirtschafts-Symbole. Eines mit einem Pfeil und ein
weiteres mit einem Real und einem Pluszeichen. In der
Mitte zeigt sie ein Symbol fiir cine Aktion oder einen
Bonus und unten befinden sich Symbole fiir einen Rabatt
oder einen Verkaufsvorteil.

Wirtschaftskarten stellen eine Subvention des kéniglichen
Schatzamtes dar. Ihr kénnt sie am kéniglichen Hof fir
eine Aktion oder einen Bonus ausspielen oder dem eigenen
Portfolio hinzufiigen, um eine Subvention zu erhalten, die
einen dauerhaften Rabatt oder Verkaufsvorteil bringt.

Modifikatror

— flir Zuschiisse

i: und Wirtschaft
[P (1 Schritt abwiirts)
L

s A ketion/Bonus

Ereignis
e (geschichtlicher
Hintergrund)

Rabatt/
Verkaufsvorteil

SPIELKONZEPT

Thr werdet mit Konig Joseph 1., dem kéniglichen Bau-
meister Manuel da Maia und dem Premierminister
Marquis de Pombal zusammenarbeiten, um den
Wiederaufbau Lissabons und die Entwicklung der
Wirtschaft voranzutreiben. Thr miisst Geschifte im
neuen Stadtzentrum bauen, um Waren zu produzieren.
Thr erhaltet Periicken, sobald bestimmte 6ffentliche
Gebiude erdffnet werden, die Kunden in eure Geschifte
fithren. Um diese Gebiude zu erdffnen, braucht ihr
Pline einer der beiden Architekten und gentigend

SPIELVERLAUF

Beamte, um das Gebiude auszustatten. Thr bendtigt
Einfluss, um die Adeligen davon zu iiberzeugen,
euch bei der Erfiillung dieser Aufgaben zu helfen.
Thr kénnt aber auch mit ihnen Handeln, indem ihr
ihnen Waren gegen staatliche Aktionen anbietet.
Trefft ihr euch mit dem Kardinal, konnt ihr
Klerusplittchen erwerben, die euch dauerhafte
Vorteile bringen. Zu guter Letzt kdnnt ihr beim Marquis
um Erlasse zu euren Gunsten erbitten, die euch am Ende
des Spiels zusdtzliche Periicken gewihren.

Ubersicht

Eine Partie Lisboa ist in 2 Epochen unterteilt,
die sich jeweils iiber eine variable Anzahl von
Runden erstrecken.

In deinem Zug spielst du eine der fiinf
Politikkarten aus deiner Hand, um eine der
vier verfiigbaren Aktionen auszufithren oder
um 1 Gold zu erhalten. Dann nimmst du eine
neue Karte aus der Auslage der Politikkarten
auf die Hand. Anschliefend ist der Spieler zu
deiner Linken am Zug.

Sobald ein Spieler 2 Sets (braun, rot, blau) aus
Trimmerteilen vervollstindigt hat oder 3 der 4

DEIN SPIELZUG

Politikkarten-Stapel leer sind (was auch immer
zuerst eintritt), endet die erste Epoche am
Ende des Zugs dieses Spielers.

Nachdem der Wechsel der Epoche abgehandelt
ist, geht das Spiel weiter und endet, wenn ein
Spieler sein viertes Triitmmerset vervollstindigt
hat oder wenn erneut 3 der 4 Politikkarten-
Stapel leer sind.

Am Ende der Runde, in der dies geschieht,
fithrt jeder Spieler noch einen vollstindigen

Spielzug aus. Danach folgt die Schlusswertung.

Der Spieler mit den meisten Periicken
gewinnt das Spiel.

In deinem Zug legen zuerst deine Schiffe an. Dann kannst du entweder 1 Gold erhalten oder eine Aktion ausfiihren.
Anschlieflend nimmst du 1 Politikkarte und erledigst grundlegende Instandhaltungsarbeiten am Ende deines Zugs.

Deine Schiffe legen an

Erhalte 1 Gold

Schiffe befinden sich ,auf See®,
wenn ihr Lagerraum ist voll

ist und ihre Waren umgedreht
sind. Das zeigt an, dass sie in
Kisten verpackt sind. Befinden

sich Schiffe deines Portfolios ,auf See“,
lege die Waren aus ihrem Lagerraum in den
allgemein Vorrat zuriick. Deine Schiffe sind
leer von ihrer Reise zuriickgekehrrt.

= [ =

Sind die Warenkisten zu sehen, befindet sich das Schiff auf See.

Als Akt der Verzweiflung kannst du 1 Gold
erhalten, anstatt eine Aktion auszufithren.
Fiihre dazu folgende Schritte aus:

1. Wirf eine Politikkarte von deiner Hand ab.

2. Nimm dir 1 Gold aus dem allgemeinen Vorrat.

Hinweis: Abgeworfene Karten werden

aus dem Spiel entfernt.

Beispiel
Griin entscheidet sich dazu, 1 Gold zu nehmen.
Sie wihlt 1 beliebige Karte von ihrer Hand,
wirft diese ab und nimmt sich
im Gegenzug 1 Gold aus dem
Vorrat. Dann nimmt sie 1 Karte
aus der Auslage und beendet
ihren Spielzug.




Eine Aktion ausfiihren

Deinem Portfolio eine Karte hinzufiigen

Spiele 1 Karte von deiner Hand, um 1 der 4
unten beschriebenen Aktionen auszufiihren.
Du musst die gewihlte Aktion ausfithren kénnen.

1 2 8 4

Du kannst die Karte entweder deinem Portfolio hinzu-
fiigen, um Aktion 1 oder 2 auszufiihren oder auf den
Kénigshof spiclen, um Aktion 3 oder 4 auszufiihren.

Eine Karte deinem Portfolio hinzufiigen é
1. Eine beliebige Karte, um Waren zu verkaufen.
2. Eine beliebige Karte, um mit Adeligen zu handeln.

Eine Karte auf den Koénigshof spielen
3. Eine Adelskarte, um einen Adeligen zu besuchen.

4. Eine Wirtschaftskarte, um ein Ereignis zu unterstiitzten.

Dein Portfolio

Durch das Hinzufiigen von Politikkarten zu deinem
Portfolio wichst dein Unternehmen und damit auch
deine Macht und dein Einfluss auf die Krone.

Dein Spielertableau hat oben 3 breite Plitze fiir
Karten (die Docks) und unten 3 schmale Pliitze
(das Kontor). Diese 6 Plitze bilden dein Portfo-
lio und an jedem Platz kann jeweils nur 1 Karte
liegen. Die oberen Plitze sind fiir Adels- und
Schiffskarten, die deinen Einfluss erhéhen,
wihrend du in die unteren Plitze Wirtschafts-
karten ablegst, die Rabatte oder Verkaufsvorteile
gewihren.

Zu Beginn des Spiels darfst du héchstens 2
Karten in deinem Portfolio haben, entweder
beide Karten oben, beide unten oder eine Karte
oben und eine unten.

Tipp des Autors

Fiigst du deinem Portfolio eine Karte hinzu,
schiebst du das Kartenende mit dem Pfeil un-
ter dein Spielertableau. Du musst jeden Bonus
oder Malus, der auf diesem Teil der Karte ab-

gebildet ist, ausfithren, bevor er verdeckt wird.

Erhalte den
Bonus

lS{/]ifbf die Karte

unter das Tableau

Portfolio und Lagerkapazitit

Die Anzahl an Waren, die du von jeder Art
lagern darfst, entspricht der aktuellen Grofle
deines Portfolios und ist durch die Anzahl der
von dir gesammelten Triimmersets begrenzt
(siehe rechts).

Dein Lagerhaus fasst zunichst nur 2 Waren jeder
Art. Jedes gesammelte Trimmerset erhoht die
Kapazitit jeder Warenart um 1. Uberzihlige
Waren musst du zuriick in den allgemeinen
Vorrat legen.

Die Anzahl an Karten, die du in deinem
Portfolio haben darfst, betrigt 2, plus 1 fiir jedes
gesammelte Triitmmerset (siehe rechts).

Ist dein Portfolio voll und du méchtest dennoch
eine Karte hinzufiigen, musst du erst eine Karte
aus deinem Portfolio abwerfen.

Wirfst du ein Schiff ab, um Platz fiir einen
Adeligen zu schaffen, musst du die Waren auf
dem Dock unter dem Schiff ablegen.

Beispiel
Griin hat 3 Karten in ihrem Portfolio und nur 1
Triimmerset. Michte sie ihrem Portfolio eine weitere Karte
hinzufiigen, muss sie zuerst eine der bereits ausliegenden
Karten abwerfen.

Hinweis: Erhiltst du einen Triimmerwiirfel
einer Farbe, deren Zeile auf deinem

Spielertableau schon gefiillt ist, musst
du ihn abwerfen. Du kannst nie mehr als
5 Triimmerwiirfel einer Farbe haben.

Nachdem du deinem Portfolio eine Karte hinzugefiigt hast, musst du entweder Waren verkaufen oder mit einem Adeligen

handeln. Fiir beides ist mindestens eine Ware erforderlich. Stelle sicher, dass du nach dem Erhalt des Bonus vom unteren
Ende der Karte mindestens 1 Ware hast, sonst kannst du die Karte deinem Portfolio nicht hinzufiigen.

Hinweis: Der graue Pfeil mit Symbol(en) oben oder
unten auf der Karte zeigt

der Karte du unter dein
Spielertableau steckst,
wenn du sie deinem
Portfolio hinzufiigst.

Trammersets fur den Wiederaufbau,
oder Gaiola Pombalina

Durch anteilige Verwendung von Triimmern aus jeder der
drei Katastrophen kannst du neuwe Gebiude aus einem

in das Mauerwerk eingebetteten Holzrahmen bauen, die
widerstandsfibig gegen Erdbeben, Feuer und Tsunamis sind.

Du erhiltst Triimmerwiirfel beim Bau von Geschiften
(Seite 17) oder der Eréffnung 6ffentlicher Gebiude
(Seite 20).

Jedes komplette Set aus 1 Erdbebentriitmmer, 1 Feuer-
triimmer and 1 Tsunamitriimmer erhéht sofort die

Grof8e deines Portfolios und deine Lagerkapazitit.

Start 52( 7 %g

Sobald du ein Set vervollstindigt hast, entferne

den Triimmersetmarker vom Feld +1 oberhalb des
Sets, um anzuzeigen, dass dein Portfolio 1 weitere
Karte und dein Lagerhaus 1 weitere Ware jeder

Art aufnehmen kann. Lege den entfernten Marker
auf den Spielplan auf das Portrit des Marquis de
Pombal. Wihrend der Aktion Einen Erlass nehmen
kannst du diesen Marker abwerfen, um eine weitere
Erlasskarte zu nehmen. Erlasse bringen dir am Ende
des Spiels Perticken.

Nachdem Griin ibr zweites Triimmerset vervollstindigt hat, kann
sie 4 Waren jeder Art lagern und bis zu 4 Karten in ihr Portfolio
aufnehmen (2+1+1). Sie legt den Triimmersetmarker auf das
Portrit des Marquis. Spiiter nimmt sie einen Erlass und wirft
diesen Marker ab, um eine zweite Erlasskarte zu nehmen (siehe
Einen Erlass nehmen, Seite 19).
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Beispiele — Deinem Portfolio
eine Adelskarte hinzufigen

Beispiel: Bonus - Lila fiigt ibrem Portfolio eine
Manuel da Maia-Karte hinzu. Sie schiebt die Karte in
einen der oberen Plitze ihres Spielertableaus, verdeckt
dadurch ein Gold-Symbol und erhilt 1 Gold. Die Karte
gibt ihr zusitzlich 3 Einfluss, wann immer sie Einfluss
erhilt. Weiterhin entscheidet sie sich dazu, das gerade
erhaltene Gold fiir ecinen Handel mit einem Adeligen zu
verwenden (Aktion 2).

- - Ik

: JE : "-‘:.? A 'ﬂl Y=l
Lila schiebt die Karte oben in ihr Portfolio und erhilt 1 Gold.
Von nun an erhilt sie 3 zusiitzlichen Einfluss, wann immer sie

im Spiel Einfluss erhilt.

Beispiel: Malus - Orange fiigt ihre méchtige Marquis-
Karte mit 5 Einfluss ihrem Portfolio hinzu und muss,
wenn moglich, einen ihrer Beamten von einem Adeligen
entfernen. Sie entfernt den Beamten aus einem beliebigen
Arbeitsbereich, um den Malus der Karte zu bezahlen. Har
sie dort keinen Beamten, muss sie auch keinen entfernen.
Dann entscheidet sie sich, 1 Ware zu verkaufen, um Geld
zu erhalten (Aktion 1).

5 < 18 .
o = 5
L T T 2f o o .
Dieses Ereignis fiihrt zu einem Malus statt zu einem Bonus.

Orange entfernt 1 Beamten aus dem Arbeitsbereich des Konigs,
um die Karte ihrem Portfolio hinzuzufiigen.

Beispiel —~ Deimem Portfolio eine
Wirtschaftskarte binzufigen

Der Wirtschaftsmarker liegt bei 3 Réis. Griin fiigt ihrem
Portfolio eine Wirtscbaftsfarte hinzu, nimmt dann 3
Réis aus der kioniglichen Schatzkammer und bewegr den
Wirtschaftsmarker um 1 Feld nach unten. Der untere
Teil dieser Karte zeigt 1 Real. Solange sie sich im Port-
folio befindet, ist sie immer 1 Real wert, wenn die Griin
wofiir auch immer Geld ausgibt. Anschlieffend handelr
sie mit den Adeligen (Aktion 2).

Griin erhilt 3 Réis aus der konig-
lichen Schatzkammer und einen
dauerhafien Rabatt von 1 Real. Der
Wirtschaftswert betrigt nun 2 Réis.

#gv Deinem Portfolio eine
ﬁ Adelskarte hinzufiigen

53  Deinem Portfolio eine
8 Wirtschaftskarte hinzufiigen

Adelskarten legst du in die oberen Plitze deines
Portfolios. Um deinem Portfolio eine Adelskarte
hinzuzufiigen, fithre folgende Schritte aus:

1. Erhalte oder bezahle den unten auf der
Karte angegebenen Bonus oder Malus.
Ein 0 zeigt einen Malus an und du musst
den gezeigten Gegenstand bezahlen, anstatt
ihn zu erhalten. Du darfst die Karte auch
spielen, wenn du den Malus nicht bezahlen
kannst. Karten mit einem Malus bieten mehr
Einfluss als andere Karten desselben Stapels
(siehe Beschreibung der Politikkarten,
Seite 7 der Spielhilfe).

2. Wiihle einen beliebigen freien Platz im
oberen Bereich deines Spielertableaus.
Entferne wenn notig eine Karte von einem
der Plitze. Dann schiebe die Karte unter das
Tableau und verdecke dadurch ihren Bonus
oder Malus.

3. Abschlieflend musst du Waren verkaufen
(Aktion 1) oder mit einem Adeligen
handeln (Aktion 2).

Adelskarten zeigen, wie viel Einfluss du erhalten kannst, Wirt-
schaftskarten einen dauerbafien Rabatt oder Verkaufsvorteil.

Wirtschaftskarten legst du in die unteren Plitze
deines Portfolios. Um deinem Portfolio eine
Wirtschaftskarte hinzuzufiigen, fithre folgende
Schritte aus:

1. Erhalte sofort Réis aus der koniglichen @
Schatzkammer. Der Wirtschaftswert &
rechts neben dem Wirtschaftsmarker gibt
an wie viel Réis du erhiltst.

2. Bewege den Wirtschaftsmarker um 1 -
Feld nach unten, da du Geld aus der m
koniglichen Schatzkammer entnommen v
hast. Der Wirtschaftsmarker kann die
Enden der Leiste nicht iiberschreiten.

3. Wihle einen beliebigen freien Platz im
unteren Bereich deines Spielertableaus.
Entferne wenn nétig eine Karte von einem
der Plitze. Dann schiebe die Karte unter
das Tableau und verdecke dadurch ihr
Wirtschafts-Symbol.

4. Abschlielend musst du Waren verkaufen
(Aktion 1) oder mit einem Adeligen
handeln (Aktion 2).

Wirtschaftskarten bieten zusitzlich einen
Rabatt oder Verkaufsvorteil am unteren Ende
der Karte. Dieser Vorteil besteht, solange die
Karte in deinem Portfolio liegt. Du kannst

die Vorteile der Wirtschaftskarten in deinem
Portfolio kombinieren (siehe Beschreibung der

Politikkarten, Seite 7 der Spielhilfe).

Bevor wir weitere Spielregeln erkliren, ist es wichtig, das Konzept rund um den Ein-
fluss zu verstehen. Einfluss ist erforderlich, um einige sehr wichtige Aktionen auszu-
fihren und hat Auswirkungen auf grofse Teile des Spiels.

 FINFLUSS

Um in den hiheren Kreisen der Gesellschaft akzeptiert zu werden, benitigt ihr Einfluss. Einfluss ist der beste

und manchmal auch einzige Weg, um Zugang zu den Adeligen und ibhrer Unterstiitzung zu erhalten.

Einfluss erhalten

Die zwei wichtigsten Méglichkeiten, Einfluss
zu erhalten, sind:

1. Der Bau eines Schiffes
(siehe Ein Schiff bauen, Seite 13).

2. Die Wertung der Kirche
(siche Wertung der Kirche, Seite 15).

Beide Moglichkeiten sind durch ein Umschlag-
Symbol ohne Nummer gekennzeichnet. Wenn
du auf diese Weise Einfluss erhiltst, erhiltst
du immer den gesamten Einfluss, der oben

auf allen Adels- und Schiffskarten in deinem
Portfolio gezeigt wird. Du kannst Einfluss auch

durch Boni auf Karten, einem Grundstiick
oder einem Klerusplittchen erhalten. Diese
Umschlag-Symbole zeigen eine Zahl, die
angibt, wie viel Einfluss du erhilest.

Hinweis: Die nummerierten Umschlige oben
auf den Adels- und Schiffskarten gehéren

nicht dazu.

In beiden Fillen bewegst du deinen Einfluss-
marker auf der Einflussleiste entsprechend des
erhaltenen Einflusses nach rechts.




Wichtig: Dein Einfluss kann niemals
hoher sein als 10. Jeder weiter erhaltene
Einfluss verfillte. Du erhiltst jedes Mal,
wenn dein Einflussmarker auf Feld 10
mit dem Periicken-Symbol landet, oder

er bereits auf 10 ist und du Einfluss
erhalten wiirdest, 1 Periicke. Dein
Einfluss kann nicht unter 0 fallen. Es
gibt keinen Malus fiir einen Einfluss
von 0.

Beispiel - Einfluss erbalten

@allb crhilt durch ibre Adels- und Schiffskarten 5
Einfluss. Allerdings hat sie bereits 7 Einfluss.

7 + 5 ergibr 12. Sie erhilt nur 3 Einfluss, aber da ihr
Einflussmarker auf Feld 10 mit dem Periicken-Symbol
landet, erhilt sie 1 Periicke.

AKTION 1: WAREN VERKAUFEN

Lila erhilt 2 Einfluss.

Einfluss ausgeben
Es gibt nur 2 Méglichkeiten Einfluss auszugeben:

1. Einen Adeligen besuchen (siehe Einfluss fiir
den Besuch eines Adeligen ausgeben, Scite 16).
2. Einfluss statt Réis ausgeben (siehe unten).

Einfluss statt Réis ausgeben

Musst du fiir etwas Réis bezahlen, kannst du
dich dazu entscheiden, einen beliebigen Teil
der Summe durch Einfluss zu begleichen. Fiir
jeden Real, den du auf diese Weise ersetzen
mochtest, bewegst du deinen Einflussmarker
auf der Einflussleiste so weit nach links, bis

er das nichste Feld erreicht, auf dem ein Real
abgebildet ist. Steht dein Einfluss auf 0, kannst
du auf diesem Weg keine Réis ersetzen.

Orange ersetzt die Zahlung von 3 Réis durch Einfluss.

Nur der starke Handel Portugals mit seinen Kolonien, vor allem mit Brasilien, und Europa ermiglichte es,

eine villig zerstirte Stadt auf moderne und aufgeklirte Weise in so kurzer Zeit wieder aufzubauen.

Mit der Aktion Waren verkaufen kannst du eine
oder mehrere Waren verkaufen. Fithre fiir jede
Ware folgende Schritte aus:

1. Wihle eine Schiffskarte an einem Dock, also
im Portfolio eines beliebigen Spielers, auf
der noch Platz fiir Waren ist.

2. Lege 1 Warenmarker (Gold, Biicher, Stoff
oder Werkzeuge) aus deinem Lager auf einen
freien Platz unterhalb des Schiffes.

3. Erhalte Geld aus der kéniglichen Schatzkam-
mer in Hohe des aktuellen Marktwertes der

Ware, zuziiglich aller Modifikatoren, die auf
der Schiffskarte abgebildet sind.

Die Marktleiste im unteren Bereich des Spiel-
plans zeigt den Marktwert jeder Ware an.

Entspricht die Anzahl an Waren auf den Plitzen
unterhalb eines Schiffs seiner Ladekapazitit,
setzt es sofort die Segel und der Besitzer des
Schiffs fithrt folgende Schritte aus:

1. Er dreht die Warenmarker unterhalb des Schiffs
um und verpackt damit die Waren in Kisten.

2. Er erhilc 1 Periicke fiir jede neu verpackte
Kiste, wie auf dem Marker angezeigt.

Du kannst beliebig viele Waren an beliebige
Schiffe verkaufen, solange deren Ladekapazitit
noch nicht erreicht ist. Waren auf Schiffen
bleiben so lange offen unterhalb des Schiffs
liegen, bis es komplett beladen ist, die Segel
setzt und in See sticht.

Es gibt 4 verschiedene Schiffskarten, die
ihr anhand ihrer Ladekapazitit und Farbe
identifizieren konnt.

Einfluss

Preismodifikator

Einfluss

Wirtschaftsmodifikator
erhalten

(1 Stufe nach oben)

Beispiel - AKTION 1: Waren wverkaufen

Der Marktwert von Biichern liegt bei 5 Réis, der von Stoffen
und Gold bei 4 Réis und der von Werkzeugen bei 3 Réis.

Griin verkauft 2 Gold fiir 8 Réis an ihr eigenes Schiff. Das rote
Schiff bezahlt 1 zusitzlichen Real pro Ware, sie erhilt also
insgesamt 10 Réis. Das Schiff ist nun voll beladen.

Dann verkauft sie 2 Biicher an Lilas Schiff. Deren Schiff
bezahlt 2 zusitzliche Réis pro Ware und Griin erhilr 14 Réis.
Das Schiff ist noch nicht voll beladen.

Eigentlich wollte Griin auch noch 1x Werkzeuge aus
ihrem Lager verkaufen, entscheidet sich aber dagegen,

damit Lilas Schiff nicht in See sticht und sie keine
Periicken erhilt.

Griins Schiff hingegen sticht in See und sie erhilt
2 Periicken.

Erinnerung: Deine Schiffe, die auf hoher
Sec unterwegs sind (die Warenmarker liegen
mit der Kiste nach oben), kehren zu Beginn

deines nichsten Zugs mit leeren Laderdumen

in dein Dock zuriick.

Ladekapazitit
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alle Staatsaktionen wichtig sind:

Beamte einsetzen: Fiihrst du die
Adelsaktion des Konigs aus, entsendest
du deine Beamten zur Arbeit in
dffentliche Gebiude. Bis dahin
erschweren deine Beamte in der
Amtsstube eines Adeligen den Beamten anderer Spieler
dessen Besuch.

Einen Plan erhalten: Fiihrst du
die Adelsaktion des Kinigs aus,
verwendest du Pline zur Eriffnung
F offentlicher Gebiude. Die Anzahl
der auf dem Plan abgebildeten Beamten zeigt an,
wie viele Beamte du fiir den Betrieb des Gebindes
abstellen und/oder einstellen musst. Je mehr Beamte
du zur Arbeit in dffentlichen Gebiuden entsendest,
desto hiher sind deine Chancen, am Spielende
Periicken zu erhalten.

Amtsstube des Marquis de Pombal
(Der Minister)

Ein Schiff bauen: Durch Schiffe
erhiltst du Einfluss. Jeder Spieler

kann Waren an sie verkaufen, was dir
Periicken einbringt, wenn deine Schiffe
voll beladen in See stechen.

Waren produzieren: Du kannst
Waren fiir den Bau von Schiffen
ausgeben, im Austausch fiir
Staatsaktionen an Adlige verschenken oder fiir
Geld an Schiffe verkaufen. Daher solltest du immer
ein paar Waren in deinem Lager haben. Waren
produzierst du in deinen Geschiften.

AKTION 2: MIT ADELIGEN HANDELN

Adelige kinnen Dinge viel schneller vorantreiben ohne auf einen offiziellen Besuch zu warten,

vor allem im Tausch gegen ihre bevorzugten Waren ...

Bei der Aktion Mir Adeligen handeln kannst
du 1 oder 2 Waren abgeben. Fiihre fiir jede
abgegebene Ware folgende Schritte aus:

1. Wihle 1 der 6 Staatsaktionen aus, die noch
nicht durch eine Ware verdeckt ist.

2. Stelle fest, welcher Adelige diese Staatsaktion
ausfithrt. Nimm anschliefSend 1 Ware,
die dieser Adelige akzeptiert, aus deinem
Lagerbestand und verdecke damit die Aktion.
Die Adeligen akzeptieren die folgenden Waren:

a. Manuel da Maia (Der Baumeister)
akzeptiert Gold und Werkzeuge, die

e
Y
fiir Bauen und Erschaffen stehen.
~—_  b. Marquis de Pombal (Der Minister)
a akzeptiert Gold und Biicher, die
fiir Wissen und das Gesetz stehen.

c. Joseph I. (Der Konig) akzeptiert
Gold und Stoffe, die fiir Eitelkeit

und Status stehen.

3. Fithre die Staatsaktion aus.

Tausche 1x Werkzeuge gegen 1 Plan.

Hinweis: Du kannst keine Staatsaktion mehr-
mals in deinem Zug ausfithren. Nach der
ersten Ausfithrung ist sie mit einer Ware ver-
deckt, was eine zweite Ausfithrung verhindert.

Die Staatsaktionen

Beamte einsetzen

- .
&Amtsstube von Manuel da Maia (Der Baumeister)@

Beamte stellten die notwendige Ordnung
wieder her, damit die iffentlichen

Gebiude wieder funktionieren konnten.

Bewege bis zu 2 deiner Beamten
von deinem Spielertableau in die Amtsstuben
von 2 verschiedenen Adeligen. Ist in einer
Amtsstube kein Platz mehr frei, nimm einen
Beamten der Farbe, die dort am hiufigsten
vertreten ist und stelle ihn auf die Plaza vor
der Amtsstube. Bei Gleichstand versetzte
jeweils 1 Beamten aller am Gleichstand
beteiligten Farben.

Einen Plan erhalten

Die Architekten Carlos Mardel und Eugénio
dos Santos erstellten in unglaublich kurzer
Zeit so viele Pline fiir newe Gebiude, wie in
der gesamten Geschichte Portugals niemand zuvor oder danach.

Fiihre folgende Schritte aus, um einen Plan zu
erhalten:

1. Nimm den obersten Plan von einem der
beiden Architektenstapel.

2. Lege den Plan auf das entsprechende Feld
deines Tableaus, mit der Seite des Architekten
nach oben. Du kannst beliebig viele Pline
beider Architekten besitzen.




RO

I—LT

Y : G5

a Amtsstube des Marquis de Pombal (Der Minister) \’ _Bie:z_s_p_z_e_l_____E_‘z_f_:__é_’(_‘éﬂ__&ﬁlfe_’{:__{_4_4_1{{5_?_1&_}_ ¢

e A -

e Orange beschliefit, ihr Schiff mit einer Ladekapazitit von é’%

Ein Schiff bauen 2. Wihle einen leeren Platz im oberen Bereich é;f;;ff}”gﬁ)ﬁdndd mi dem Marquis aussubauen und QI.)

Der Export eines Grofteils der produzier deines Spielertableaus. Entferne wenn nétig o ’ o ' i b

- Wﬂfen - Fltmfern, Gro/?britanm’- eine Karte von einem der Plitze. Schiebe 107 m,dl;,LM{ek;Wz”MZ’.“d“jdzﬁv;m I;uf/f/ ”hgh.t’ gﬂ’g

en und Brasilien finanzierie den grifien el e e Koo pier el Telbleers, st s S i oberen Berete ds Speiotebioons, |

. = . > O

- Teil von Lissabons Wiederaufbau. s dgss die Symbole furll\)(/lrtschaft und K bewegt den Wirtschaftsmarker um 1 Feld nach oben und 29
Um ein Schiff zu bauen, fithre folgende Elnd uss am unteren Teil der Karte verdeckt erhilt 6 Einfluss, 1 von der neuen Schiffskarte und 5 von Q.
sind. T4

Schritte aus:

Q)
SRS

der Karte des Marquis in ihrem Portfolio.

1. Zahle eine Anzahl verschiedener Waren in 3. Bevs;legidend\Wirtsch;fzs.markez u[r_? I;jld
Hohe der Ladekapazitit des in der Werft nach oben, da newe Schiffe mehr Hande

. . . . . und damit erhihte Einnahmen fiir die Krone
sichtbaren Schiffs. Mochtest du ein Schiff bedenten. Der Wirtschafesmarker kann die

Wirtschaftsleiste nicht iiberschreiten.
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aus deinem Portfolio ersetzen, zahlst du nur
die Differenz der Ladekapazititen (siche
Tabelle oberhalb der Werft). 4. Erhalte den gesamten Einfluss von allen
Adels- und Schiffskarten deines Portfolios
(die oberen 3 Plitze deines Spielertableaus),
inklusive dem Einfluss des neuen Schiffs
(siehe Einfluss erhalten, Seite 10).
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Hinweis: Ersetzt du ein Schiff, verbleiben
die Waren des alten Schiffs an Ort und

Stelle. Sie werden automatisch auf das neue
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Schiff verladen.
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Beispiel - Ein Schiff bauen

wﬁigt ihrem Portfolio eine Adelskarte des Konigs Nun michte sie das neue Schiff einem der oberen é%
aus ihrer Hand hinzu und erhilt dafiir 1 Gold. Plitze ihres Portfolios hinzufiigen. Allerdings hat 22
Nun méchte sie mit einem Adeligen handeln ibr Portfolio bereits durch die Adelskarte des Kinigs -
(Aktion 2) und kann sich fiir eine der 6 das aktuelle Maximum erreicht. Daher muss sie eine Q‘,;'?

Sie bezahlt 2 unterschiedliche Waren, um die Ladekapazitir von
1 auf 3 auszubauen.

o
&R

Staatsaktionen in den Amtsstuben der Adeligen K‘”'” (D il”‘ﬁm Portfolio {lbw”ﬁ”"bf””f sie d”f
entscheiden, vorausgesetzt sie verfiigt iiber eine Sf}”ﬁ/””z”ﬁ"ge’? kann.“Sze entscheidet sich {zfafur,
Ware, die der Adelige akzeptiert. die gerade erst hinzugefiigte Adelskarte des Konigs
abzuwerfen.

Sie verdeckt die Symbole fiir Einfluss und Wirtschaft
am unteren Ende der Schiffskarte und erhilt von den
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Sie besitzt bereits ein Schiff, aber das ist ihr nicht
genug. Somit schenkt sie dem Marquis ein Buch und
erhilt im Gegenzug Zugang zu einem neueren und
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grdfieren Schiff. beiden Karten im oberen Bereich ihres Spielertableaus

Das Schiff, welches gerade in der Werft gebaut
wird, hat eine Ladekapazitit von 2. Sie muss also 2 ) ) i :
verschiedene Waren fiir den Kauf bezahlen und legt Nun konnte sie noch eine zweite Ware abgeben, um
hierfiir das Gold, das sie gerade erhalten hat, sowie
1 Stoff in den allgemeinen Vorrat.

"%y

insgesamt 4 Einfluss. Dann bewegt sie den Wirt-
schaftsmarker um 1 Feld nach oben.
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eine zweite, andere Staatsaktion auszufiibren.
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Sie handelr die Sc/)zﬁ?/mrte ab, bewegt a’en Wrtsfhaﬁxrnarker
um 1 Feld nach oben und erhilt Einfluss.

Sie fiigt ihrem Portfolio eine Karte des Sie schenkt dem Marquis 1 Buc/a um ein  Sie bezahlt 2 unterschiedliche Waren, um ein
Kinigs hinzu und erhilr dafiir I Gold. neues Schiff baven zu kinnen. Schiff mit einer Ladekapazitit von 2 zu bauen.

1.
*1 J

Sie wﬁﬁ dzc Karte des Kinigs ab, di  Sicerhals 4 Eznﬂm& und bewegt zzmch/zeﬁmd den Wirtschafismar-  Sie gzb[ eine weitere Wme ab, um
ihr Portfolio auf'2 Karten limitiert ist.  ker um 1 Feld nach oben. eine zweite Staatsaktion auszufiibren.
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Beispiel - Waren produzieren

Von ihren 4 Geschiften erhilt Lila 2 Biicher, 1 Gold,
und 1 Stoff. Sie hat die Warenarten Biicher, Gold
und Stoff produziert, daher sinkt der Marktwert jeder

dieser Waren um 1 Real.

Da Lila bisher 1 Triimmerset vervollstindigt hat,

Jasst ihr Lager bis zu 3 Waren jeder Art (2 + 1 pro
Triimmerset). Nichtsdestotrotz produziert sie in einem
spéiteren Zug erneut und erhilt wieder 2 Biicher, 1

Gold und 1 Stoff. Da sie nur 3 Waren jeder Art lagern
kann, legt sie das vierte Buch zuriick in den Vorrat. Der
Marktwert von Biicher, Gold und Stoff sinkt um 1 Real.

Noch spiter produziert Lila ein weiteres Mal. Da sie
keine weiteren Biicher lagern kann, produziert sie
auch keine Biicher. Sie erhilt 1 Gold und 1 Stoff und
der Marktwert fiir Gold und Stoff sinkt um 1 Real.
Der Marktwert von Biichern verdndert sich nicht, da
sie keine produziert hat.

Lila produziert 2 Biicher,
1 Gold und 1 Stoff. Der Mark:-
wert von Biichern, Gold und
Stoff sinkt jeweils um 1.

Spiiter produziert sie erneut 2 Bii-
cher, 1 Gold und 1 Stoff: Durch die
Beschrinkung ibrer Lagerkapazitit
legt sie 1 Buch an den Vorrat zuriick.
Alle 3 Marktwerte sinken um 1.

In einem spéteren Zug kann sie
mangels Lagerkapazitit keine

Biicher mehr produzieren. -
Nur die Markowerse der ande- S el

ren 2 Waren sinken.

Waren produzieren

Im alten Lissabon war der Handel etwas
ungewéhnlich, vor allem durch Portugals
groffen Reichtum durch Entdeckungen
wihrend der Renaissance. Nach der Katastrophe war der
wirtschaftliche Aufschwung eines der wichtigsten politischen
Ziele des Marquis, weshalb er den Aufbau von Fabriken und
Geschiften massiv vorantrieb und forderte.

Um Waren zu produzieren, fithre folgende Schritte aus:

1. Nimm von jedem deiner Geschifte 1 Ware
der Art, die es herstellt (angezeigt durch die
Farbe der Strafle, zu der der Eingang zeigt)
aus dem allgemeinen Vorrat. Produzierst du
mehr Waren, als du lagern kannst, lege den
Uberschuss zuriick in den Vorrat.

2. Fiir jede produzierte Warenart sinkt
der Marktwert um 1 Real. Passe die
Marktwertmarker entsprechend an.

Audienz beim Kardinal

Die Kirche hatte in dieser Zeit viel
Macht durch die Jesuiten. Diese Macht
war eine Bedrohung fiir den Marquis
de Pombal, weshalb er wihrend seiner
Amtszeit alles dafiir tat, die Macht der Kirche zu
schwichen. Einige seiner Handlungen, wie z. B. die
Beendigung der Inquisition, waren ein unbestreitbarer
Fortschritt.

Um den Kardinal zu treffen und ein Klerusplittchen
zu erhalten, fithre folgende Schritte aus:

1. Riicke den Kardinal auf der Kirchenleiste
um 1 oder 2 Felder im Uhrzeigersinn um
die Kirche herum vor. Seine Felder sind die
Liicken zwischen den Klerusplittchen.

2. Nimm eines der beiden Klerusplittchen
neben dem Kardinal und lege es offen auf
ein leeres Klerusfeld deines Spielertableaus.
Hast du bereits 4 Klerusplittchen, kannst
du diese Aktion nicht ausfiihren!

3. Priife, ob du den Kardinal auf oder iiber ein
Feld mit einem Symbol bewegt hast (siehe
Kirchenschatz-Symbol und Kirchlicher
Einfluss-Symbol, Seite 15).

ey ol L=
s e |

Erinnerung: Jedes Lagerhaus einer
Warenart kann von der Ware maximal

2 plus die Anzahl an vollstindigen
Triimmersets lagern (siehe Triimmersets

fiir den Wiederaufbau, Seize 9).

Hinweis: Der Marktwert sinkt fiir jede
produzierte Warenart, nicht fiir jede pro-
duzierte Ware. Erhiltst du eine produzier-
te Ware nicht, da dein Lagerhaus vor der
Produktion schon maximal gefiillt war,
gilt diese Warenart nicht als produziert.
Thr Marktwert sinkt somit nicht.

Die Marktwerte steigen nie.

Du kannst niemals mehr als

4 Klerusplittchen haben. Die
meisten Klerusplittchen bieten
dauerhafte Vorteile, solange sie
sich auf deinem Spielertableau
befinden (siehe Beschreibung
der Klerusplittchen, Seite 5
der Spielhilfe).

Kardinal bewegen

Es gibt zwei verschiedene Symbole fiir

die Bewegung des Kardinals. Wie gerade
beschrieben, zeigt die Staatsaktion Audienz
beim Kardinal 2 Pfeile: Damit darfst du den
Kardinal um 1 oder 2 Felder bewegen. Es gibt
auch Karten und Boni, die das gleiche Symbol
mit nur 1 Pfeil zeigen. Damit darfst du den
Kardinal nur um 1 Feld bewegen.




Kirchenschatz-Symbol

= Hast du
@ den Kar-
2% dinal auf
oder iiber das Feld
mit einem Kirchen-
schatz-Symbol be-
wegt, bewege den ]
Wirtschaftsmarker um
1 Feld nach oben.

Der Wirtschaftsmarker kann die Grenzen der
Wirtschaftsleiste nicht tiberschreiten.

Kirchlicher Einfluss-Symbol

Hast du den
Kardinal auf oder
iber das Feld mit
einem Symbol fiir
kirchlichen Einfluss bewegt,
findet nach dem Ende des
Spielzugs des aktiven Spielers
cine Wertung der Kirche statt.

Lege den Kardinal zur Erinnerung neben das Feld.

Wertung der Kirche

Der kirchliche Einfluss wird durch die
Vorteile der Klerusplittchen dargestells.
Da der Marquis de Pombal diesen Einfluss
als Bedrohung fiir die Krone betrachtet,
hast du die Miglichkeit, ihm deine Unterstiitzung
anzubieten. Gib einen oder mehrere dieser Vorteile
auf, um etwas Einfluss und Periicken vom Adel zu
erhalten.

Jeder Spieler, beginnend mit dem Spieler,
der den Kardinal bewegt hat und weiter im
Uhrzeigersinn, entscheidet, ob er Einfluss
erhalten moéchte. Méchtest du Einfluss
erhalten, fithre folgende Schritte aus:

1. Wirf 1 oder mehr deiner Klerusplittchen ab.

2. Erhalte die auf der Riickseite abgebildeten Periicken.

3. Erhalte Einfluss (siche Einfluss erhalten, Seite 10).

Stellt den Kardinal anschliefSend in seinem

Feld auf.

Hinweis: Hast du keine Klerusplittchen,
kannst du an der Wertung der Kirche
nicht teilnehmen und erhiltst auch

keinen Einfluss.

Um ihre Loyalitit gegeniiber dem Marquis zu
zeigen und ihren Einfluss zu vergrifern, wihlt
Griin eines der 2 Klerusplittchen auf ibrem
Spielertableau, wirft es ab und erhilt dafiir

2 Periicken. Sie kinnte auch noch das andere
Pliittchen fiir weitere Periicken abwerfen. Dann
erhilt sie 6 Einfluss durch den Adeligen und das
Schiff in der oberen Reihe ihres Portfolios.

Sie hat 1 Schiff und 1 Adeligen
ab und erhilt dafiir 2 Periicken. in ihrem Portfolio.

Sie erhilr 6 Einfluss von all ibren Karten im oberen Bereich
ihres Portfolios.

Gunstplittchen erlangen

Nichts ist méichtiger als einen Gefallen
von Kinig Joseph I. persinlich.

“Ich war ein grofziigiger Konig und mir
meiner Macht bewusst, den Wiederaufbau
der Stadt zu beschleunigen.” Er machte
seinen Freunden auch gerne extravagante Geschenke.

Jedes kénigliche Gunstplittchen zeigt einen der 3
Adeligen und erlaubt dir, in der Amtsstube dieses
Adeligen eine Aktion auszufithren, nachdem ihn
ein anderer Spieler besucht hat (siehe Einem

Besuch folgen, Seite 16).

Um ein Gunstplittchen zu erlangen, nimmst
du ein Gunstplittchen eines Adeligen, von
dem du noch keines besitzt und legst es auf das
entsprechende Feld deines Spielertableaus.

Hinweis: Du nie mehr als 1 Gunstplict-
chen eines Adeligen haben.

Audienz beim Kardinal: Der Besitz
von Klerusplittchen bringt dir
dauerhafte Vorteile. Du kannst

sie aber auch gegen Periicken und
Einfluss eintauschen, wenn der
Kardinal das Feld mit dem Symbol
fiir den kirchlichen Einfluss betritt

oder passiert.

Gunstplittchen erlangen: Mit einem
Gunstplittchen kannst du einem
Mitspieler bei dessen Besuch eines
Adeligen folgen. Das ist eine
zusitzliche freie Aktion!

Die Ideale der Aufklirung erwiesen sich als besonders
niitzlich, um den staatlichen Einfluss auf den Handel
zu lockern.

In dieser Zeit war der Konig direkt und unmirtelbar
an der Definition von Gesetzen und Vorschriften
beteiligr und agierte so als Gesetzgeber. Auch Fragen
im Zusammenhang mit der wirtschaftlichen und
politischen Verwaltung in Ubersee lagen in der
Zustindigkeit der Krone.

Die Stirkung der kiniglichen Autoritit in Portugal
in der zweiten Hilfte des 18. Jahrhunderts fiibrte

zu einer Zunahme der staatlichen Kontrolle. Der
Kinig delegierte bestimmte Aufgaben und Funktionen
an einzelne Gefolgsleute, die dann mit kiniglichen
Gunstbezeugungen belohnt wurden.

Allerdings war der Kinig kein Freund von
Entscheidungen, also gewdhrte er all diese Privilegien
dem Marquis von Pombal. Der Marquis hingegen
interessierte sich sehr fiir aufklirerische Ideale in Bezug
auf Wirtschaft, natiirliche Ressourcen, Bildungsreform
und Anreize zur Schaffung neuwer Arbeitsplirze. Dies
fiihrte zu einer Fiille von Erlassen, Gesetzen und
Genehmigungen wihrend seiner Amtszeit.

Der zunehmende Einfluss des Staats im politischen
Entscheidungsprozess verschob auch die Machtbalance
gwischen Staat und Kirche in Richtung Staat.
Tatsichlich fiihrte diese neu definierte Beziehung zu
einem allgemeinen Riickgang des kirchlichen Einflusses
auf den ffentlichen und sozialen Bereich sowie zu
einer erheblichen Verringerung ihrer Privilegien und

Befugnisse.
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Beispiel - Eimem Besuch folgen
@D besucht den Kionig. Nachdem sie die Staatsaktion
beendet hat, miochte Lila ihr folgen. Sie legt ibr
Gunstplitichen des Konigs zuriick aunf das Spielbrert
und gibt Einfluss aus. Nun hat sie die Wahl zwischen
der Eréffnung eines dffentlichen Gebiudes, dem

Erbhalt eines Gunstplitichens oder einer Audienz beim
Kardinal. Sie entscheidet sich fiir die Audienz, um sich
ein Klerusplittchen zu nehmen.

Sie entscheidet sich fiir eine
Audienz beim Kardinal,

Lila legt das Gunstpliitichen
des Konigs zuriick.

Beispiel - Einfluss ausgeben (1)

Orange spielt eine Adelskarte des Konigs in den kiniglichen
Hof. In der Amtsstube des Konigs befinden sich 4 Beamte ihrer
Mitspieler. Der Wirtschaftsmarker steht auf +1. Orange muss
daher 5 Einfluss ausgeben, um den Konig zu besuchen und
bewegt ihren Marker auf der Einflussleiste um 5 Felder zuriick.

W T

Slussleiste aus.

Beispiel - Einfluss ausgeben (2)
Griin muss 4 Einfluss fiir den Besuch eines Adeligen ausgeben,
hat aber nur 2 Einfluss. Sie bewegt ihren Einflussmarker um
2 Felder nach links und bezahlt den Rest in Periicken, indem
sie ihren Periickenmarker 2 Felder zuriickbewegt.

Sie gibt 2 Einfluss auf der Ein-
Slussleiste aus.

Sie bezahlt 2 Einfluss mit
2 Periicken.

 AKTION 3: EINEN ADELIGEN BESUCHEN

Der Besuch von einem der 3 Adeligen eriffnet neue strategische Miglichkeiten. Er verschafft
nicht nur Zugang zu einer der Staatsaktionen dieses Adeligen ohne Waren zahlen zu miissen,

sondern auch zu seiner michtigen Adelsaktion. Und nichts ist hilfreicher als die Unterstiitzung
der einflussreichsten Persinlichkeiten der damaligen Zeit. Doch Vorsicht! Jeder, der iiber das passende Gunstpliti-
chen verfiigt, kann dir direkt durch die Tiir folgen, um von deinem Besuch zu profitieren!

Um einen Adeligen zu besuchen, fiithre
folgende Schritte aus:

1. Spiele eine Adelskarte von deiner Hand auf
den Kénigshof des Spielplans.

2. Stelle deine Héflingsfigur oben auf die
Karte, um anzuzeigen, dass du gerade am
Zug bist, falls ein anderer Spieler deinem
Besuch folgen mochrte.

3. Gib Einfluss fiir den Besuch des gespielten
Adeligen aus (siehe rechts Einfluss fiir den
Besuch eines Adeligen ausgeben).

4. Dann kannst du eine der beiden
Staatsaktionen dieses Adeligen ausfiihren,
ohne eine Ware dafiir zu bezahlen.

5. Dann musst du seine Adelsaktion ausfiithren.

Erinnerung: Kannst du die Adelsaktion
nicht vollstindig ausfithren, darfst du den

Adeligen nicht besuchen.

L AR

Lila spielt eine Karte auf den Konigshof und stellt ibre Hoflings-
Jfigur darauf.

Sie gibt Einfluss aus. Sie kann eine der beiden Staats-

aktionen ausfiihren und muss

dann die Adelsaktion ausfiibren.

Hinweis: Um eine Adelsaktion auszufiihren,
musst du entweder eine Adelskarte mit

dem Symbol und der Hintergrundfarbe

des Adeligen spielen, um ihn zu besuchen

oder ein Gunstplittchen seiner Farbe
zuriicklegen, um einem Besuch bei diesem
Adeligen zu folgen.

Einem Besuch folgen

Nachdem du deinen Besuch beendet hast, darf
von dir aus im Uhrzeigersinn jeder Mitspieler,
der ein Gunstplittchen des besuchten
Adeligen besitzt, deinem Besuch folgen.
Dazu fithrt er folgende Schritte aus:

1. Er legt das Gunstplittchen zum Adeligen zuriick.
2. Er gibt Einfluss fiir den Besuch des Adeligen

aus (siehe unten).

3. Er fithrt eine der drei Aktionen des Adeligen
aus, entweder die Adelsaktion oder eine seiner
beiden Staatsaktionen ohne eine Ware dafiir zu

bezahlen.

Nachdem alle Mitspieler die Gelegenheit hatten,
deinem Besuch zu folgen, stelle deine Héflingsfigur
zuriick auf ihren Platz am Rand des Kénigshofs
und wirf die gespielte Adelskarte ab. Dann ist, wie
tiblich, der Spieler zu deiner Linken am Zug.

.. Einfluss fiir den Besuch
eines Adeligen ausgeben

Um einen Adeligen zu besuchen oder einem
Besuch zu folgen, muss du Einfluss ausgeben.
Dafiir bewegst du deinen Einflussmarker auf
der Einflussleiste entsprechend nach links. Wie
viel Einfluss du ausgeben musst, berechnet sich
wie folgt:

Der Einflusswert links vom Wirtschaftsmarker
plus die Anzahl an Beamten deiner Mitspieler in
der Amtsstube dieses Adeligen (einschliefllich
der neutralen Beamten in einem Spiel zu zweit).
Ignoriere dabei Beamten auf der Plaza.

Ist die Summe kleiner als 0, gilt sie als 0.

Hast du nicht genug Einfluss (und nur
dann), darfst du den Rest in Periicken
bezahlen. 1 Periicke = 1 Einfluss.

obb: | 1/4]

Diese Symbole auf dem Spielplan erinnern an die Kosten fiir Besuche.

Fiir den Besuch eines Adeligen, oder um einem Besuch zu folgen,
muss 4 Einfluss bezahlen, 1 durch den Wirsschafismarker
und 3 fiir die Beamten der Mitspieler in der Amisstube des Adeligen.




DIE ADELSAKTIONEN

Manuel da Maia (Der

Ein Geschift errichten

Um ein Geschift zu errichten,

fithre folgende Schritte aus:

1. Wihle ein Stadtplitcchen aus der Auslage. Die
Farbe des Feldes, von dem du das Plittchen
nimmst, bestimmt die Art des Geschifts
und die Strafle, an die du den Eingang (die

Einkerbung) des Geschifts ausrichten musst.

2. Wihle ein freies Grundstiick an der Strafle, die
der Art des Geschifts (siehe Schritt 1) entspricht.

3. Erhalte den auf dem Grundstiick abgebilde-
ten Bonus und richte dann das Stadcplitt-
chen so auf dem Grundstiick aus, dass der
Eingang zur entsprechenden Strafle zeigt.

4. Nimm, falls vorhanden, 1 Triimmerwiirfel
aus der Reihe oder Spalte dieses Grund-
stiicks. Lege ihn auf dein Spielertableau, auf
das erste freie Feld von links dieser Triim-
merart. Ist dort kein Feld frei, entferne den
Wiirfel aus dem Spiel.

5. Bezahle das Grundstiick mit Réis (siehe rechts
Den Grundstiickspreis berechnen).

6. Stelle ein Holzhaus von deinem Spielertableau
neben den Eingang auf das Stadtplittchen
(siehe Ein Holzhaus auswihlen, Seite 18).

7. Erhalte Periicken fir die Errichtung deines
Geschifts (siehe Periicken fiir dein neues
Geschiift erbalten, Seite 18).

Hinweis: Zu Beginn

deines Zugs liegt auf

jedem Feld der Auslage

ein Stadtplittchen.

Grof8e Stadtplittchen

! werden im Zentrum

errichtet. Schmale

NN Stadtplittchen werden

auf den halben Feldern der rechten Spalte er-
richtet.

Hinweis des Autors: Es gibt keinen Unter-
schied zwischen den groffen und den schmalen
Stadtplittchen. Sie bilden lediglich den
tatsichlichen Stadtplan von Lissabon ab.

Den Grundstiickspreis berechnen

Der Preis fiir das Grundstiick, auf dem du baust,
entspricht dem aktuellen Wirtschaftswert rechts des
Wirtschaftsmarkers, zuziiglich der Gesamtkosten
aller verbliebener Triimmerwiirfel in der Spalte und
Reihe des Grundstiicks im Stadtplan (nicht auf den
Bauplitzen der dffentlichen Gebiude).

Kosten der Triitmmerwiirfel:
* Erdbeben-Triimmer (braun): 3 Réis
* Feuer-Tritmmer (rot): 2 Réis

* Tsunami-Triimmer (blau): 1 Real

cf @ - y8 2@ /@ |3

Diese Ubersicht auf dem Spielplan zeigt die Kosten der

Triimmerwiirfel an.

Hinweis: Priife die Wirtschaftskarten in
deinem Portfolio sowie die Klerusplitt-

chen auf deinem Spielertableau auf Rabat-
te oder Verkaufsvorteile!

Beispiel - Grundstick kaufen

@Al errichtet einen Buchladen in Reibe E und hat
bereits den Bonus fiir das Grundstiick erhalten. Vor der
Auswahl eines Triimmerwiirfels wiirde das Grundstiick
15 Réis kosten: 3 Réis (Position des Wirtschaftsmarkers)
+ 9 Réis (3 Erdbeben-Triimmer x 3 Réis) + 3 Réis

(3 Tsunami-Triimmer x 1 Real).

@A nimmt cinen Erdbeben-Triimmerwiirfel. Das hilft
ihr nicht nur, ein Triimmerset zu vervollstindigen, son-
dern auch, den Kaufpreis fiir das Grundstiick um 3 Réis
reduziert. Der finale Kaufpreis liegt also bei 12 Réis. Sie
priift ihr Portfolio und ibr Spielertableau auf Rabatte
und Verkaufsvorteile, hat aber keine.

T

Rechts in der Reibe liegen 3 brau-
ne Wiirfel (Erdbeben, 9 Réis).

Unterbalb der Spalte liegen 3
blaue Wiirfel (Tsunami, 3 Réis).

Sie nimmt einen braunen Wiirfel
und reduziert die Kosten um 3 Réis.

Lila wihlt ein Stadtplittchen vom Auslagefeld fiir
Buchliden (braun). Daher muss der Eingang zur braunen
Straffe Rua Nova da Princesa zeigen. Nachdem sie den
Bonus des Grundstiicks erhalten hat, legt Lila das neue
Stadtplitichen wie unten abgebilder ab. Dann nimmt

sie einen Trismmerwiirfel aus der Reihe oder Spalte

des Plittchens, bezahlt fiir das Grundstiick und stellt

ein Holzhaus von ihrem Spielertablean auf das neune
Stadtplittchen, um zu zeigen, dass das Geschift ibr gehirt.

<

Nimm ein Stadiplittchen deiner
Wahl von einem farbigen Feld
der Auslage.

. "
Erhalte den Bonus des Grund-
stiicks und platziere das Stadi-
pléittchen zur Straffe ausgerichter.

O] e~ = L
Bezahle Réis fiir das Grund-
stiick.

Wiible ein freies Grundstiick
an der StrafSe in der Farbe des
ausgewdihlten Feldes.

Nimm 1 Triimmerwiirfel aus
der Reihe oder der Spalte des
gewiihlten Grundstiicks.

Platziere ein Holzhaus neben den

Eingang auf das Stadiplittchen.
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(1677-1768)

Manuel da Maia war der Baumeister des Konigreichs.
Es lag in seiner Verantwortung, jedes neuwe Bauprojekt
in der Stadr auszuwihlen, zu genehmigen und zu
verwalten. Ebenso wibhlte er die beteiligten Architekten
und Ingenienrteam - die Projekte aus. Als erstes
aber ernannte er die beiden leitenden Architekten fiir
den Wiederaufbau von Lissabon:

Architekt Eugénio dos Santos war verantwortlich fiir
das Stadtzentrum und den Praca do Comércio (dt. Platz
des Handels), einer der wichtigsten Plitze von Lissabon.
Architekt Carlos Mardel war verantwortlich fiir das
Gebiet Ribeira das Naus, wo Schiffe gebaut wurden, die
nach Brasilien fubren. Ihm wird, neben vielen anderen
Projekten, auch der Rossio zugeschrieben.

Geschdfte im Stadtzentrum

Der Wiederaufbau von Lissabon war genau das, was von
Manuel da Maia und seinen Architekten verlangt wurde und
sie taten es mit grifStem Erfolg, indem sie moderne Verfahren
mit militirischer Organisation und Prizision anwandten.

Die im Stadtzentrum eriffneten Geschifte brachten
neues Leben und Handel in die Stadt und stirkten

so die fragile Wirtschaftslage nach der Katastrophe.
Der Bau von Geschiften war der erste Schritt zur
Wiederbelebung der Wirtschaft.

GemdfS der newen Stadtplanung durfte jede Straffe nur
Geschiifte bestimmter verwandter Arten beherbergen.
So konnten sich beispielsweise Goldschmiede und
Uhrmacher nur in der Rua Aurea (dt.: Goldene
StrafSe) ansiedeln und dort ein Geschift eriffnen.
Wiihrend des Wiederaufbaus wurden unter den Triimmern
auch Schitze gefunden. In den meisten Fillen wurden sie
von den Kiufern der Grundstiicke beansprucht. Andere
wurden aber auch, gegen eine entsprechende Belohnung,
an die urspriinglichen Eigentiimer zuriickgegeben.

Geschifte produzieren Waren fiir dich und bringen dir
Periicken fiir dffentliche Gebiude (auch zukiinftige!),
die sich in derselben Reihe oder StrafSe befinden.

Ein dffentliches Gebiude in der-
selben Reihe bringt Periicken.

Ein dffentliches Gebiude in der-
selben StrafSe bringt Periicken.

Ein Holzhaus auswihlen

Mittlere Gruppe: 3 Holzhéiuser

Auf deinem Spielertableau befinden sich 3 Gruppen
von Holzhdusern. Jede dieser Gruppen gewihrt dir
besondere Vorteile, wenn du diese Hiuser baust.
Jede Gruppe ist vollig unabhingig von den anderen,
aber du musst immer das jeweils unterste Haus einer
Gruppe bauen. Ein freigeschalteter Vorteil bleibt dir
so lange erhalten, bis er durch den nichsthéheren
Vorteil derselben Gruppe ersetzt wird.

Linke Gruppe: 2 Holzhiuser
1. Kein Vorteil

2. Erlaubt dir, Réis anstelle von
Einfluss fiir den Besuch eines

Adeligen, oder beim Folgen eines
@@ Besuches, auszugeben. Dabei zihlt
1 Real als 1 Einfluss.

Beispiel

Orange michte den Konig besuchen. Der Wirtschafts-
marker steht bei +1 und in der Amtsstube des Konigs
befinden sich 5 Beamte anderer Spieler. Der Besuch
wiirde somit 6 Einfluss kosten. Orange verfiigt aber
nur iiber 1 Einfluss. Gliicklicherweise hat sie bereits
beide Hiuser der linken Gruppe errichtet und kann
daher den Besuch des Konigs mit I Einfluss und 5 Réis
bezahlen. Sie kann auch die gesamte Summe in Réis

bezahlen und ihren Einfluss fiir spiter aufheben.
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Fiir den Bau eines Schiffs zahlst
du 1 Ware weniger.

Kein neuer Vorteil, Vorteil 1

bleibt aktiv.

Fiir den Bau eines Schiffes zahlst
du keine Waren mehr. Du
erhiltst Schiffe kostenlos.

Griin gibt dem Marquis ein Buch, um ein Schiff
mit einer Ladekapazitit von 3 zu bauen. Sie hat
2 der 3 Hiuser aus der mittleren Gruppe errichtet,
und bezahlt daher 1 Ware weniger. Sie muss nur
2 anstatt 3 verschiedene Waren bezahlen.

Rechte Gruppe: 3 Holzhiuser

1. Beim Produzieren von Waren
erhiltst du 1 zusitzliche Ware
einer Art, die du produzierst,
sofern du genug Lagerkapazitit

dafiir hast.

2. Kein neuer Vorteil, Vorteil 1

bleibt aktiv.

3. Beim Produzieren von Waren
erhiltst du 1 zusitzliche Ware
von jeder Art, die du produzierst,

sofern du genug Lagerkapazitit
dafiir hast.

@A hat nur Gold in ihrem Lager. Sie besitzt 2 Stoff-,

I Buch- sowie 1 Werkzeuggeschift und hat alle 3 Hiuser
aus ibrer rechten Gruppe errichtet. Wenn sie Waren
produziert, erhilt sie 3 Stoffe, 2 Biicher und 2 Werkzeuge.

Periicken fiir dein neues Geschift erhalten

Fiir den Erhalt von Periicken sind ausschliefllich
offentliche Gebiude mit der Farbe deines Ge-
schifts relevant, die sich entweder in der Reihe
des Geschifts befinden oder in der Strafle, auf die
der Eingang des Geschifts zeigt. Diese dffentlichen
Gebiude leiten newe Kunden in dein Geschift. Es
kénnen immer nur hochstens 3 6ffentliche Gebiude
diese Bedingung erfiillen. Eines oberhalb, eines zur
Linken und eines zur Rechten.

\S]

Berechne die Anzahl an Periicken, die du
erhiltst, wie folgt:

. Finde die grofle Zahl auf dem Wertungs-

plattchen unterhalb der Strafle, in der du
dein Geschift errichtet hast.

. Multipliziere diesen Wert mit der Anzahl

relevanter 6ffentlicher Gebiude.




Beispiel

Griin errichtet ein Geschift in der gelben Strafe,
also ein Goldschmied. Dazu gibt es 2 relevante
offentliche Gebiude (gelb). Unter der StrafSe zeigt
das Wertungsplittchen eine 4. Griin erhilt somit

4 Periicken pro relevantem Gebiiude, also 2x4 =

8 Periicken.

Hinweis: Relevante 6ffentliche
Gebiude bringen ebenfalls Periicken,
wenn sie nach einem Geschift eroffnet
werden (siehe Ein dffentliches Gebiiude
erdffnen, Seite 20).

=
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Werte die beiden relevanten dffentlichen
Gebiude im Norden und Westen, da sie Mar-

kierungen der gleichen Farbe haben, wie die
Strafe, in der du dein Geschift gebaut hast.

K\ s
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Das westliche dffentliche Gebiude ist rele-
vant. Beziehe es in die Wertung ein.

Tipp des Autors

Das nordliche dffentliche Gebiude ist relevant.
Beziehe es in die Wertung ein.

Das vstliche dffentliche Gebiude ist nicht
relevant. Werte es nicht.

Errichte frith im Spiel Geschifte, um Waren zu produzieren, denn Waren bendtigst du immer. Da jedes Geschift mit

bis zu 3 relevanten 6ffentlichen Gebiuden in seiner Reihe und Strafle kombiniert werden kann, kannst du mit ein

und demselben Geschift bis zu 3 Mal Periicken erhalten. Ein Geschift zu errichten ist ein strategischer Schritt. Die
Motivation dazu kann hierbei aus den Boni fiir das Grundstiick, der Art der produzierten Waren, dem Erhalt von
Periicken durch 6ffentliche Gebdude oder den Erlassen oder Mehrheiten am Ende des Spiels erfolgen. Kombiniere einige

dieser Variablen, um deinen optimalen Spielzug zu bestimmen.

Einen Erlass nehmen

Erlasse bringen dir am Ende des
Spiels Perticken ein, wenn ihre
Bedingungen erfiillt sind.

Wihle 1 Erlass aus der Auslage und lege ihn
offen neben dein Spielertableau.

Liegt einer deiner Triimmersetmarker beim
Marquis, kannst du diesen abwerfen, um einen
zusitzlichen Erlass zu nehmen. Du darf in deinem
Spielzug héchstens 1 Triimmersetmarker abwerfen.

¢ Decine Erlasse miissen immer fiir alle
Mitspieler sichtbar sein.

e Nur du kannst deine Erlasse werten. Andere
Spieler erhalten durch sie keine Boni.

* Du darfst beliebig viele Erlassen besitzen.
(Die Beschreibung der Erlasse findest du auf
Seite 6 der Spielbilfe).

Beispiel - Veravende cinen Trimmersetmarker
um einen zusdtzlichen Erlass zu nehmen

Lila spielt die Karte des Marquis auf den Konigshof
und muss als Adelsaktion einen Erlass nehmen.

Beim Marquis liegen 2 ibrer Triimmersetmarker.
Nachdem sie einen Erlass aus der Auslage

genommen hat, wirft sie einen ihrer Marker ab,

um einen weiteren Erlass zu nehmen. Den zweiten
Marker kann sie nicht verwenden, da sie pro
Spielzug hichstens 1 Triimmersetmarker ablegen
darf. Es nicht miglich, mehr als 1 zusitzlichen
Erlass pro Spielzug zu nehmen.

(1699-1782)

Sebastido José de Carvalho e Melo war Auffenminister
und spéter Premierminister von Portugal. Er leitete die

7 und war dafiir verantwortlich,

Seine Politik war stark von innovativen merkantili !

iber Freihandel und regulierte Handelsaktivititen

wsst. England diente seinen Vorstellungen hierbei
als Vorlage. Weiterhin adaptierte er militirische
Organisationsideen aus dem dsterreichisch-ungarischen

, wo er einige Jahre als Botschafter titig war. Seine

erischen Ideale halfen ihm auch dabei, die Opposition
zu hlagen und die Kritik an seiner persinlichen
Bereicherung und Einflussnahme zu unterdriicken. Melo
setzte grofie wirtschaftliche und finanzielle Reformen durch,
indem er mehrere Unternehmen und Ziinfte griindete, um
alle kommerziellen Aktivititen zu regulieren. So grenzte er
die Region fiir die Produktion von Portwein ab, was der erste
Versuch war, die Weinqualitit und -produktion in Europa
zu kontrollieren.
Als man ihn nach dem Erdbeben fragte, was nun geschehen
werde, antwortete er schlicht und einfach: “Jetzt begraben
wir die Toten und kiimmern uns um die Lebenden”.

Die Erlasse

Als Staatsmann war der Marquis de Pombal der
Mann, der das Land in Wirklichkeit regierte. Er war
derjenige, der die Spielregeln diktierte.

Ziel

[t
]

4 - Wertung

| e

: G T | I
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Am Ende des Spiels bringt dieser Erlass 1 Periicke fiir je-

des erdffnete dffentliche Gebiude des blauen Architekten.
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(1714-1777)

Nach dem Erdbeben glaubte der Konig, ein sehr
religioser Mann, dass sich diese schrecklichen Ereignisse
durch gottliches Eingreifen wiederholen kinnten.
Daher verlegte er den Kinigshof in einen hilzernen
Palast auf einem Hiigel in Lissabon. Der neue Palast
wurde “Real Barraca” (Konigliches Zelt) genannt und
bald schon wurden Holzhiuser populir. (Der Real
Barraca ging 40 Jahre spiter in Flammen auf.)

Da er das Leid und die Zerstorung nicht ertragen
konnte, iibertrug er dem Minister Sebastidio José de
Carvalho ¢ Melo, dem zukiinftigen Marquis von
Pombal, alle Vollmachten zur Leitung der Stadt und
des Landes. Danach waren dffentliche Auftritte des
Konigs und der Konigin oft mit der Erdffnung neuner
Gebiude, Opernbesuchen oder der Jagd verbunden.

Offentliche Gebdude

Nach der Zerstorung stand der Konig sehr gern
Zerschneiden der Einweihungsbinder bei der Eriffnung
dffentlicher Gebiude zur Verfiigung. Eine solche
Zeremonie belebte das Stadtzentrum und lockte die
Menschen in die wiederaufgebauten Geschifte.

Die Eriffnung eines iffentlichen Gebiudes fordert

das Wachstum des Handels im Stadtzentrum, was

den Inhabern der Geschiifte newe Kunden und somit
Periicken einbringt. Offentliche Gebiude erhéhen nicht
nur den Zulauf zu den Geschiiften, sie beeinflussen

ihn auch. Die Wahl des Standorts eines dffentlichen
Gebiudes hat daher einen groffen Anteil am Erfolg oder
Misserfolg eines jeden Geschiifts in seiner Nachbarschaft.
Die Eriffnung eines dffentlichen Gebiudes vervoll-
standigr ebenfalls den Plan des Architekten und schafft
neue Arbeitsplitze fiir Beamte. Beschiftigst du mehr
Beamte als deine Mitspieler, erhiltst du am Ende des
Spiels Periicken.

Verfiigbare
offentliche Gebiiude

Zukiinftige
offentliche Gebiiude

Joseph I. (Der Kénig)

Ein offentliches Gebsude ercffnen

Offentliche Gebiude bestimmen,
welche Geschifte Periicken erhalten
konnen. Sobald sie eroffnet sind,
erhalten alle Geschifte Periicken, die einer

der Farben des Gebdudes entsprechen und in
derselben Reihe liegen oder deren Eingang auf die
Strafle des Gebdudes ausgerichtet ist.

Um ein 6ffentliches Gebiude zu eréffnen,
benotigst du den Plan des Architekten, der

das Gebiude entworfen hat, sowie die auf dem
Plan angegebene Anzahl von Beamten in den
Amtsstuben und/oder der Plaza der Adeligen.
Alternativ kannst du Beamte mit Réis einstellen.

Um ein 6ffentliches Gebiude zu erdffnen,

fithre folgende Schritte durch:

1. Wihle einen Bauplatz fiir das offentlichen Gebiude
an der West-, Nord- oder Ostseite des Stadtzentrums.

Hinweis: Ein 6ffentliches Gebiude
im Norden des Stadtzentrums muss
die Farbe der Strafle zeigen, an der es

eroffnet wird. Zur Erinnerung zeigt
auch der Bauplatz diese Farbe.

2. Nimm beide Trimmerwiirfel vom Bauplatz und
platziere sie auf deinem Spielertableau auf das
erste passende, freie Feld von links. Danach
erhiltst du den auf dem Bauplatz angezeigten
Bonus.

3. Wihle einen deiner noch nicht ausgefiihr-
ten Pline und zeige ihn deinen Mitspielern.
Nimm dann das Plittchen fiir das 6ffentliche
Gebiude dieses Architekten vom Planungs-
bereich und lege es auf den Bauplatz. Gib
darauf Acht, dass du es dabei nicht auf die
Seite des anderen Architekten drehst.

4. Versetze die auf dem Plan gezeigte Anzahl
an Beamten aus beliebigen Amtsstuben und/
oder der Plaza der Adeligen zuriick auf dein
Spielertableau. Hast du dort nicht gentigend
Beamte, kannst du welche einstellen (siehe
Beamte einstellen, Seite 21).

5. Drehe den verwendeten Plan um und lege
ihn auf das Feld fir ausgefiithrte Pline auf
deinem Spielertableau.

6. Fiir ein 6ffentliches Gebiude im Osten oder
Westen erhilt der Inhaber jedes Geschifts
in derselben Reihe Periicken, dessen Eingang
auf eine Strafle in einer der Farben des 6f-
fentlichen Gebiudes fithrt. Fiir ein 6ffentli-
ches Gebiude im Norden erhilt der Inhaber
jedes Geschiifts Periicken, dessen Eingang
auf die Strafle des o6ffentlichen Gebiudes
fihre. Die Anzahl an Periicken pro Geschift
ist auf dem Wertungsplittchen unterhalb der
Spalte des Geschiftes angegeben.

7. Lege abschlieflend das oberste Plittchen vom
Stapel zukiinftiger 6ffentlicher Gebdude des
verwendeten Architekten auf das leere Feld.

@allb )at dieses offentliche Gebiude eriffnet. Dadurch werden
alle Stoffgeschiifte (rosa StrafSe) und Buchliden (braune StrafSe)
in derselben Reibe gewertet.

. LS Ml _- I ;l
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Unabhiingig davon, wer das iffentliche Gebiude eriffnet hat, erhal-
ten alle Besitzer der entsprechenden Geschiifte Periicken. So wertet
(G2lbY Geschifte, Griin wertet 1 Geschiift und Lila wertet keines.

Das oberste zukiinftige Gebiude vom Stapel des verwendeten
Architekten wird als neues dffentliches Gebiude auf das leere
Feld in der Auslage gelegr.

8.2




Beamte einstellen

Nach der Katastrophe hatten viele Menschen ihre Arbeit verloren, aber der Wiederaufbau und die Eriffnung neuer iffentlicher Gebiude
brachte Hoffnung auf neue Beschiftigungsmiglichkeiten und damir Arbeitssuchende in die Stads. Mach dir also keine Sorgen, wenn du
nicht iiber ausreichend Beamte in den Amtsstuben der Adeligen verfiigst. Bestimmt kannst du den Rest zum iiblichen Lohn einstellen ...

Jeder Plan zeigt die Anzahl an Beamten, die
nach den Vorstellungen des Architekten fiir
den Betrieb des Gebiudes erforderlich sind.
Bei der Eroffnung musst du diese Anzahl
an Beamten aus den Amtsstuben und/oder
der Plaza der Adeligen fiir den Betrieb des
Gebiudes abstellen.

Hast du nicht genug Beamte in den Amtsstuben
und/oder der Plaza der Adeligen (und nur dann)
kannst du die fehlenden Beamten in letzter
Minute einstellen.

Der Preis fiir jede Neueinstellung entspricht
dem aktuellen Wirtschaftswert, der rechts
neben dem Wirtschaftsmarker gezeigt wird.

Beispiel - Beamte einstellen

Um das dffentliche Gebiiude des blawen Architekten
nach dessen Plan zu eriffnen, miisste Orange

3 Beamte zur Verfiigung stellen. Sie verfiigt iiber

1 Beamten in der Amtsstube eines Adeligen und

1 auf der Plaza. Sie muss diese beiden Beamten
verwenden und kann dann den dritten Beamten
einstellen, um die Anforderungen des Plans zu
erfiillen. Die Einstellung des Beamten kostet sie 5
Réis, wie neben dem Wirtschaftsmarker angezeigt.

Des Weiteren priift sie ihr Portfolio und Klerusplittchen
auf Rabatte und Vorteile, die sich auf die Anzahl oder

den Preis der benitigten Beamten auswirkt.

N W
Orange verwendet ihre 2
Beamten und stellt 1 ein.

&

Der Plan erfordert 3 Beamte.

B ARTION 4: EIN EREIGNIS UNTERSTUTZEN

Um das Ereignis einer Wirtschaftskarte aus
deiner Hand zu unterstiitzen, fiithre folgende
Schritte aus:

1. Spiele die Wirtschaftskarte aus deiner Hand
auf den Kénigshof.

2. Bezahle Réis entsprechend des aktuellen
Wirtschaftswerts.

3. Fithre die Aktion aus bzw. erhalte den
Bonus, der in der Mitte der Wirtschaftskarte
abgebildet ist (siche Aktionen auf
Wirtschaftskarten, Seite 7 der Spielhilfe).

EINE POLITIKKARTE NEHMEN

Du beendest deinen Spielzug damit, dass du dir eine
beliebige offene Karte aus der Auslage der Politikkar-
ten nimmst. Du hast wieder 5 Karten auf der Hand.

Erinnerung: In jedem Stapel befindet
sich nur eine Art von Karten. Von

links nach rechts sind dies: Manuel-,
Marquis-, Kénig- und Wirtschaftskarten.

Lila hat einen Plan des blauen Architekten und ent-
scheidet sich daher fiir die Eriffnung eines iffentlichen
Gebiudes, das vom blauen Architekten entworfen wurde.
Nachdem sie sich vergewissert hat, dass das dffentliche
Gebiude Periicken fiir ihre Goldschmiede bringt, die sie
werten michte, nimmt sie beide Triimmerwiirfel vom
gewdihlten Bauplatz in der Rua Aurea. Weiterhin nimmt
sie sich das Gold, das dort als Bonus abgebildet ist und
platziert beides auf den entsprechenden Plitzen ihres
Spielertableaus.

Danach nimmt sie das éffentliche Gebiude des blauen
Architekten und legt es auf den Bauplatz. Der Plan

sagt, dass 3 Beamte benitigt werden, um dieses Gebiude
zu betreiben. Sie bewegt 3 ihrer Beamten aus den
Amtsstuben undfoder der Plaza der Adeligen zuriick auf
ibr Spielertablean. Dann drebt sie den Plan um und legt
ihn auf den entsprechenden Platz ihres Spielertableaus.

Es folgt die Wertung: Es gibt 4 Goldschmieden in der
Rua Aurea. Auf der Westseite der Strafle befinden sich
Geschiifte von Lila und Griin. Jedes dieser Geschiifte
bringt 3 Periicken ein, wie auf dem Plittchen unterhalb
der Straffe angegeben. Auf der Ostseite der StrafSe
befinden sich Geschifte von @D und Lila. Jedes dieser
Geschiifte bringt 4 Periicken ein. Lila erhilt also 7
Periicken (3+4), @D 4 Periicken und Griin 3 Periicken.

Um ihre Aktion abzuschlieften, legt Lila das oberste
dffentliche Gebiude vom Stapel des blanen Architekten
auf das frei gewordene Feld der Auslage.

i 3
Lila wihlt einen Bauplatz, nimmt den Bonus und die beiden
Trizmmerwiirfel vom Feld und legt alles auf ihr Spielertablean.

1 1 1=
Sie nimmt das gewihlte Gebiude, bewegt die auf dem Plan angegebene Anzahl
an Beamten zuriick auf ihr Spielertablean und dreht den verwendeten Plan um.

Alle Geschifte in der Strafte des ffentlichen Gebiudes werden gewerter. Danach
wird das oberste dffentliche Gebiude des gewihlten Architekten verfiighar.
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ENDE EINES§ SPIELZUGS

ENDE EINER EPOCHE

ENDE DES§ SPIELS

- Decke eine neue Politikkarte auf:

Wenn méglich, decke die oberste Karte des Sta-
pels auf, von dem du eine Karte genommen hast.

+ Fille die Auslage der Stadtplittchen auf:

Fiille alle freien Felder der Auslage der
Stadtplicechen auf.

+ Fiille die Kirchenleiste auf:

Fiille alle leeren Felder fiir Klerusplittchen
auf der Kirchenleiste mit zufilligen Plitcchen
aus dem Klerusplittchenbeutel auf.

* Fille die Auslage der Erlasse auf:

Fille alle leeren Felder der Erlass-Auslage
mit Karten vom Stapel der Erlasse auf, bis
wieder 8 Karten ausliegen.

- Entferne Waren von den Staatsaktionen:

Hast du in diesem Spielzug mit Adeligen
gehandelt, konnen auf 1 oder 2 Staatsaktionen
Waren liegen. Lege alle Waren auf Staat-
saktionen zuriick in den allgemeinen Vorrat.

Hinweis: Im Planungsbereich liegen am
Zugende immer 2 dffentliche Gebiude, da
sie nach dem Eroffnen eines offentlichen

Gebdudes immer sofort nachgefiillt

werden.

Trimmersets

Gelagerte Triimmersets helfen beim Wiederaufbau der
Stadt und ihre geschickte Verwendung in der robusten
Gaiola Pombalina-Bauweise gefiillt dem Marquis.

Auf deinem Spielertableau befindet sich Platz
fur 5 Trimmersets, die du wihrend des Spiels
vervollstindigen kannst. Dadurch erhohst

du die Grofle deines Portfolios und deine
Lagerkapazitit (siehe Triimmersets fiir den

Wiederaufbau, Scite 9).

Zusitzlich beeinflussen Triimmersets aber auch
die Geschwindigkeit des Spiels. Vervollstindigt
ein Spieler sein zweites Trimmerset, leitet das
das Ende der ersten Epoche ein. Die Vervoll-
stindigung des vierten Sets leitet das Ende des
Spiels ein.

Fiir jedes vollstindige Triimmerset erhiltst du
sowohl am Ende der Epoche, als auch am Ende

des Spiels 3 Periicken.

Hat ein Spieler sein zweites Triimmerset vervoll-
stindigt oder sind 3 der 4 Politikkarten-Stapel
leer, wird der aktuelle Spielzug noch zu Ende
gefithrt. Werft dann alle verbleibenden Politik-
karten der Auslage ab und fiihrt folgende Schritte
aus:

1. Jeder Spieler erhilt 3 Perticken fiir jedes voll-
stindige Triimmerset auf seinem Spielertableau.

2. Beginnend mit dem Spieler, der das Ende der
Epoche ausgelost hat, und im Uhrzeigersinn
folgend, darf jeder Spieler beliebig viele seiner
Handkarten abwerfen. Fiir eine auf diese Weise
abgelegte Adelskarte jedes Typs erhilt er den
Bonus vom unteren Ende der Karte. Ignoriert
Malusse.

3. Werft alle verbliebenen Schiffskarten der Werft
ab. Ersetzt sie durch die lilafarbenen Schiffe
mit einer Lagerkapazitit von 3 und die braunen
Schiffe mit einer Lagerkapazitit von 4. Die
lilafarbenen Schiffe liegen obenauf.

4. Jeder Spieler erginzt seine Handkarten mit
lilafarbenen Politikkarten (1763—1768) auf 5.
Legt die iibrigen Karten zuriick in die Schachtel.

5. Bereitet den Stapel der braunen Politikkarten
(1769-1777) auf die gleiche Weise vor wie den
Stapel der roten Politikkarten (1757-1763)
beim Spielaufbau.

Falls notig, fiillt die Kirchenleiste und die Aus-
lage der Erlasse auf. Setzt dann das Spiel mit
dem nichsten Spieler in der Reihenfolge fort.

Beispiel
Griin folgt @allb bei dem Besuch eines Adeligen. Sie nimmt
sich einen Triimmerwiirfel, vervollstindigt damit ihr zweites

Set und lost dadurch das Ende der Epoche aus.

Jeder Spieler erhilt 3 Periicken fiir jedes vollstindige
Triimmerset auf dem eigenen Spielertablean. Griin hat

das Ende der Epoche ausgelist und wirft daher als erstes
Handkarten ab. Sie wirft 2 Karten des Kinigs und

1 Wirtschaftskarte ab, erhilt aber nur den Bonus von einer der
Kinigskarten.

Als néchstes wirft Lila jeweils 1 Karte des Kinigs und
1 des Marquis sowie 2 Karten von Manuel da Maia
ab. Sie erhilt sie den Bonus der Karte des Konigs, des
Marquis und 1 ihrer Manuel da Maia-Karten.
Wﬁ)lgt und wirft 2 Wirtschaftskarten ab. Sie

erhilt keinen Bonus.
Orange wirft keine Karten ab.

Nun zieht jeder vom Stapel der lilafarbenen
Politikkarten (1763-1768) auf 5 Handkarten auf.
Dann beginnt die neue Epoche mit dem Spielzug von
Orange, da sie nach an der Reibe ist und @allp das
Ende der Epoche ausgelist hat.

Hat ein Spieler in der zweiten Epoche sein
viertes Triitmmerset vervollstindigt oder sind
wiederum 3 der 4 Politikkarten-Stapel leer,
spielt ihr die aktuelle Spielrunde noch zu
Ende, so dass jeder Spieler die gleiche Anzahl

an Spielziigen hatte.

Spielt anschliefend noch eine letzte Runde
und fiithrt dann die Schlusswertung aus.

Beispiel

@Al ist Startspielerin. Griin sitzt zu ihrer Rechten
und ist somit die letzte dieser Runde. Nachdem Griin
ihren Spielzug beendet hat, beginnt @AlD die letzte
Runde des Spiels, in der jeder noch einen Spielzug
durchfiihrt, bevor die Schlusswertung beginnt.

ol p




SCHLUSSWERTUNG

Zur Gesamtzahl deiner Periicken auf der
Periickenleiste addierst du:

E, 1. FEine Anzahl an Periicken in Héhe
ii i der Ladekapazitit all deiner Schiffe in
deinem Portfolio.

Beispiel

Griin besitat 1 Schiff mit einer Ladekapazitit von 2 und
2 Schiffe mit einer Ladekapazitit von 3. Sie erhilt 8 Periicken.

) 2. 3 Periicken fiir jedes eigene voll-
ﬁﬁ stindige Triitmmerset.

Beispiel

Orange beendet das Spiel mit 3 vollstindigen
Triimmersets und erhilt dafiir 9 Periicken.

3. Hast du mehr Geschifte einer
Art als deine Mitspieler, erhilest du
Periicken gemif der folgenden Tabelle.

Fiir Geschiftsarten, von denen du kein
Geschift hast, erhiltst du keine Periicken.

Im Spiel zu zweit verwendet ibr die erste und

dritte Spalte.

cooococoocoos

cooococoocooc0co0s,

Geschifte

R 5 Perichen | 2 Periicken ) 1 Periicke
Werkzeuge 6 Periicken | 4 Periicken § 2 Periicken
Biicher 9 Periicken § 6 Periicken ¢ 3 Periicken
Stoff 9 Periicken § 6 Periicken ¢ 3 Periicken

Beispiel

Griin besitzt 5 Werkzeuggeschifte, Orange besitzt
2 und Lila sowie @D keine. Griin erhilt

6 Periicken und Orange erhilt 4 Periicken.

Lila und @D erhalten keine Periicken, da sie
keine Werkzeunggeschifte besitzen.

Bei Gleichstand addiert ihr die Anzahl Periicken
aus der Tabelle der am Gleichstand beteiligten
Spieler und teilt sie gleichmifig unter diesen
Spielern auf (abgerundert).
Beispiel
Lila besitzt 4 Stoffgeschifte, @D und Orange besitzen
beide 3 und Griin besitzt 1. Lila erhilt 9 Periicken.
Zwischen @D und Orange besteht Gleichstand, sie erhalten
jeder (6 + 3) + 2 = 4 Periicken. Griin erhilt keine Periicken.

4, Wandelt euren Einfluss in Geld um.
Bewegt die Einflussmarker dabei nicht.
Erhaltet dann 1 Periicke fiir jeweils 5 Réis
in eurem Vorrat (abgerundet).

Beispiel

Lila besitzt 13 Réis in ihrem Vorrat und erhilt 4 Réis durch
die Einflussleiste. Diese 17 Réis wandelt sie in 3 Periicken um.

5. Periicken von deinen erfiillten
Erlassen. Niemand sonst kann durch
deine Erlasse Periicken erhalten.

Beispiel .

@A hat 2 Erlasse, cinen, der ihr 2 Periicken

gibt und einen, der ihr 6 Periicken gibt (siehe
Beschreibung Erlasskarten, Scite 6 der Spielhilfe).

6. Periicken gemif der Tabelle,
wenn fiir dich mehr Beamte in
o6ffentlichen Gebiduden arbeiten als
fiir deine Mitspieler. Zihlt dazu die
Gesamtzahl an Beamten auf euren
ausgefiithrten Plinen.

Hast du keine ausgefithrten Pline, erhilest du
auch keine Periicken.

Spieler §

Spielerzahl

..........................

3-4 Spieler ¢ 15 Periicken § 10 Periicken § 5 Periicken

2 Spieler 15 Periicken § 5 Periicken

Bei Gleichstand addiert ihr die Anzahl Periicken
aus der Tabelle der am Gleichstand beteiligten
Spieler und teilt sie gleichmiflig unter diesen

Spielern auf (abgerundet).
Beispiel

Am Ende des Spiels hat Orange Pline mit insgesamt 8 Beamten
ausgefiihrt, die in dffentlichen Gebiuden arbeiten. Griin und
@b haben jeweils Pline mit 5 Beamten und Lila hat einen
Plan mit nur 3 Beamten ausgefiihrt. Im Spiel zu viert erhilt
Orange 15 Periicken, Griin und@%er}mlzﬁenjede (10 + 5) =
2 = 7 Periicken und Lila erhilt keine Periicken.

7. Fiir jedes Gunstplittchen auf deinem
Spielertableau erhiltst du 2 Periicken.

Beispiel

Griin hat 1 Gunstplitichen des Kinigs und 1 des
Marquis. Sie erhilt 4 Periicken.

Verwende die Symbole in der unteren rechten
Ecke des Spielplans um die Schlusswertung
Schritt fiir Schritt durchzufithren.
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Es gewinnt bei Gleichstand im direkten Vergleich:

1. Der Spieler mit den meisten vollstindigen
Triimmersets.

\S)

. Der Spieler mit den meisten Geschiften.

(SN}

. Der Spieler mit den meisten ausgefithrten
Plinen.

4. Der Spieler mit dem meisten Geld.

Gibt es immer noch einen Gleichstand, bleibt den
Spielern die Befriedigung, dass sie ein zerstortes
Lissabon in eine prichtige Stadt verwandelt haben.
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THE GALLERIST

Das Zeitalter von Kunst und Kapitalismus hat den Bedarf
fiir ein neues Berufsbild geschaffen - den Galeristen.

Dieser vereint die Aufgaben eines Kunsthindlers, eines
Museumskurators sowie das Management von Kiinstlern, und
du stehst kurz davor, diesen Job zu iibernehmen! Férdere und
pflege Kiinstler, kaufe ihre Kunstwerke, stelle sie aus und
verkauf sie. Erweitere dabei deinen internationalen Einfluss.
Als Resultat dieser Miithen erlangst du den nétigen Respekt,

um Besucher aus allen Teilen der Welt in deine Galerie zu

locken.
all Kaufe diese und viele andere Titel unter www.skellig-games.de L'
Bei Fragen schreibe eine E-Mail an: info@skellig-games.de
LIKE uns auf Facebook: www.facebook.com/SkelligGames/
Yo
o : \I\__ ),l) » © 2021 Eagle-Gryphon Games,
N4 801 Commerce Drive, building #5,
« (s I b o)

Zwei weitere groflartige Spiele von Vital Lacerda

VINHOS DELUXE

Wie guter Wein werden viele der besten Dinge im Leben
mit dem Alter besser! Kombiniere die frithen Bemithungen
des immens talentierten Spieldesigners Vital Lacerda um
den Brettspiel-Klassiker Vinhos, fiige das inspirierte neue
Kunstwerk von Ian O’Toole hinzu und poliere das Ganze
zur Deluxe Edition des Teams von Eagle-Gryphon Games
auf. Et voila, a new star is born: Das 2016 Vinhos Deluxe
Edition Brettspiel! Vinhos Deluxe Edition unterstiitzt 1-4

Spieler. Ein Spiel dauert 30 bis 45 Minuten pro Spieler.

Leitchfield, KY 42754

Alle Rechte vorbehalten

www.eagle-gryphon.com



