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Spandau 1780 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

In der Zitadelle einer Stadt, die 

Spandau hieß, und so wehrhaft war, 

dass alle anderen Städte der Gegend 

im 30-jährigen Krieg auf ihren 

Schutz angewiesen waren, führte ein 

junger Lieutenant der preußischen 

Armee die letzten Vorbereitungen 

für das anstehende Spektakel durch.  

Anlässlich des Geburtstages der 

Kaiserin von Russland sollte am 

nächsten Tage im Parke Glienicke bei 

Potsdam ein Lustfeuerwerk 

abgebrannt werden. 

Die russische Kaiserin war ein Kind 

Charlottenburgs, welches als 

Mittelpunkt einer kleinen Stadt, 

zwischen Spandau und Berlin 

gelegen, sich in den letzten Jahren zu 

einem feinen Vorort der gehobenen 

Gesellschaft entwickelt hatte.  

Das Gegenteil war in Berlin der 

Fall, wo außerhalb der 

Stadtmauern neue Fabriken aus dem 

Boden sprossen, in denen Zuwanderer 

als Arbeiter oder Tagelöhner 

Beschäftigung suchten. 

Das Feuerwerk auf dem Havelsee bei 

Glienicke brachte dem Lieutenant 

durch die Pracht der 

Feuerwerksfarben viel Ehre und 

Anerkennung ein. 

Doch auch Helden aus dem Volk 

fanden zu jener Zeit Beachtung. Wie 

ein einfaches Mädchen aus Potsdam, 

als Mann verkleidet der Armee 

beigetreten, tödlich getroffen als 

sie einen Kameraden aus der 

Feuerlinie wegtragen wollte. Durch 

Ihren Mut inspirierte sie 

Zeitgenossen und Künstler. 

Der junge Lieutenant wird später 

als Wegbereiter der modernen 

Elektrotechnik gelten und einen der 

weltweit größten Technologie-

konzerne gründen. 
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Einleitung 
In „Spandau 1780“ lenken die Spieler einflussreiche Persönlichkeiten und 

gestalten die Entwicklung der Region um das historische Spandau aktiv mit. 

Dabei ist es Ziel jedes Spielers, sein Wunderkabinett mit allerlei seltenen 

Kunstwerken zu füllen und sich so mit den Mitspielern zu messen. 

Der Spieler, welcher am Ende des Spiels die meisten echten Kunstwerke 

gesammelt hat, gewinnt. 

Im Spiel gibt es verschiedene Möglichkeiten, an Kunstwerke zu kommen: Zum einen 

werden regelmäßig Kunstwerke an den Meistbietenden Spieler versteigert, zum 

anderen können Kunstwerke durch Teilnahme an Feldzügen erbeutet werden. 

Generell gilt es, verschiedene Ziele gegeneinander abzuwägen: 

Ausweitung des Einflusses in der Region 

 Hierdurch gewinnt man Spielkarten und bestellt Felder 

Ernte und Verkauf  

 Durch Ernte und Verkauf bezahlt man Kunstwerke 

Aufbau eigener Industrie  

 Industrie steigert Einkommen und Zugmöglichkeiten 

Unterstützung der Armee 

 Das Militär sichert Belohnungen beim Feldzug 

Einfluss im Palast 

 Ermöglicht flexible Belohnungen 

Sicherung und Untersuchung von Kunstwerken  

 Schützt die eigene Sammlung und enttarnt Fälschungen 

 

Der Erfolg jeder Strategie hängt dabei auch oft von den Handlungen der 

Mitspieler ab. 

Investiert ein Spieler früh in seine Wirtschaft, so verfügt er später über mehr 

Münzen. Investieren nun aber alle Spieler anfangs in den Aufbau ihrer 

Wirtschaft, so kann es sich lohnen, früh sehr preiswerte Kunstwerke zu 

ersteigern. 

Am Ende des Spieles zählen nur die echten Kunstwerke. Die Größe des Einflusses 

oder die Summe der Münzen ist in diesem Spiel kein Faktor zur Bestimmung des 

Siegers.  
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Spielmaterial 

 

Spielplan Spielsteine 

 

5x30x klein 

120x klein 

  

5x30 groß 

6x groß 

 

 

 

 

 

 
 

 

Spielertableau 50x 

Münzen  

 

Spieltafel 

Warenlager 

66x 

Karten 

 

Stadt 

Land 

Fluss 

   

 8x 

Sammlung 

4x 

Karten 

Feldzug 

 

 

Spieltafel 

Palast 

2x 28x 

Kunstwerk 

 

 

Spieltafel 

Kartenablage 

28x 

Echt  

 

28x 

Falsch   
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Ablauf 
Auf dieser Seite wird der gesamte Ablauf eines Spiels zusammengefasst. 

 

Einmalig zu Beginn erfolgt der Spielaufbau: 

 Der Spielplan und die Spieltafeln werden ausgelegt 

 Die Karten werden vorbereitet und gemischt 

Einmalig erfolgt danach die Startaufstellung: 

 Der Startspieler wird ermittelt 

 Die Spielertableaus werden reihum gewählt 

 Die ersten Einflussmarken werden gesetzt 

Nun folgen Spielrunden, bis eine der Endbedingungen erfüllt ist. 

 Jede Runde Besteht aus Gemeinsamen Aktionen und Spieleraktionen: 

  Gemeinsam erfolgt die Ernte 

  Gemeinsam erfolgt die Versteigerung 

  Nacheinander führen Alle Spieler jede Aktion aus 

    Aktion: Palast 

    Aktion: Armee 

    Aktion: Künstler 

    Aktion: Karten spielen 

    Aktion: Karten ziehen 

    Aktion: Einfluss erweitern 

    Aktion: Kunstwerke tauschen 

Sofort bei Erreichen einer Endbedingung endet das Spiel. 

Zu guter Letzt wird der Sieger des Spieles ermittelt. 
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Grundlagen 
Der Spielplan 

Auf dem Spielplan setzen die Spieler Einfluss-Steine (Einfluss erweitern). 

 

In jeder Region gibt es drei Felder zum Setzen von Einfluss. Angrenzende 

Regionen gelten als benachbart. Zehlendorf (1) und Schmargendorf (2) sind 

benachbart, nicht aber Zehlendorf (1) und Lankwitz (3). 

Besitzt ein Spieler zwei oder drei Einfluss-Steine in einer Region, so kann er 

diese mit einem seiner Spielsteine als seine markieren. 

Jedes Feld besitzt eine der folgenden Geländeformen: 

  Feld   (gelb)  

   Wald (grün) 

   Fluss (blau) 

   Stadt (rot)  
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Die Karten 

Im Laufe des Spiels können die Spieler Karten spielen. 

Jede Karte bringt einem Spieler Vorteile, die durch Symbole oben auf der 

Karte abgebildet sind. 

Als Voraussetzung für das ausspielen einer Karte können am linken Rand 

Symbole abgebildet sein. 

Sind bei den Bedingungen Münzen oder Waren angegeben, so müssen diese nicht 

nur als Vorteil vorhanden sein, sondern auch einmalig bezahlt oder aus dem 

Lager genommen werden. 

Die folgenden Symbole gibt es: 

 

Münzertrag 

 

Technischer Fortschritt, Voraussetzung für 

fortgeschrittene Karten 

 

Einfluss im Palst 

 

Militärische Stärke 

 

Künstler 

 

Zusätzlich können Waren oder Münzen Voraussetzung oder auch Vorteil einer 

Karte sein.  

Sind Waren Voraussetzung für das Spielen einer Karte, so werden diese dem 

Warenhaus entnommen. 

Sind Münzen Voraussetzung für das Spielen einer Karte, so müssen diese direkt 

gezahlt erden. 

Ist eine Ware Vorteil einer Karte, so zählt dieses Symbol auch für die Ernte. 

 

Seide 

 

Wein 

 

Tabak 

 

Kartoffel 

 

Vieh 

 

Weizen 
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Das Warenhaus 

 

 

Das Warenhaus ist ein großes Lager, welches alle Erträge aller Spieler sowie 

den aktuellen Marktpreis anzeigt. .Jeder Spieler, legt für jede Ware, die er 

besitzt einen Spielstein in das Warenhaus. 

Der Preisanzeiger jeder Ware wandert von rechts nach links. Liegt der 

Preisanzeiger auf dem dritten Feld von rechts, so beträgt der aktuelle Preis 

drei Münzen. Während der Ernte erhöhen sich Lagerbestände und Preise. (siehe 

Ernte) 

Verkauf von Handelswaren 

Der Verkauf von Handelswaren erfolgt nur zur Bezahlung eines ersteigerten 

Kunstwerkes. Jede Warenart muss einzeln verkauft werden. Nach dem Verkauf 

sinkt der Preis je verkaufter Handelsware um eins.  

Beispiel: Ein Spieler verkauft zweimal Getreide und erhält sechs Münzen. 

Anzahl 

Waren 

Anzeige im Warenhaus Erhaltene 

Münzen 

3 

 

 

1 
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Das Spielertableau 

Jeder Spieler spielt mit einem Spielertableau. Auf diesem sind abgebildet: 

 

1. Vorteile, welche der Spieler jede Runde nutzen kann 

2. Ein Charakterportrait 

3. Einfluss-Steine nach Geländeformen des Spielplans gruppiert 

a. Am Anfang des Spieles befinden sich alle Einfluss-Steine auf dem 

Spielertableau. 

b. Die Geländeformen erstrecken sich über drei Spalten. Diese 

werden als Stufen bezeichnet. Die Kosten des Einsetzens eines 

Einfluss-Steines richtet sich nach seiner Stufe. 

c. Eingesetzte Einfluss-Steine der Geländeform Feld zeigen die 

Ware an, welche während der Ernte den Lagerbestand im 

Warenhaus erhöht. 

4. Piktogramm für die Aktionen jeder Runde  

5. Es wird empfohlen, ausgespielte Karten so weit unter das 

Spielertableau zu schieben, dass nur noch die Vorteile der ausgespielten 

Karten sichtbar ist. So ist die Summe der jeweiligen Symbole der 

Vorteile leichter zu ermitteln.  

6. Jeder Spieler muss immer genau ein Kunstwerk zum Tausch anbieten. 

Bei der Wahl des Spielertableaus kann sich jeder Spieler entscheiden, ob er 

lieber mit der Vorderseite oder der Rückseite spielen möchte. 
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Die Kunstwerke 

Insgesamt gibt es acht Arten von Kunstwerken mit je vier Kunstwerken. 

So gibt es zum Beispiel vier verschiedene Gemälde: 

 

Zu jedem Kunstwerk gibt es auch eine Fälschung. Daher ist jede Karte eines 

Kunstwerkes doppelt vorhanden. 

Um nun echte von falschen Kunstwerken zu trennen, werden immer zwei 

Karten zusammen in eine Kartenhülle gesteckt: 

Echtes Kunstwerk Falsches Kunstwerk 

   

 

Während der Spieleraktion Künstler darf ein Spieler, sofern er die 

Voraussetzungen dazu erfüllt, die Echtheit von Kunstwerken prüfen. Der 

Spieler kann den Befund seiner Prüfung dabei auch für sich behalten. 

Je Künstlersymbol darf er ein Kunstwerk prüfen, die Prüfung kostet eine 

Münze. Diese geht an die Bank. Geprüft werden dürfen: 

• Eigene Kunstwerke 

• zum Tausch angebotene Kunstwerke anderer Spieler 

• das als nächstes zu versteigernde Kunstwerk 

Ist ein Kunstwerk öffentlich als Fälschung bekannt, so wird es sofort aus dem 

Spiel genommen. Wird ein Kunstwerk öffentlich als echt erkannt wird die 

zugehörige Fälschung, sofern vorhanden, aus dem Spiel genommen. Wird ein zum 

tausch angebotenes Kunstwerk entfernt, so muss der betroffene Spieler 

sofort ein anderes Kunstwerk zum Tausch anbieten.  



 

11 
 

Die Feldzüge 

Im Spiel gibt es vier Feldzüge. Diese werden durch vier übereinanderliegende 

Karten dargestellt. 

Ist ein Feldzug abgeschlossen (siehe Spieleraktion Armee), 

so kommt die Karte aus dem Spiel und der nächste 

Feldzug gilt als aktiv. Ist der letzte Feldzug  

abgeschlossen, so endet das Spiel  

(Siehe Endbedingungen).  

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Auf Jeder Feldzugskarte gibt es die 

folgenden Symbolgruppen: 

1 Der Fortschritt des aktuellen Feldzuges. Jeder teilnehmende Spieler 

besitzt hier einen Spielstein. In der Spieleraktion Armee kann der 

Spieler, sofern er die Voraussetzungen erfüllt, seinen Spielstein 

vorrücken. Sobald ein Spieler das letzte Feld erreicht, ist der 

Feldzug beendet. Jeder Spieler, der am Feldzug teilgenommen hat 

erhält ein Kunstwerk. Zusätzlich gibt es weitere Belohnungen. 

2 Hier wird die Belohnung für den Spieler angezeigt, der den Feldzug 

beendet hat. 

3 Der Spieler auf dem zweiten Platz erhält die Vorteile der hier 

abgebildeten Symbole. 

4 Der Spieler auf dem dritten Platz erhält die Vorteile der hier 

abgebildeten Symbole. 

 

Bei Gleichstand entscheidet der höhere Einfluss im Palst. Ist auch der Stand 

derselbe, so entscheidet die aktuelle Spielerreihenfolge. 
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Der Palast 

Auf der Spieltafel Palast wird der aktuelle Einfluss eines Spielers am Hofe 

angezeigt. Zusätzlich werden zwei zufällige Sammlungen angefragt. 

 

 

In der Spieleraktion Palast werden zuerst alle Spielsteine auf Schilden 

entfernt. Danach rückt jeder Spieler den Spielstein seiner Farbe weiter.  

Dann kann sich der Spieler entscheiden, ob er seinen Einfluss im Palast geltend 

machen möchte.  

Wird der Einfluss des Spielers im Palast geltend gemacht, so wird ein weiterer 

Spielstein des Spielers auf das entsprechende Schild gesetzt. Der zum zäjhlen 

verwendete Stein wird zurück auf das Startfeld gelegt. 

  
Solange sich der Spielstein auf einem Schild befindet, also bis zur Spieleraktion 

Palast in der nächsten Runde, kann der Spieler den auf dem Schild abgebildeten 

Vorteil nutzen. 

Die Vorteile können also nützlich sein, 

• Um Karten ausspielen zu dürfen 

• Um Waren oder Münzen während der Ernte zu erhalten 

• Für einen Fortschritt beim Feldzug 

• Für einen Künstler, also eine zusätzliche Prüfung eines Kunstwerkes 

Sammlung 

Weiterhin werden zwei zufällige Sammlungen angefragt. Wenn ein Spieler 

während seines Zuges eine dieser Sammlungen an eigenen Kunstwerken vorzeigen 

kann, so erhält er sofort ein extra Kunstwerk als Belohnung. Die entsprechende 

Sammlung kommt aus dem Spiel und es wird (sofern vorhanden) eine neue 

Sammlung aufgedeckt. 
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Spielaufbau 
Legt den Spielplan in die Mitte des Tisches. Initial liegen keine Einflussmarker 

auf dem Spielplan. 

Auch das Warenlager, der Palast und die Kartenablage sollten zentral liegen. 

die Münzen sollten ebenfalls gut erreichbar sein. 

Die Kunstwerke 

Die Kunstwerke werden je Kunstwerk mit einer zusätzlichen Karte in eine Hülle 

gesteckt. Diese zusätzliche Karte gibt an, ob das Kunstwerk echt oder falsch 

ist. Siehe auch Kapitel Grundlagen: Die Kunstwerke. 

Bildet die Kartenpaare so, dass es für jedes Kunstwerk ein Original und eine 

Fälschung gibt. Danach werden alle Kunstwerke gemischt. 

Die Karten Stadt/Land/Fluss werden auch jeweils gemischt und kommen 

ebenfalls auf die dafür vorgesehene Fläche der Kartenablage. 

Das Warenlager 

 

 

Noch besitzt kein Spieler Handelswaren. Daher werden nur die aktuellen Preise 

markiert. Legt dazu jeweils einen gelben Preisanzeiger auf oben abgebildeten 

Startpreise. Siehe auch Kapitel Grundlagen: Das Warenhaus 
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Der Palast 

Jeder Spieler legt einen Spielstein seiner Farbe auf das unterste Feld im 

Palast. Es werden zwei zufällige Sammlungen aufgedeckt. 

 

Die Feldzüge 

Die vier Feldzüge werden der Schwierigkeit nach, also nach Anzahl der Felder 

sortiert, übereinander abgelegt. 
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Die Spielertableaus 

Legt einen Startspieler fest. Im Uhrzeigersinn suchen sich die Spieler dann 

jeweils ein Spielertableau aus. In genau umgekehrter Reihenfolge werden 

danach bei Spielbeginn die ersten Spielsteine gesetzt. 

Jeder Spieler kann sich nun aussuchen, ob er mit der Vorderseite oder Rückseite 

des Spielertableaus spielen möchte. 

Danach deckt nun jeder Spieler mit seinen Einflussmarkern alle seine 

Ertragsfelder auf dem Spielertableau ab. 

 

 

 

Privatsammlung 

Jeder Spieler zieht eine zufällige Sammlung. Sobald ein Spieler alle 

abgebildeten Kunstwerke vorzeigen kann, erhält er ein weiteres Kunstwerk 

als Belohnung.  

 

Hierbei ist es unerheblich, ob es sich bei den vorgezeigten Kunstwerken um echte 

Kunstwerke handelt. 
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 Startaufstellung 
Einfluss 

Jeder Spieler zieht je zwei Karten Stadt, Land und Fluss. Diese dürfen auch 

angesehen werden. 

Für jeden Spieler weniger als fünf, wird ein schwarzer Einfluss-Stein auf ein 

Berliner Stadtfeld gesetzt. Bei vier Spielern also einer, bei drei zwei und bei 

zwei Spielern alle drei. 

Nun setzt jeder >Spieler der Reihe nach jeweils einen Einfluss-Spielstein. Es gilt 

die umgekehrte Reihenfolge wie bei der Wahl der Spielertableaus. Jeder Spieler 

muss als erstes ein Stadtfeld besetzen. Danach gelten die normalen Regeln für 

das Einsetzen.  

Kann oder möchte kein Spieler mehr Einfluss-Steine setzen, beginnt das Spiel. 

Spieler dürfen also auch Karten behalten.  

Beispiel: 

 

 
Besitzt ein Spieler zwei oder drei Einfluss-Steine in einer Region, so kann er 

diese mit einem seiner (großen) Spielsteine als seine markieren. 

Die Anzahl der kontrollierten Regionen bestimmt die Anzahl der ausspielbaren 

Karten. 

Kunstwerke 

Jeder Spieler erhält verdeckt zwei echte und drei falsche Kunstwerke als 

Grundstock seiner Sammlung. Mischt danach jeweils die fünf Kunstwerke und 

alle verbliebenen verdeckt. So besitzt jeder Spieler zu Beginn zwei echte 

Kunstwerke, ohne zu wissen welche es sind.  

Nun kann sich jeder Spieler seine Kunstwerke ansehen. Ein Kunstwerk aus diesen 

fünf wird von jedem Spieler auf das Charakterportrait des Spielertableaus 

gelegt und damit zum Tausch angeboten. 

Zusätzlich wird das nächste zu versteigerndem Kunstwerk aufgedeckt. 
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Die Ernte 
Mit dieser Spielphase beginnt jede Runde. Alle Spieler erhöhen im Warenlager 

den Bestand ihrer Waren um die auf ihrem Spielertableau sichtbaren 

Ertragsfelder. Dies erfolgt der Reihe nach. Je Ware wird ein Spielstein gelegt. 

Ist das Lager voll, so verfällt bzw. verdirbt die Ware. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Seide 

 

Wein 

 

Tabak 

 

Kartoffeln 

 

Getreide 

 

Vieh 

 

  

der gelbe Preisanzeiger läuft von rechts nach links. Die Münzsymbole markieren 

dabei den Mindestpreis der Ware. 

Die Ernte beeinflusst den Preis 

 

Vor der Ernte  

 
Nach der Ernte 

 
Wird durch die Erne eines Spielers der Preisanzeiger der Ware erreicht, so 

verschiebt sich der Preisanzeiger entsprechend und die Ware wird preiswerter.  

 

Die Preise Steigen 

Haben alle Spieler ihren Ertrag eingelagert, so steigen die Preise. Hierbei 

werden alle gelben Preisanzeiger um ein Feld nach links verschoben. 

Befindet sich dort aber schon mindestens ein Stein eines Spielers, so verändert 

sich der Preis nicht.  
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Münzertrag 

Zusätzlich erhalten die Spieler nun so viele Münzen, wie die Summe der auf 

Spielertableau und ausgespielten Symbole beträgt. 

Beispiel.: Zwei Münzsymbole sorgen für den Ertrag zweier Münzen 

 

 

 

Palast und Ernte 

Befindet sich ein Spieler im Palast auf einem Warensymbol, so erhält er eine 

Ware aus den königlichen Gärten.  

 

 

 

Palast und Münzertrag 

Befindet sich ein Spieler im Palast auf einem Münzertrag, so erhält er auch 

diesen. 
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Die Versteigerung 

 

Der Startspieler der letzten Runde gibt entweder ein Startgebot ab oder steigt 

aus der Auktion aus. 

Nun werden im Uhrzeigersinn die anderen Spieler gefragt. Jeder kann entweder 

aussteigen oder muss das aktuelle Gebot überbieten. Im Fall, dass niemand 

bietet, kommt das Kunstwerk aus dem Spiel. 

Auf jeden Fall wird am Ende der Auktion ein neues Kunstwerk ausgelegt, 

welches in der nächsten Runde versteigert wird. 

Ein Spieler muss sein Gebot auch bezahlen können, sonst ist es ungültig. Die 

Kosten können wie folgt bezahlt werden: 

Bezahlung 

• Direkt mit Münzen 

• Durch Ablage von Karten zu je 
o Drei Münzen für eine Stadtkarte 

o Zwei Münzen für eine Flusskarte 

o Eine Münze für eine Waldkarte 

• Durch den Verkauf von Waren im Warenhaus 

Der Gewinner der Versteigerung legt das Kunstwerk vor sich ab und ist der 

Startspieler dieser Runde. 
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Palast, Armee und Künstler  
Die weiteren Aktionen werden nur jeweils nacheinander durchgeführt. Es 

beginnt der Spieler, welcher die Versteigerung gewonnen hat. 

Palst 

Hat der aktive Spieler seit seinem letzten Spielzug seinen Einfluss im Palast 

geltend gemacht, also befindet sich sein Spielstein auf einem Schild, so wird 

dieser Spielstein entfernt. 

Nun wird der neue Einfluss zur aktuellen Stufe hinzugezählt: 

 

 

 

 

 

Hierbei kann ein Spieler höchstens die fünfte Stufe erreichen. Damit 

überzähliger Einfluss nicht verfällt, kann der Spieler Einfluss geltend machen 

und mit den überzähligen Stufen neu beginnen. 

Stufe 4 Stufe 1 + 5 Einfluss Geltend gemacht 
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Armee 

Der aktive Spieler rückt seinen Spielstein auf Dem aktiven Feldzug 

entsprechend der Summe seiner Militärsymbole weiter. Siehe auch Grundlagen: 

Die Armee. 

Beispiel: Der Spieler besitzt zwei Armeesymbole und Rückt zwei Felder vor. 

 

 

 

 

Ist das Ende des Feldzuges erreicht, wird dieser sofort ausgewertet und der 

nächste Feldzug wird aktiv. Überzähliges Militär wird nicht übertragen. 

 

Palast und Armee 

Befindet sich der aktive Spieler auf dem Armee-Schild im Palast, so erhält er 

diese Runde die Unterstützung der königlichen Armee. 
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Auswertung des Feldzuges 

Die drei Belohnungen des Feldzuges werden an die Spieler entsprechend der 

Reihenfolge ihrer Beteiligungen gutgeschrieben. 

Jeder Spieler, der am Feldzug teilgenommen hat erhält ein Kunstwerk. 

Zusätzlich gibt es weitere Belohnungen. 

1 Oben rechts auf der Karte wird die Belohnung für den Spieler 

angezeigt, der den Feldzug beendet hat. 

2 Der Spieler auf dem zweiten Platz erhält die Vorteile der Mitte 

rechts abgebildeten Symbole. 

3 Der Spieler auf dem dritten Platz erhält die Vorteile der unten 

rechts abgebildeten Symbole. 

Bei Gleichstand entscheidet der aktuelle Einfluss am Hofe des Königs. 

Herrscht weiterhin Gleichstand, so entscheidet die aktuelle Spielerreihenfolge. 

Gibt es nur zwei Spieler, wird die dritte Belohnung ignoriert. 

Erhält ein Spieler Einfluss am Hofe als Belohnung, so wird der Spielstein des 

Spielers, wenn möglich, sofort um die Anzahl erhöht. 

 

  Beispiel: 
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Künstler 

Je Künstlersymbol darf der Spieler ein Kunstwerk prüfen. 

 

 

 

Während der Spieleraktion Künstler darf ein Spieler, sofern er die 

Voraussetzungen dazu erfüllt, die Echtheit von Kunstwerken prüfen. Der 

Spieler kann den Befund seiner Prüfung dabei auch für sich behalten. 

Je Künstlersymbol darf er ein Kunstwerk prüfen, die Prüfung kostet eine 

Münze. Diese geht an die Bank. Geprüft werden dürfen: 

• Eigene Kunstwerke 

• zum Tausch angebotene Kunstwerke anderer Spieler 

• das als nächstes zu versteigernde Kunstwerk 

Kunstwerk ist echt Kunstwerk ist falsch 

  

 

Fälschung enttarnt 

Ist ein Kunstwerk öffentlich als Fälschung bekannt, so wird es sofort aus dem 

Spiel genommen. Wird ein Kunstwerk öffentlich als echt erkannt wird die 

zugehörige Fälschung, sofern vorhanden, aus dem Spiel genommen. Wird ein zum 

Tausch angebotenes Kunstwerk entfernt, so muss der betroffene Spieler sofort 

ein anderes Kunstwerk zum Tausch anbieten. 

Für die Prüfung kann auch der Künstler des Königs eingesetzt werden, siehe 

Palast und Künstler 
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Karten spielen 
Jeder Spieler kann nur eine bestimmte Anzahl aktiver Karten im Spiel haben. 

Und zwar eine Karte für jede Region auf dem Spielplan, in dem der Spieler 

mindestens zwei Einflusssteine besitzt. Diese Regionen gelten als vom Spieler 

kontrolliert.  

 

Hat sich die Anzahl der kontrollierten Regionen verändert, so kann es sein, dass 

der Spieler eine ausgespielte Karte seiner Wahl ersetzen muss, um eine neue zu 

spielen. Die alte Karte kommt auf den passenden Ablagestapel. 

Der Aktive Spieler kann beliebig Karten von seiner Hand spielen. Um eine Karte 

auszuspielen, muss der aktive Spieler zum Zeitpunkt des Ausspielens die 

Bedingungen am linken Rand der Karte erfüllen. 

Siehe auch Grundlagen: Die Karten. 

Nach dem Ausspielen einer Karte sind die oben auf der Karte abgebildeten 

Vorteile sofort für den Spieler aktiv und können zum Spielen weiterer Karten 

verwendet werden. 

Bereits ausgespielte Karten werden nicht entfernt, auch wenn die Bedingungen 

nicht mehr erfüllt sind. 
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Karten ziehen 
 

Ist der Nachzugsstapel leer, so werden die Karten des Ablagestapels gemischt 

und bilden den neuen Nachzugsstapel. Sind beide Stapel leer, wird keine karte 

gezogen. 

Der aktive Spieler Zieht für alle freigelegten Kartensymbole auf seinem 

Spielertableau je eine passende Karte. 

Beispiel 1: 

 

 
 

 

 

Beispiel 2: 
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Einfluss erweitern 
Als erstes wächst Berlin: Der Startspieler setzt für jeden Spieler weniger als 

fünf weitere Einfluss-Steine für Berlin. Bei vier Spielern also einen, bei drei 

zwei und bei zwei Spielern drei. Um zu wachsen kann Berlin, soweit nach den 

üblichen Regeln möglich, den Einfluss beliebiger Spieler versetzen. 

Der aktive Spieler legt die noch verdeckten Karten direkt auf den 

Ablagestapel, um neue Einfluss-Steine in Regionen zu setzen. Zusätzlich können, 

soweit vorhanden, noch nicht ausgespielte Karten verwendet werden. 

Beim Setzen von neuem Einfluss gilt es die folgenden Regeln zu beachten: 

• Die Kosten steigen je Spalte um eine Karte. Die Art der Karte ist hierbei 

egal. Eine Stadtkarte ist beim Einfluss erweitern genauso viel wert wie 

eine Flusskarte. 

Beispiel: Drei Felder kosten vier Karten (1+1+2) 

    
 

Auch auf dem Spielplan gibt es folgendes zu beachten: 

Es darf nur Einfluss auf Felder in Regionen gesetzt werden, in denen entweder 

schon eigener Einfluss liegt, oder welche an eine Region mit eigenem Einfluss 

angrenzt. 

Die Geländeform auf dem Spieltableau muss zur Geländeform des Feldes passen. 

Ein zweites Stadtfeld kann nur gesetzt werden, wenn alle Einfluss-Steine der 

ersten Spalte gesetzt wurden. Ebenso kann das dritte Stadtfeld nur gesetzt 

werden, wenn alle Einfluss-Steine der zweiten Spalte gesetzt wurden 

Zweite Stadt erlaubt Dritte Stadt erlaubt 
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Einfluss anderer Spieler versetzen 

Gegen Zahlung von Münzen kann der aktive Spieler Einfluss anderer Spieler in 

einer Region mit eigenem Einfluss versetzen.  

Hierfür muss allerdings eine Region mit gleicher Geländeart angrenzend an den 

Einfluss des anderen Spielers frei sein. Für den anderen Spieler ändert sich die 

Geländeform also nicht. 

Der andere Spieler erhält jeweils für Feld, Land, Fluss und Stadt je eins, zwei, 

drei und vier Münzen. 

 

Geländeform    Münzen an den anderen Spieler 

  Feld   (gelb)   

   Wald (grün)   

   Fluss (blau)   

   Stadt (Rot)    

Beispiel:  

Rot versetzt einen blauen Wald Und zahlt zwei Münzen an Blau 

  

Kunstwerk tauschen 

Am Ende des Zuges muss der aktive Spieler sein Kunstwerk, welches er zum 

Tausch anbietet mit dem auch zum Tausch angebotenen eines anderen Spielers 

tauschen. Das so neu erhaltene Kunstwerk wird der Sammlung hinzugefügt. 

Danach muss der Spieler wieder ein Kunstwerk zum Tausch anbieten. Dies kann, 

muss aber nicht das neu erhaltene sein. 
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 Endbedingungen 
Folgende Bedingungen beenden sofort das Spiel: 

• Ein Spieler besitzt zwölf oder mehr Kunstwerke 

• Der letzte Feldzug wurde beendet 

• Alle Regionen wurden komplett mit Einfluss belegt 

• Ein Spieler hat sämtlichen Einfluss gelegt 

• Das letzte Kunstwerk wurde versteigert 

• Berlin kann nicht mehr wachsen.  

 

Bei Ende des Spiels werden alle Kunstwerke im Besitz der Spieler auf Echtheit 

geprüft.  

Das Spiel hat derjenige Spieler gewonnen, der in seinem Wunderkabinett die 

meisten echten Kunstwerke gesammelt hat. 

 

Gibt es einen Gleichstand, so gewinnt der Spieler mit den meisten 

unterschiedlichen Kunstwerken. 

 

 

 

 

 

 

 

 


