Ressourcen

Gold (Wirtschaft)

- Bieten

- Uberbieten (mindestens 1 [¢] mehr!)
> Jederzeit: 2[c]> 1 [}

N Armee (Militar)

- Bindnisverteidigung (rechte Hand)
- Stadtverteidigung (linke Hand)

[H] Handwerker (Kultur)

- weitere Bauaktion (Gebaude & Mauer)
- Stufe einer Projektkarte erhéhen

[Bl Pilger (Religion)
- Uberboten: Gesandten versetzen

> Jederzeit: 2 [@] > 1
Ressourcen Comune | Grund-
zu Spielbeginn (Spieler) | ertrag

. Lucca
. Firenze @
. Siena BI
. Bologna | [cl[?
. Milano
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Comuni-Spieliibersicht
©2008 Jost aus Soest, www.spielepizza.de

Der Spielzug (ein Spieler geht alle Phasen durch, bevor der ndachste Spieler dran ist)
1. Projekt: Bieten/Uberbieten oder Projekte einfordern oder Ertrage einholen

- Bieten: 1 Gesandten & beliebig viel El (0 erlaubt) auf eine freie Spalte setzen

- Uberbieten (mehr [¢] bieten!): Der Uberbotene darf mit . Versetzen, sonst zuriick

- Projekte einfordern: Alle Gesandten & Karten nehmen, [g] in den allgemeinen Vorrat

- Ertrage = Grundertrag + Gebaudeertrag (Bereich deaktivieren!) + Zunftmeister
(Gebaudeertrag = Stufe des hochsten Gebdudes, fur jeden aktiven Bereich)

. Karten auffiillen (leerer Stapel - Invasion! Vor 4. Invasion: Jeder Spieler 1 extra Zug)

. Bauen: 1 Gebaude (Bereich aktivieren!) und 1 Mauer (beides optional)
- Stufe der Projektkarte muss groBer sein als die Anzahl der darunterliegenden Karten!
- Fehlende Stufen kénnen mit [g] bezahlt werden
- Siegpunkte = Kartenanzahl des gerade (aus)gebauten Gebaudes (fir Mauern nichts!)
- Mit [&] darf eine weitere Bauaktion durchgefiihrt werden (beliebig oft!)
- Handkartenlimit zum Ende der Bauphase betragt 2 Karten; Uberzahlige abwerfen!

. Zunftmeister (Mehr Siegpunkte im Bereich; mindestens ein Gebaude der Stufe 2)

. Pliinderungsschiden beheben: 1 [B] > -1 oder 3@ > -2

. Biindnisfiihrer weitergeben (der nachste Spieler beginnt seinen Spielzug)

Invasion
1. Angriffswerte = Invasionswert
+ ASiegpunkte (Vorsprung zum Letzten)
. Beliebige viele in beide Hande nehmen
. Bundniswert = Summe rechte Hand
- Heldenplattchen flir Meistbietende
. Angriffswerte um Bindniswert vermindern
. Linke Hand aufdecken, ggf. auf Mauern
. Mauerstarke (nur die mit zahlen):
Hohe 1 > Stérke 2
Hohe 2 > Stérke 5
Hohe 3 > Stérke 9
Hohe 4 > Starke 14
7. Verteidigung = Mauerstarke(n)
+ Anzahl ohne Mauer
+ 1 fur Blndnisfihrer
8. Plinderung = Angriffswert - Verteidigung

Schlusswertung

+ 3 pro Zunftmeister

2 pro Ressourcenmehrheit (Gleichstand: 1)
Gebdudeart mit wenigsten Siegpunkten
Wert der Heldenplattchen

Wert der Plinderungsplattchen

(), NN wWN

I+ o+ o+

Ressourcen

[c] Gold (Wirtschaft)
- Bieten
- Uberbieten (mindestens 1 [g] mehr!)
> Jederzeit: 2[c] > 1 [§
IN Armee (Militar)
- Bilndnisverteidigung (rechte Hand)
- Stadtverteidigung (linke Hand)
[H] Handwerker (Kultur)
- weitere Bauaktion (Gebaude & Mauer)
- Stufe einer Projektkarte erhéhen
I8l Pilger (Religion)
- Uberboten: Gesandten versetzen
> Jederzeit: 2 [B] > 1
Comune
(Spieler)
1. Lucca
2. Firenze
3. Siena
4. Bologna

Grund-

Ressourcen

5. Milano
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Der Spielzug (ein Spieler geht alle Phasen durch, bevor der nachste Spieler dran ist)
1. Projekt: Bieten/Uberbieten oder Projekte einfordern oder Ertrage einholen

- Bieten: 1 Gesandten & beliebig viel [c] (0 erlaubt) auf eine freie Spalte setzen

- Uberbieten (mehr [¢] bieten!): Der Uberbotene darf mit [B] Versetzen, sonst zuriick

- Projekte einfordern: Alle Gesandten & Karten nehmen, [g] in den allgemeinen Vorrat

- Ertrage = Grundertrag + Gebaudeertrag (Bereich deaktivieren!) + Zunftmeister
(Gebaudeertrag = Stufe des hochsten Gebaudes, fir jeden aktiven Bereich)

. Karten auffiillen (leerer Stapel - Invasion! Vor 4. Invasion: Jeder Spieler 1 extra Zug)

. Bauen: 1 Gebaude (Bereich aktivieren!) und 1 Mauer (beides optional)
- Stufe der Projektkarte muss gréBer sein als die Anzahl der darunterliegenden Karten!
- Fehlende Stufen kénnen mit [&] bezahlt werden
- Siegpunkte = Kartenanzahl des gerade (aus)gebauten Gebaudes (flir Mauern nichts!)
- Mit [&] darf eine weitere Bauaktion durchgefiihrt werden (beliebig oft!)
- Handkartenlimit zum Ende der Bauphase betragt 2 Karten; Giberzahlige abwerfen!

. Zunftmeister (Mehr Siegpunkte im Bereich; mindestens ein Gebdude der Stufe 2)

. Pliinderungsschiden beheben: 1 [B] > -1 oder 3@ > -2

. Bilindnisfiihrer weitergeben (der nachste Spieler beginnt seinen Spielzug)

Invasion
1. Angriffswerte = Invasionswert
+ ASiegpunkte (Vorsprung zum Letzten)
. Beliebige viele in beide Hande nehmen
. Bundniswert = Summe rechte Hand
- Heldenplattchen fir Meistbietende
. Angriffswerte um Blndniswert vermindern
. Linke Hand aufdecken, ggf. auf Mauern
. Mauerstarke (nur die mit zahlen):
Hohe 1 > Starke 2
Hohe 2 > Stérke 5
Héhe 3 > Stérke 9
Hohe 4 > Stérke 14
7. Verteidigung = Mauerstéarke(n)
+ Anzahl ohne Mauer
+ 1 fir Blndnisfihrer
8. Plinderung = Angriffswert - Verteidigung
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Schlusswertung

+ 3 pro Zunftmeister

+ 2 pro Ressourcenmehrheit (Gleichstand: 1)
+ Gebaudeart mit wenigsten Siegpunkten

+ Wert der Heldenplattchen

- Wert der Pliinderungsplattchen




