1. Lucca

(J Gold (Wirtschaft)
* Bieten
e Uberbieten (mindestens 1 (J mehr!)
o Jederzeit: 2( D1 @
@ Armee (Militar)
* Bindnisverteidigung (rechte Hand)
e Stadtverteidigung (linke Hand)
@ Handwerker (Kultur)
* weitere Bauaktion (Geb&dude & Mauer)
e Stufe einer Projektkarte erhohen
@ Pilger (Religion)
e Uberboten: Gesandten versetzen
o Jederzeit: 2@ > 1@

Ressourcen

Spielbeginn Comune Grundertrag
2@1@133@ |1 luca ‘
29193319 2. Firenze O @
2@3@13 1@ | 3.Siena ‘ @
321319 4. Bologna @ @
2@ 29 23 2@ 5. Milano @ g

R

Comuni Spielubersicht

Der Spielzug (ein Spieler geht alle Phasen durch, bevor der nachste Spieler dran ist):

1. Projekt: Bieten/Uberbieten oder Projekte einfordern oder Ertrége einholen
* Bieten: 1 Gesandten & beliebig viel (J (o erlaubt) auf eine freie Spalte setzen
« Uberbieten (mehr (J bieten!): Der Uberbotene darf mit @ Versetzen, sonst zuriick
* Projekte einfordern: Alle Gesandten & Karten nehmen, (J in den allgemeinen Vorrat
e Ertrage = Grundertrag (s.u.) + Gebdudeertrag (Bereich deaktivieren!) + Zunftmeister
(Gebaudeertrag = Stufe des hochsten Gebaudes, fir jeden aktiven Bereich)

Grundertrag:! ‘ @ '

2. Karten auffillen (leerer Stapél > Invasion! Vor 4. Invasion: Jeder Spieler 1 extra Zug)

3. Bauen: 1 Gebaude (Bereich aktivieren!) und 1 Mauer (beides optional)
* Stufe der Projektkarte muss grof3er sein als die Anzahl der darunterliegenden Karten!
« Fehlende Stufen kénnen mit [ bezahlt werden
* Siegpunkte = Kartenanzahl des gerade (aus)gebauten Gebaudes (fir Mauern nichts!)
* Mit ([ darf eine weitere Bauaktion durchgefihrt werden (beliebig oft!)
 Handkartenlimit zum Ende der Bauphase betragt 2 Karten; Uberzahlige abwerfen!

4. Zunftmeister (Mehr Siegpunkte im Bereich; mindestens ein Gebaude der Stufe 2)
5. Plinderungsschaden beheben: 1 @ = -10der3@ = -2

6. BUndnisfihrer weitergeben (der nachste Spieler beginnt seinen Spielzug)

Kurzspielregel von Jost aus Soest, Gestaltung Carsten Buettemeier

Invasion

1. Angriffswerte = Invasionswert
+ Siegpunkte ( AVorsprung zum Letzten)
2. Beliebige viele @ in beide Hande nehmen
3. BUndniswert = Summe rechte Hand
= Heldenpléttchen fir Meistbietende
4. Angriffswerte um Bindniswert vermindern
5. Linke Hand aufdecken, ggf. @ auf Mauern
6. Mauerstarke (nur die mit @ zéhlen):
Hohe 1 =» Stérke 2
Hohe 2 =» Starke 5
Hohe 3 =» Starke 9
Hohe 4 =» Starke 14
7. Verteidigung = Mauerstarke(n)
+Anzahl @ ohne Mauer
+ 1 fUr BundnisfGhrer
8. Plinderung = Angriffswert - Verteidigung

Schlusswertung

+ 3 pro Zunftmeister
+ 2 pro Ressourcenmehrheit (Gleichstand: 1)
+ Gebdudeart mit wenigsten Siegpunkten
+Wert der Heldenplattchen
—Wert der Plinderungsplattchen

Diese Datei enthalt funf Kurzspielregeln fir das Spiel Comuni vom Autorenteam Acchitocca zum Einkleben in die Sichtschirme. Drucken Sie die Dateien aus (am besten in Farbe auf hoch-
wertiges Fotopapier), schneiden Sie die einzelnen Elemente aus und kleben Sie diese jeweils auf die drei Innenseiten. Bitte dabei darauf achten, dass die richtigen Stadte fir die Kurzspiel-
regeln gewdhlt werden, da der Grundbetrag fir jede Runde jeweils fir die angegebene Stadt angegeben ist.

Die Kurzspielregel wurde von Jost aus Soest geschrieben und von Carsten Bittemeier neu gestaltet.



2. Firenze

Ressourcen

(J Gold (Wirtschaft)
* Bieten
e Uberbieten (mindestens 1 (J mehr!)
o Jederzeit: 2( D1 @
@ Armee (Militar)
* Bindnisverteidigung (rechte Hand)
e Stadtverteidigung (linke Hand)
(J Handwerker (Kultur)
* weitere Bauaktion (Geb&aude & Mauer)
e Stufe einer Projektkarte erhohen
@ Pilger (Religion)
e Uberboten: Gesandten versetzen
o Jederzeit: 2@ > 1@

Spielbeginn Comune Grundertrag
2@1@133@ |1 luca ‘ @
2@1@331@ 2. Firenze O @
2@3@11@ | 3.Siena ‘ @
3201319 4. Bologna @ @
2@ 2@ 203 2@ 5. Milano g @

Comuni Spielubersicht

Der Spielzug (ein Spieler geht alle Phasen durch, bevor der nachste Spieler dran ist):

1. Projekt: Bieten/Uberbieten oder Projekte einfordern oder Ertrége einholen
* Bieten: 1 Gesandten & beliebig viel (J (o erlaubt) auf eine freie Spalte setzen
« Uberbieten (mehr (J bieten!): Der Uberbotene darf mit @ Versetzen, sonst zuriick
* Projekte einfordern: Alle Gesandten & Karten nehmen, (J in den allgemeinen Vorrat
e Ertrage = Grundertrag (s.u.) + Gebdudeertrag (Bereich deaktivieren!) + Zunftmeister
(Gebaudeertrag = Stufe des hochsten Gebaudes, fir jeden aktiven Bereich)

Grundertrag:
2. Karten auffillen (leerer Stapél => Invasion! sz,. Invasion: Jeder Spieler 1 extra Zug)

3. Bauen: 1 Gebaude (Bereich aktivieren!) und 1 Mauer (beides optional)
* Stufe der Projektkarte muss grof3er sein als die Anzahl der darunterliegenden Karten!
« Fehlende Stufen kénnen mit [ bezahlt werden
* Siegpunkte = Kartenanzahl des gerade (aus)gebauten Gebaudes (fir Mauern nichts!)
* Mit ([ darf eine weitere Bauaktion durchgefihrt werden (beliebig oft!)
 Handkartenlimit zum Ende der Bauphase betragt 2 Karten; Uberzahlige abwerfen!

4. Zunftmeister (Mehr Siegpunkte im Bereich; mindestens ein Gebaude der Stufe 2)
5. Plinderungsschaden beheben: 1 @ = -10der3@ = -2

6. BUndnisfihrer weitergeben (der nachste Spieler beginnt seinen Spielzug)

Kurzspielregel von Jost aus Soest, Gestaltung Carsten Buettemeier

Invasion

1. Angriffswerte = Invasionswert
+ Siegpunkte ( AVorsprung zum Letzten)
2. Beliebige viele @ in beide Hande nehmen
3. BUndniswert = Summe rechte Hand
= Heldenpléttchen fir Meistbietende
4. Angriffswerte um Bindniswert vermindern
5. Linke Hand aufdecken, ggf. @ auf Mauern
6. Mauerstarke (nur die mit @ zéhlen):
Hohe 1 =» Stérke 2
Hohe 2 =» Starke 5
Hohe 3 =» Starke 9
Hohe 4 =» Starke 14
7. Verteidigung = Mauerstarke(n)
+Anzahl @ ohne Mauer
+ 1 fUr BundnisfGhrer
8. Plinderung = Angriffswert - Verteidigung

Schlusswertung

+ 3 pro Zunftmeister
+ 2 pro Ressourcenmehrheit (Gleichstand: 1)
+ Gebdudeart mit wenigsten Siegpunkten
+Wert der Heldenplattchen
—Wert der Plinderungsplattchen




3. SI

* Bieten

@ Armee (Militar)

@ Pilger (Religion)

(J Gold (Wirtschaft)

e Uberboten: Gesandten versetzen
o Jederzeit: 2@ > 1@

Ressourcen

e Uberbieten (mindestens 1 (J mehr!)
o Jederzeit: 2( D1 @

* Bindnisverteidigung (rechte Hand)
e Stadtverteidigung (linke Hand)

Handwerker (Kultur)
e weitere Bauaktion (Geb&dude & Mauer)
e Stufe einer Projektkarte erhohen

Spielbeginn Comune Grundertrag
2@1@133@ |1 luca ‘ @
2@1@331@ 2. Firenze O @
2@3@11@ | 3.Siena ‘ @
3201319 4. Bologna @ @
2@ 2@ 203 2@ 5. Milano g @

Comuni Spielubersicht

Der Spielzug (ein Spieler geht alle Phasen durch, bevor der nachste Spieler dran ist):

1. Projekt: Bieten/Uberbieten oder Projekte einfordern oder Ertrége einholen
* Bieten: 1 Gesandten & beliebig viel (J (o erlaubt) auf eine freie Spalte setzen
« Uberbieten (mehr (J bieten!): Der Uberbotene darf mit @ Versetzen, sonst zuriick
* Projekte einfordern: Alle Gesandten & Karten nehmen, (J in den allgemeinen Vorrat
e Ertrage = Grundertrag (s.u.) + Gebdudeertrag (Bereich deaktivieren!) + Zunftmeister
(Gebaudeertrag = Stufe des hochsten Gebaudes, fir jeden aktiven Bereich)

Grundertrag:
2. Karten auffillen (leerer Stapel = Invasion! \/or4. Invasion: Jeder Spieler 1 extra Zug)

3. Bauen: 1 Gebaude (Bereich aktivieren!) und 1 Mauer (beides optional)
* Stufe der Projektkarte muss grof3er sein als die Anzahl der darunterliegenden Karten!
« Fehlende Stufen kénnen mit [ bezahlt werden
* Siegpunkte = Kartenanzahl des gerade (aus)gebauten Gebaudes (fir Mauern nichts!)
* Mit ([ darf eine weitere Bauaktion durchgefihrt werden (beliebig oft!)
 Handkartenlimit zum Ende der Bauphase betragt 2 Karten; Uberzahlige abwerfen!

4. Zunftmeister (Mehr Siegpunkte im Bereich; mindestens ein Gebaude der Stufe 2)
5. Plinderungsschaden beheben: 1 @ = -10der3@ = -2

6. BUndnisfihrer weitergeben (der nachste Spieler beginnt seinen Spielzug)

Kurzspielregel von Jost aus Soest, Gestaltung Carsten Buettemeier

Invasion

1. Angriffswerte = Invasionswert
+ Siegpunkte ( AVorsprung zum Letzten)
2. Beliebige viele @ in beide Hande nehmen
3. BUndniswert = Summe rechte Hand
= Heldenpléttchen fir Meistbietende
4. Angriffswerte um Bindniswert vermindern
5. Linke Hand aufdecken, ggf. @ auf Mauern
6. Mauerstarke (nur die mit @ zéhlen):
Hohe 1 =» Stérke 2
Hohe 2 =» Starke 5
Hohe 3 =» Starke 9
Hohe 4 =» Starke 14
7. Verteidigung = Mauerstarke(n)
+Anzahl @ ohne Mauer
+ 1 fUr BundnisfGhrer
8. Plunderung = Angriffswert - Verteidigung

Schlusswertung

+ 3 pro Zunftmeister
+ 2 pro Ressourcenmehrheit (Gleichstand: 1)
+ Gebdudeart mit wenigsten Siegpunkten
+Wert der Heldenplattchen
—Wert der Plinderungsplattchen




4. Bologna

* Bieten

@ Armee (Militar)

@ Pilger (Religion)

(J Gold (Wirtschaft)

e Uberboten: Gesandten versetzen
o Jederzeit: 2@ > 1@

Ressourcen

e Uberbieten (mindestens 1 (J mehr!)
o Jederzeit: 2( D1 @

* Bindnisverteidigung (rechte Hand)
e Stadtverteidigung (linke Hand)
(J Handwerker (Kultur)
* weitere Bauaktion (Geb&aude & Mauer)
e Stufe einer Projektkarte erhohen

Spielbeginn Comune Grundertrag
2@1@133@ |1 luca ‘ @
2@1@331@ 2. Firenze O @
2@3@11@ | 3.Siena ‘ @
3201319 4. Bologna @ @
2@ 2@ 203 2@ 5. Milano g @

Comuni Spielubersicht

Der Spielzug (ein Spieler geht alle Phasen durch, bevor der nachste Spieler dran ist):

1. Projekt: Bieten/Uberbieten oder Projekte einfordern oder Ertrége einholen
* Bieten: 1 Gesandten & beliebig viel (J (o erlaubt) auf eine freie Spalte setzen
« Uberbieten (mehr (J bieten!): Der Uberbotene darf mit @ Versetzen, sonst zuriick
* Projekte einfordern: Alle Gesandten & Karten nehmen, (J in den allgemeinen Vorrat
e Ertrage = Grundertrag (s.u.) + Gebdudeertrag (Bereich deaktivieren!) + Zunftmeister
(Gebaudeertrag = Stufe des hochsten Gebaudes, fir jeden aktiven Bereich)

Grundertrag:

2. Karten auffillen (leerer Stapél => Invasion! sz,. Invasion: Jeder Spieler 1 extra Zug)

3. Bauen: 1 Gebaude (Bereich aktivieren!) und 1 Mauer (beides optional)
* Stufe der Projektkarte muss grof3er sein als die Anzahl der darunterliegenden Karten!
« Fehlende Stufen kénnen mit [ bezahlt werden
* Siegpunkte = Kartenanzahl des gerade (aus)gebauten Gebaudes (fir Mauern nichts!)
* Mit ([ darf eine weitere Bauaktion durchgefihrt werden (beliebig oft!)
 Handkartenlimit zum Ende der Bauphase betragt 2 Karten; Uberzahlige abwerfen!

4. Zunftmeister (Mehr Siegpunkte im Bereich; mindestens ein Gebaude der Stufe 2)
5. Plinderungsschaden beheben: 1 @ = -10der3@ = -2

6. BUndnisfihrer weitergeben (der nachste Spieler beginnt seinen Spielzug)

Kurzspielregel von Jost aus Soest, Gestaltung Carsten Buettemeier

Invasion

1. Angriffswerte = Invasionswert
+ Siegpunkte ( AVorsprung zum Letzten)
2. Beliebige viele @ in beide Hande nehmen
3. BUndniswert = Summe rechte Hand
= Heldenpléttchen fir Meistbietende
4. Angriffswerte um Bindniswert vermindern
5. Linke Hand aufdecken, ggf. @ auf Mauern
6. Mauerstarke (nur die mit @ zéhlen):
Hohe 1 =» Starke 2
Hohe 2 =» Starke 5
Hohe 3 =» Starke 9
Hohe 4 =» Starke 14
7. Verteidigung = Mauerstarke(n)
+Anzahl @ ohne Mauer
+ 1 fUr BundnisfGhrer
8. Plinderung = Angriffswert - Verteidigung

Schlusswertung

+ 3 pro Zunftmeister
+ 2 pro Ressourcenmehrheit (Gleichstand: 1)
+ Gebdudeart mit wenigsten Siegpunkten
+Wert der Heldenplattchen
—Wert der Plinderungsplattchen




* Bieten

@ Armee (Militar)

@ Pilger (Religion)

(J Gold (Wirtschaft)

e Uberboten: Gesandten versetzen
o Jederzeit: 2@ > 1@

Ressourcen

e Uberbieten (mindestens 1 (J mehr!)
o Jederzeit: 2( D1 @

* Bindnisverteidigung (rechte Hand)
e Stadtverteidigung (linke Hand)

Handwerker (Kultur)
* weitere Bauaktion (Geb&dude & Mauer)
e Stufe einer Projektkarte erhohen

Spielbeginn Comune Grundertrag
2@1@133@ |1 luca ‘ @
2@1@331@ 2. Firenze O @
2@3@11@ | 3.Siena ‘ @
3201319 4. Bologna @ @
2@ 2@ 203 2@ 5. Milano g @

Comuni Spielubersicht

Der Spielzug (ein Spieler geht alle Phasen durch, bevor der nachste Spieler dran ist):

1. Projekt: Bieten/Uberbieten oder Projekte einfordern oder Ertrége einholen
* Bieten: 1 Gesandten & beliebig viel (J (o erlaubt) auf eine freie Spalte setzen
« Uberbieten (mehr (J bieten!): Der Uberbotene darf mit @ Versetzen, sonst zuriick
* Projekte einfordern: Alle Gesandten & Karten nehmen, (J in den allgemeinen Vorrat
e Ertrage = Grundertrag (s.u.) + Gebdudeertrag (Bereich deaktivieren!) + Zunftmeister
(Gebaudeertrag = Stufe des hochsten Gebaudes, fir jeden aktiven Bereich)

(o0

Grundertrag:
2. Karten auffillen (leerer Stapel = Invasion! Vor 4. Invasion: Jeder Spieler 1 extra Zug)

3. Bauen: 1 Gebaude (Bereich aktivieren!) und 1 Mauer (beides optional)
* Stufe der Projektkarte muss grof3er sein als die Anzahl der darunterliegenden Karten!
« Fehlende Stufen kénnen mit [ bezahlt werden
* Siegpunkte = Kartenanzahl des gerade (aus)gebauten Gebaudes (fir Mauern nichts!)
* Mit ([ darf eine weitere Bauaktion durchgefihrt werden (beliebig oft!)
 Handkartenlimit zum Ende der Bauphase betragt 2 Karten; Uberzahlige abwerfen!

4. Zunftmeister (Mehr Siegpunkte im Bereich; mindestens ein Gebaude der Stufe 2)
5. Plinderungsschaden beheben: 1 @ = -10der3@ = -2

6. BUndnisfihrer weitergeben (der nachste Spieler beginnt seinen Spielzug)

Kurzspielregel von Jost aus Soest, Gestaltung Carsten Buettemeier

Invasion

1. Angriffswerte = Invasionswert
+ Siegpunkte ( AVorsprung zum Letzten)
2. Beliebige viele @ in beide Hande nehmen
3. BUndniswert = Summe rechte Hand
= Heldenpléttchen fir Meistbietende
4. Angriffswerte um Bindniswert vermindern
5. Linke Hand aufdecken, ggf. @ auf Mauern
6. Mauerstarke (nur die mit @ zéhlen):
Hohe 1 =» Starke 2
Hohe 2 =» Starke 5
Hohe 3 =» Starke 9
Hohe 4 =» Starke 14
7. Verteidigung = Mauerstarke(n)
+Anzahl @ ohne Mauer
+ 1 fUr BundnisfGhrer
8. Plunderung = Angriffswert - Verteidigung

Schlusswertung

+ 3 pro Zunftmeister
+ 2 pro Ressourcenmehrheit (Gleichstand: 1)
+ Gebdudeart mit wenigsten Siegpunkten
+Wert der Heldenplattchen
—Wert der Plinderungsplattchen




