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Die Spieler nehmen die Rolle von Erfindern ein, die versuchen, ihren Entwirfen Leben

einzuhauchen, die alle von den Notizen des Meisters hochstpersonlich inspiriert

sind: dem Codex

Leicester des Leonardo da Vincl. All diese Erfindungen, die von relativ einfachen bis hin zu

epischen Konstruktionen reichen, benotigen

Natiirlich reicht Genialitat allein nicht aus, um
Unterstiitzung des Rates und der

Gonner. Thr werdet eure Werkstatten ausbauen

Baumaterial und Zeit, um sie zu verwirklichen.

diese Aufgabe zu erfiillen. Sichert euch die

und Automaten

beschaffen, die von Leonardo selbst entworfen wurden, um eure Arbeitseffizienz zu steigern.

Stellt Lehrlinge ein, die direkt von der Akademie kommen, urm die begehrten Baumaterialien vor

euren Konkurrenten quf dem Markt zu erwerben.

Die Zeit ist von entscheidender Bedeutung. Wetteifert darum, Wer bei der Fertigstellung von

Erfindungen die Nase vorn hat.
Erfindungen als erster vollendet.
besondere Effekte. Nach 7 Runden wird der Spieler, der

hat, zum Sieger erklart! Wer von euch wird der genialste Erfinder der Renaissance sein?

Thr erhaltet Belohnungen und Sondereffekte, wenn ihr die
Andernfalls bekommt ihr eine geringere Belohnung ohne
den groften Reichtum angehduft

[ 8 x Ratsplattchen j]

[[ 8 x Gonnerbelohnungspléttchen j]

1 pro Spielerfarbe
(rot, blau, griin, gelb, lila)

1x 5 x
[ Erweiterungsplattchen fiir den

Hammerwerkraum
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{ 5x 5 B B 5x
Spielertafel ‘ ‘ x 1 rweiterungspléttchen Erwei ..
3 Hammerwerkstitten Zansen 5 oL fir den Zangenverkraum || fi r(vivelterungsplattchen
genwerkstatten mit vier Feldern tir den ZancHiE RS
mit zwei Feldern

[ 125 x Baumaterial ]
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25 x Holz
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25 x Ziegel 25 x Glas

25 x Seil

1 x Arbeitspléttchen
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mit 2 Florentinern
30 ‘ 2 x Arbeitspl
plattchen mit
) ) 3 Florentinern




[ 70 x Florentiner ]
pooe0 @

20 x 1 14 x 2 12x5 12 x 10 12 x 20
Florentiner  Florentiner Florentiner  Florentiner Florentiner

(

1 x Stoffbeutel fiir ‘

Florentiner E 12 x Aufbewahrungsschalen j]

- 1 x Rundenmarker und
1 x Wertmarker

[ 25 x einfache ] [ 15 x epische

oSt oo s ] [ 44 x Mehrzweckkarten ]

Erfindungskarten ‘

51 x Arbeiter ]

& HAUE BB .

1 x grauer 45 x Lehrlinge 5 x Meister E 15 x Automatplattchen
Speziallehrling
o N -

E 30 x Erfiillungsmarker j] E 5 x Zugreihenfolgemarker j]

‘ y \
Xz XS .& XZ * Xs Anmerkung: Es gibt keine Begrenzung fiir die Anzahl der

Baumaterialien (Erz, Holz, Ziegel, Glas, Seil), Florentiner und
Entschlossenheitsplattchen. Wenn euch bestimmte Baumaterialien
oder Florentiner wahrend des Spiels ausgehen, verwendet einen
geeigneten Ersatz.
Aufbewahrungstipps: Sortiert das Baumaterial in 5 der
Aufbewahrungsschalen. Legt die Ratsplattchen in eine der
Aufbewahrungsschalen. Sortiert alle Spielmaterialien nach Spielerfarbe
(Lehrlinge, Meister, Automatplattchen, Hammermarken (2 bunt,
1 schwarz), Zangenmarken (2 bunt, 1 schwarz), Erfiillungsmarker,
Wissensmarker und Zugreihenfolgemarker) in je eine
Aufbewahrungsschale. Benutzt die letzte Aufbewahrungsschale, um die
! tibrigen Kleinteile aufzubewahren.

15 x Hammermarker 15 x Zangenmarker

..| &li

5 x Wissensmarker j]

13 x
Entschlossenheitsplattchen

Symbole

B, 0
Sofortiger Effekt: Permanenter Effekt: Bewaltige Arbeitswochen in Hohe der Anzahl
, Du erhéltst sofort und einmalig O Du erhiltst den Vorteil jedes ) dlesef Sym.bols aus. Dles:es Symbol
diesen Vorteil. Mal, wenn er ausgeldst wird. reprasentiert NICHT eine
Hammerwerkstatt.

5 ) . —— Duerhiltst sofort 1 Entschlossenheitsplittchen.
D ’} AuBer in der Deklarationsphase kann eine beliebige
o = Anzahl von Entschlossenheitsplittchen verwendet
werden. Pro 1 Entschlossenheitsplattchen wird
die erforderliche Arbeitszeit einer Erfindung um 1
Arbeitswoche verkiirzt.

Einmal-pro-Runde-Effekt:
Du erhilt den Effekt einmal
pro Runde, auBer in der
Deklarationsphase.

1x

Q)

Dieses Symbol verhalt sich wie ein
aufgeriistetes oder nicht-aufgertistetes
Automatplattchen.

Dieses Symbol verhalt sich wie ein e a

Meister. Dieses Symbol verhilt sich wie ein

Ratspléattchen.

Dieses Symbol verhalt sich wie
das Erweiterungsplattchen
(unabhingig seines Typs).

B =Be
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Dieses Symbol verhalt sich wie #74i% Dieses Symbol verhilt sich wie ein
ein Lehrling. Florentiner.




7
ﬁ Spielaufbau
Eine Seite des Spielbretts ist fiir 1-3 Spieler und die andere Seite
ist fiir 4-5 Spieler. Legt das Spielbrett in die Mitte des Tisches
! mit der fiir die Spieleranzahl passenden Seite nach oben.

e —

b Mitspieler 2 Automatpléttchen auf die entsprechenden Felder.

R i

Im Laboratorium (ﬂ) konnt ihr eure Werkstatt ausbauen, L
Automaten erhalten oder Florentiner ausgeben, um Unterstiitzungen
fiir eure Projekte zu erhalten. Legt so viele Erweiterungspléttchen

auf die entsprechenden Felder, wie Spieler im Spiel sind. Legt pro

24

" Fiir dein erstes Spiel wird empfohlen, dass
ihr die 5 Gonnerbelohnungsplattchen
verwendet, die rechts abgebildet sind. Wenn
ihr euch an das Spiel gewohnt habt, mischt die
Gonnerbelohnungsplattchen und legt zufillig
5 von ihnen mit der Vorderseite nach oben
auf jedes der leeren Felder. Legt die iibrigen

Plattchen in die Spielschachtel zurtick.

s i

-
Die Marktfelder (¥ - {} ) erméglichen den
Erwerb von Baumaterialien. Legt den Vorrat der 5

| Baumaterialien in der Nihe des Spielbretts.

B 2

”Epische Erfindungskarten haben auf ihrer Riickseite ein
anderes Bild. Dies sind Erfindungen, die nur durch E'SI
Arbeitswochen vollendet werden kénnen. Mischt alle epischen
Erfindungskarten und legt eine bestimmte Anzahl von Karten
unten auf das Spielbrett (4 Karten fiir 1-2 Spieler, 6 Karten

fiir 3 Spieler, 8 Karten fiir 4-5 Spieler). Legt die restlichen

, epischen Erfindungskarten zuriick in die Spielschachtel.

=
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In der Akademie( ¢ }) konnt ihr
Lehrlinge anheuern oder Florentiner
ausgeben, um Materialien zu kaufen.

;  Stellthier pro Mitspieler 5 Lehrlinge hin.

Dies ist die Kartenreihe fiir die gegenwértige Erfindungen. Nehmt die obersten

Karten vom Erfindungsstapel und legt sie offen auf dafiir vorgesehenen leeren

Felder. Legt wihrend der Spielvorbereitung keine {§l Erfindungskarten hier

ab. Legt die m Erfindungskarten beiseite und ziehe Karten, bis ﬂ oder ﬂ
. Erfindungen gezogen worden sind.




vBeim Rat (B) wird die Zugreihenfolge fiir die ndchste Runde festgelegt.
AuBerdem hat man hier Zugriff auf die Ratsplattchen, die in der aktuellen Runde ) .
verwendet werden konnen. Mischt die 8 Ratspléttchen und legt 4 Plittchen zufallig Das Bankfeld (@) wird nur
bei Spielen mit 4-5 Spielern

Die restlichen Plittchen stapelt ihr verdeckt neben dem Spielbrett. Jeder Spieler | verwendet. :

{ platziert seine Zugreihenfolgemarker auf die Reihenfolgeleiste (siehe Seite 6). p — —

How — o

auf jedes Feld. Bei einem Spiel mit 1-2 Spielern werden nur 3 Pléttchen ausgelegt.

Legt einen Vorrat von Florentinern /
| in die Nahe des Spielbretts.
%

How ~sad

-

Legt den schwarzen
Rundenmarker auf das erste

Legt einen schwarzen Wertmarker

auf das Feld 0 der Wertleiste. Die o - _ a Rundenfeld der Rundenleiste.
Tl - T B Legt das Arbeitsplattchen mit

2 Florentinern auf das Feld fiir
Runde 4.

Legt die beiden Arbeitsplittchen
mit 3 Florentinern auf das Feld fiir
. Runde 6.

Hom ol

untere Reihe der Wertleiste wird
nur in Runde 7 benutzt.

E’ Legt den Spezialwerkraum, . %{%
den Speziallehrling und die
Entschlossenheitsplattchen in

diesen Bereich. ¥

s i g
Dies ist die Kartenreihe fiir zukiinftige Erfindungen. Nehmt die : e e Wi e e E e !

oberste Karten vom Erfindungsstapel und legt sie offen auf die T G 7 ¥ _ ' 1 Erfindungskarten und legt sie
dafiir vorgesehenen leeren Felder. In einem Spiel mit 1-3 Spielern | e e : ek i, Nedhakm
darfmaximal 1 ] Erfindungskarte und bei einem Spiel mit4-5 | $858 -. B | BiicRehcienr
Spielern maximal 2 §j} Erfindungskarten ausgelegt werden. MNe— : ——— Erfindungen und die der

i y £ : zukiinftigen Erfindungen gefiillt
sind, mischt die beiseitegelegten
E‘f Erfindungskarten in den

{ Kartenstapel.

2
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? : Anmerkung; Die einfachen Erfindungskarten bestehen aus Erfindungen, die E'L'., E‘f ﬂ?
,oder E‘f Arbeitswochen benétigen. Wenn ein Spieler eine Erfindung vollendet, nimmt er
die Karte. Die iibrigen Karten rechts davon werden sofort nach links geschoben, so dass die
leeren Felder sich nur noch am rechten Ende der Reihe befinden. Fiillt diese leeren Felder
auf, indem ihr offen Karten vom Erfindungsstapel auslegt. Wenn der Erfindungsstapel
aufgebraucht ist, werden keine weiteren Karten ausgelegt.

In Spielen mit 1-3 Spielern werden nur 3 Erfindungskarten auf die Kartenreihe fiir
| gegenwirtige Erfindungen und die Kartenreihe fiir zukiinftige Erfindungen gelegt.

.
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= Mehrzweckkarten =+

Die Mehrzweckkarten erfiillen drei verschiedene Aufgaben (Startressourcen, Erfindungssymbole und bei Solospielen). Mischt sie und
legt sie verdeckt zu einem Stapel.

Bist du die zweite Person, die eine Erfindung vollendet, erhaltst du die entsprechende
Karte nicht (siehe Seite 11). In einem Spiel mit 3-5 Spielern erhaltst du stattdessen eine
Mehrzweckkarte mit dem gleichen Symbol, was angibt, dass du die zweite Person warst,
die die Erfindung vollendet hat. Sie zeigt nur das Symbol, dass du erhéltst, und hat keine
weiteren Auswirkungen. In diesen Regeln wird sie spater nur noch Symbolkarte genannt.

Dies zeigt dir an, welche Ressourcen du zu Beginn des Spiels nehmen musst. Nimm
diese Baumaterialien aus dem Vorrat oder vom Spielbrett. Wenn dort “#”steht, wéhlst
du nur einen der angezeigten Baumaterialien aus. Wenn du iwahlst, nimm 1 Lehrling
vom Feld a des Spielbretts. Achte darauf, dass du nicht den Lehrling von deiner
Spielertafel nimmst oder den grauen Speziallehrling.

12 AAREF
34 ABCESH
57 AAAABEGE |

Nur fiir Solospiele. Siehe Seite 19 fiir Details. ‘

= Aufbau fiir Spieler =

6§§ Sichtschirme L Zusammenfassung der Runden 1-7 }
Jeder Spieler wihlt eine Farbe aus. Nehmt | 5 I J) 7 &
den Sichtschirm der entsprechenden Farbe. ' Sadd - T A EERAE T @ Ean. 77 n 0
Die Innenseite des Bildschirms enthalt 1 TCEATS i L > £ LRl

_ C [ B o
eine Zusammenfassung, die das Spiel . 2an m"- %7 ? f ; T : :ﬁ
erleichtern soll. Bewahrt die Florentiner g 0% > < | ."'o g ? kaw ) St |
und Baumaterialien, die ihr im Laufe des i —eA BBy o g EESEEXE
Spiels erhaltet, hinter deinem Sichtschirm L o ki << 0 &~ E-9 ;’E,
auf, so dass eure Mitspieler sie nicht sehen - - - - —
konnen. Spielaufbau

[ Zuweisungsphase } Endwertung
[ Deklarationsphase ]

[ Abwicklungsphase J

Seht euch die linke Seite eures Bildschirms an und bereite euren personlichen Bereich wie folgt vor:

o ‘ .. . + [l *H Nehmt 1 Meister und 3 Lehrlinge eurer Farbe. Dann erhaltet ihr 4 zuféllige Mehrzweckkarten.

i)

it s [a)s

b

= Legt die vorlaufige Zugreihenfolge zufallig fest, dann setzt jeder Spieler seinen
1 ’ 2 | 3 I 4‘ E 2 Zugreihenfolgemarker unter die entsprechende Zahl in der unteren Zeile der Zugreihenfolgeleiste.
. Dies ist eine vorlaufige Zugreihenfolge, die sich, wie im nachsten Abschnitt erklart, andern wird.

|
4

Jeder Spieler erhélt 3 Florentiner. (In Spielen mit 1-3 Spielern erhilt man 2 statt 3 Florentiner.)
= 1 2 3 Der Spieler, dessen Zugreihenfolgemarker unter dem 1-Feld der Zugreihenfolgeleiste liegt,
1-”:; :"Q + >< ol wiahlt, auf welches Zahlenfeld der obersten Zeile er seinen Zugreihenfolgemarker stellen mochte.
- Al b

Wiederholt diesen Vorgang von links nach rechts fiir alle verbleibenden Zugreihenfolgemarker
in der unteren Zeile der Zugreihenfolgeleiste. Sobald alle Spieler ihre Zugreihenfolge fiir die

3 4'- 5 erste Runde festgelegt haben, erhlt jeder Spieler zusétzliche Komponenten entsprechend der

"..ﬁi!]' ._a.! g J i Anzahl der Spieler. Seid ihr 5 Spieler, erhalten der erste und der zweite Spieler keine zusatzlichen

Komponenten. Der dritte Spieler erhélt 1 Florentiner und der vierte Spieler nimmt sich ein

Baumaterial seiner Wahl. Der letzte Spieler erhélt 1 Florentiner und 1 Baumaterial seiner Wahl.

oo
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In Zugreihenfolge wahlt jeder Spieler 2 Karten der 4 Mehrzweckkarten, die er erhalten hat,

§ ) und erhélt zusétzliche Ressourcen, die auf den Karten abgebildet sind. Je nach Karte kann
T . man Florentiner, Baumaterialien, Lehrlinge, Erweiterungspléttchen, Automatplattchen,
' . .a Entschlossenheitsplattchen und so weiter erhalten. Wenn du keinen Werkraum hast, in den du
dein Automatplittchen platzieren kannst, bewahre es in deiner Werkstatt auf und benutze es erst,
N, wenn du es platzieren kannst (siehe Seite 8).




Nachdem alle Spieler die zusétzlichen Komponenten und Ressourcen erhalten haben, deckt alle eure Startressourcen auf. Nachdem jeder
Spieler die Chance hatten, den Startstatus seiner Mitspieler zu sehen, legt ihr eure Florentiner und Baumaterialien hinter eure Sichtschirme.
Von nun an haltet ihr eure Florentiner und Baumaterialien bis zum Ende des Spiels geheim. Legt alle Mehrzweckkarten zurtick auf den
Stapel. Die Mehrzweckkarten werden im weiteren Verlauf des Spiels als Symbolkarten fiir Erfindungen verwendet.

% Spielertafel

Jeder Spieler erhélt 1 Spielertafel.

Dies sind 6 Gonnerauftrége. Lege wie gezeigt einen
der Erfiillungsmarker in jedes leere Feld.

Um diesen Auftrag zu erfiillen, musst du der erste
Spieler sein, der einen Meister oder Lehrling zweimal
in den Rat platziert. Jedes Mal, wenn du der erste
Spieler bist, schiebst du den Erfiillungsmarker um
ein Feld nach rechts. Der Gonnerauftrag ist erfiillt,
wenn der Erfiillungsmarker zum zweiten Mal auf
diese Weise bewegt wird.

.

l

Um diesen Auftrag zu erfiillen, musst du deine 3
Erweiterungsplittchen und 2 Automatpléttchen
aus dem Laboratorium m genommen haben.

Um diesen Auftrag zu erfiillen, musst du alle
deine Lehrlinge aus der Akademie o einstellen.

Um diesen Aufirag zu erfiillen, musst du mindestens
mindestes 1 Erfindung vollenden, unabhéngig
davon, ob du dafiir die Erfindungs- oder
Symbolkarte erhaltst oder nicht.

Um diesen Auftrag zu erfiillen, musst du 2 identische
Symbole erhalten.

Dies ist die Wissensleiste. Lege deinen Wissensmarker auf dieses obere Feld. Jedes
Mal, wenn du einen Gonnerauftrag erfiillst, bewegst du deinen Wissensmarker um
1 Feld nach unten, und du erhaltst sofort die Belohnung fiir das erreichte Feld.

m;\ftm* [ T e

== rensel ---'J-

i .l‘-ﬂ" F
.:_NL:'»---.J;.: ..-

Um diesen Auftrag zu erfiillen, musst du
mindestens 1 epische Erfindung vollenden.

&% Werkstatt

Jeder Spieler erhilt 1 Hammerwerkstatt und 1 Zangenwerkstatt.

Dies ist die Hammerwerkstatt. Es gibt 3 Werkraume,
die du sofort benutzen kannst. Du kannst diesen
Bereich mit dem 2er Erweiterungspléttchen
erweitern, welcher einen Raum enthélt, der ein
Automatplittchen aufnehmen kann.

Die Zangenwerkstatt kann nur genutzt werden,
wenn die Werkraume erweitert werden.

Du kannst sie erweitern mit 4er - und 2er
Erweiterungsplattchen, die 2 Automatpléttchen
aufnehmen konnen.

Lege die Entschlossenheitspléttchen,
die du hast, so ab, dass jeder sie leicht
sehen kann.

Lege dein 1 Automatplattchen und
1 Lehrling hier ab. Diese kannst
du nur durch die Belohnungen der
Wissensleiste erhalten.

Stelle deinen Meister hierhin. }

J

Lege deine 3 Lehrlinge hier ab.
Diese Lehrlinge miissen nicht
bezahlt werden (siehe Seite 16).

kik ®

Wenn du mehr als 3 Lehrlinge
wihrend des Spiels hast, dann
stelle sie hier hin. Die verfiigbaren
Lehrlinge und der Meister sollten
immer aufrecht stehen, damit deine
Mitspieler sie leicht sehen kénnen.

Der Kalender zeigt dir den Status
deiner Erfindungen an. Ein schwarzer
Werkzeugmarker zeigt an, wie

viele Wochen die Konstruktion

dieser Erfindung dauert. Der
Werkzeugmarker in deiner Farbe zeigt
an, wie viele Arbeitswochen du bereits
bewiltigt hast.

Dies ist ein Kellerraum, in dem du die Baumaterialien fiir die Erfindungen, an denen du arbeitest, J

[ unterbringst.

Lege deine 2 Hammer- und 2
Zangenmarker in die entsprechenden
Werkstétten. Ein Marker aus jeder
Werkstatt wird verwendet, um die
gewihlte Erfindung anzuzeigen. Der
andere dient dazu, um die bereits
bewdltigten Arbeitswochen fiir die
Fertigstellung dieser Erfindung
anzuzeigen.

Lege einen schwarzen
Hammermarker und einen
schwarzen Zangenmarker hier hin.
Die schwarzen Marker werden
verwendet, um die benGtigten
Arbeitswochen fiir die Fertigstellung
einer Erfindung anzugeben.




Spielablauf

Diese Regeln gehen von einem Spiel mit 3-5 Spielern aus. Fiir 2-Spieler- und Solospiele, siehe Seite 19.
Das Spiel lauft {iber sieben Runden, wobei der Spieler mit den meisten Florentinern am Ende der siebten Runde gewinnt. Wiederholt
die folgenden Schritte in jeder Runde:

= Runde ==
In jeder Runde gibt es drei Phasen:

@ Deklarationsphase: Thr konnt bereits deklarierte Erfindungen zuriicknehmen oder den Bau neuer Erfindungen deklarieren.
@ Zuweisungsphase: Platziert einen oder mehrere Arbeiter in euren Werkstatten oder in Bereichen auf dem Spielbrett.
@ Abwicklungsphase: Beginnt mit dem Bereich 'B und wickelt jeden Bereich von Bereich 'B bis Bereich o auf dem Spielbrett ab.

In der Deklarationsphase bekommt jeder Spieler die Gelegenheit, seine eigene Phase durchzufiihren.
In der Zuweisungsphase und der Abwicklungsphase sind die Spieler abwechselnd am Zug.

@ Deklarationsphase

In dieser Phase kannst du Automatplittchen bewegen, deklarierte Erfindungen zuriicknehmen und neue
—— l 2 3 4 5 Erfindungen deklarieren. Diese Phase verlduft in der umgekehrten Reihenfolge der Zugreihenfolgeleiste.
3 Somit informiert der Spieler auf dem Feld 5 zuerst tiber seine Absichten, und die Phase endet mit dem
Spieler auf Feld 1 der Zugreihenfolgeleiste. Nachdem ein Spieler seine Deklarationsphase abgeschlossen
hat, ist der nachste Spieler dran.

Wahrend dieser Phase kannst du deine Automatplattchen frei von einer deiner Werkstétten zu einer
anderen bewegen, unabhéngig davon, ob die betreffende Werkstatt ein laufendes Projekt hat. Ein
Automat kann jedoch nur in einem bestimmten Werkraum platziert werden, wie unten beschrieben.
(siehe Seite 10 fiir die Effekte von Automaten.)

Du kannst einen Automaten in einem Werkraum

platzieren, in dem ein Ofen brennt. Er kann nur auf einigen
Erweiterungspléttchen platziert werden, wie links gezeigt. Wenn
du einen Automaten hast, aber keinen Werkraum, in den du ihn
legen kannst, dann kannst du ihn momentan nicht benutzen.
Hebe deine Automatplattchen in einer deiner Werkstitten auf und
platziere sie, sobald du den entsprechenden Werkraum hast.

e Ba.mswerkralll.me TR e n e h e Tipp: Du darfst auch einen Arbeiter (Meister oder Lehrling)
Erweiterungsplattchen der Zangenwerktstatt. i . ;
in einen Werkraum stellen, in den du einen Automat stellen
Hammerwerkstatt.

konntest.

. 1 Du kannst auch die laufende Arbeit an Erfindungen abbrechen. Wenn du sie abbrichst, legst du das
,5 ) x |! | * Material im Keller der Werkstatt hinter deinen Schirm zuriick. Lege dann die Werkzeugmarker auf
- b der Erfindungskarte und dem Kalender auf die Ursprungfelder der entsprechenden Werkstatt zuriick.
(’ r:n. @t‘ Du kannst direkt eine neue Erfindung in der Werkstatt deklarieren, in der du gerade die Arbeit
| | i . abgebrochen hast.

Du verlierst die Arbeitswochen des abgebrochenen Werks. Es gibt keinen Ausgleich fiir die bisher geleistete Arbeit.

Du kannst neue Erfindungen deklarieren. Um eine
neue Erfindung zu deklarieren, musst du eine leere
Werkstatt haben und alle Materialien, die fiir die
Erfindung benétigt werden. Du kannst zwischen
einfachen Erfindungen und epischen Erfindungen
wahlen. Wenn du eine Erfindung deklarieren
mochtest, kannst du eine aus den Kartenreihen fiir
gegenwartige oder zukiinftige Erfindungen wahlen. Es
ist es wichtig zu wissen, dass zukiinftige Erfindungen
nur deklariert und bearbeitet, aber nicht abgeschlossen
werden konnen (siehe Seite 10). Da die Deklaration
einer Erfindung nicht das gleiche ist wie ihre 3 i
Fertigstellung, darfst du auch Erfindungen deklarieren,

an denen andere Spieler arbeiten. Nur weil jemand eine Erfindung zuerst deklariert hat, heiBt das nicht, dass er sie auch zuerst fertigstellen kann.
Du kannst allerdings keine Erfindung deklarieren, an der du bereits arbeitest, oder eine Erfindung, die bereits fertiggestellt wurde.

Derzeitige  Zukiinftige Epische Erfindungen, Erfindungen, die
Erfindungen Erfindungen Erfindungen die dubereits  jemand bereits
deklariert hast  vollendet hat

2




Die Deklaration einer neuen Erfindung lauft folgendermaBen ab:

o Wihle eine leere Werkstatt aus, die du benutzen mochtest. Nimm einen deiner bunten Werkzeugmarker (Hammer oder Zange) aus der
Werkstatt und lege ihn auf die Erfindungskarte, die du deklarieren mochtest. Die iibrigen Werkzeugmarker werden verwendet, um den
Arbeitsfortschritt anzuzeigen.

e Uberpriife die Arbeitswochen, die fiir die Fertigstellung dieser Erfindung benétigt werden, und lege den schwarzen Werkzeugmarker auf
das entsprechende Feld des Werkstattkalenders. Wenn du tiber einen Effekt verfiigst, der die Zahl der Arbeitswochen senkt, dann setze
ihn entsprechend ein. Wenn oben links auf der Erfindungskarte [_7 aufgedruckt ist, bedeutet das, dass es 7 Arbeitswochen erfordert, sie
fertigzustellen.

e Lege nun die benGtigten Baumaterialien fiir die Erfindung in den Keller der Werkstatt. Du darfst keine Erfindung deklarieren, fiir die dir
die n6tigen Materialien fehlen. Nachdem du die Erfindung deklariert hast, kannst du kein Baumaterial mehr hinzufiigen oder entfernen.

N
Die Zangenwerkstatt verfiigt iiber keinen eingebauten Werkraum, daher
ist es unmoglich, hier eine Erfindung zu deklarieren, solange die Werkstatt
nicht erweitert wurde. Die Spieler konnen entscheiden, welches der
Erweiterungspléttchen sie zuerst legen wollen. Du kannst innerhalb einer
Phase in jeder Werkstatt eine andere Erfindung anmelden. Im Laufe der
Runde kannst du Erweiterungspléttchen an eine Werkstatt anlegen, in der
du bereits arbeitest, und auch Automatplattchen dort platzieren.

Wenn in einer Werkstatt keine Arbeit verrichtet wird, dann
lege die Werkzeugmarker auf ihren dafiir vorgesehenen Platz. So konnen
deine Mitspieler gut erkennen, wo gearbeitet wird.

Tipp: Selbst wenn du nicht vorhast, eine Erfindung zu vollenden, kannst
du strategisch eine Erfindung deklarieren, sofern du die Baumaterialien
und die Werkstatt hast. Dadurch werden zwar deine Baumaterialien fiir
Beispiel: Du hast in der Hammerwerkstatt eine L?' deine Mitspieler sichtbar, doch es setzt sie auch unter Druck.

Erfindung deklariert.

N -

Wihrend der Deklarationsphase kann man weder den Effekt von Erfindungskarten noch von Entschlossenheitsplattchen verwenden.

@ Zuweisungsphase

Sowohl der Meister als auch die Lehrlinge sind Arbeiter. In dieser Phase setzen die Spieler ihre Arbeiter ein.

l ’ 2 | 3 | 4 ] 5 Der Spieler auf Feld 1 der Zugreihenfolgeleiste beginnt. Die Spieler folgen abwechselnd in Zugreihenfolge. Wenn du
g am Zug bist, kannst du Arbeiter auf einen Bereich des Spielbretts oder in eine deiner Werkstétten stellen, in der du eine
' —————> | Erfindung deklariert hast. Da die Spieler eine unterschiedliche Anzahl von Lehrlingen haben und mehrere Lehrlinge in
einem Zug platzieren konnen, gehen manchen Spielern die Arbeiter schneller aus als anderen. Die Spieler sind so lange
an der Reihe, bis alle ihre Arbeiter platziert haben.
Wenn du keinen Spezialeffekt nutzt, musst du in deinem Zug mindestens einen Arbeiter einsetzen. Wenn du einen

i
¥

' / .‘ﬁ Lehrling aus dem vorangegangenen Zug erhéltst, kannst du ihn sofort im néchsten Zug innerhalb derselben Runde
iy einsetzen.
/ i \ Wenn du einen Arbeiter platzierst, wihle einen Meister oder einen Lehrling aus, den du platzieren mochtest. Du kannst

H / m 71 “©@-@ | einenoder mehrere Lehrlinge am selben Ort platzieren, aber man kann nicht gleichzeitig Lehrlinge und den Meister
- "i' platzieren. Du kannst zusétzliche Lehrlinge dort platzieren, wo du deinen Meister platziert hast, oder deinen Meister
dort platzieren, wo du deine(n) Lehrling(e) platziert hast. Du kannst jedoch keine Lehrlinge hinzufiigen, wo du bereits
Lehrling(e) platziert hast. Diese Regeln gelten sowohl fiir die Werkstatt als auch fiir alle Bereiche des Spielbretts.

T TEag

#® Mehrere Lehrlinge konnen gleichzeitig ® Der Meister kann dort platziert ® Lehrling(e) konnen hinzugefiigt
platziert werden. werden, wo zuvor ein oder mehrere werden, wo zuvor der Meister
Lehrlinge platziert worden sind. platziert worden ist.

kann ein Arbeiter nicht mehr bewegt
werden, es sei denn, es wird ein
#® Meister und Lehrling(e) konnen nicht zur # Lehrling(e) kann/kénnen nicht Spezialeffekt verwendet.
gleichen Zeit platziert werden. hinzugefiigt werden, wo dein(e)
Lehrling(e) zuvor platziert worden sind.

* Einmal platziert,
|




sf Zuweisung zu einer Werkstatt
(wird sofort abgewickelt)

Only one of the following can be placed in each Craft Room: Automata,

Master, or Apprentice. You will gain works immediately when you place

workers in the Craft Room.

# Ein Meister bewaltigt 2 Arbeitswochen.

# Ein Lehrling bewéltigt 1 Arbeitswoche.

# Jeder Automat in dieser Werkstatt bewiltigt je 1 Arbeitswoche, sobald dieser

Werkstatt der erste Arbeiter zugewiesen wird. Beispiel: Der Rote Spieler platziert seinen Meister,
Wenn du den ersten Arbeiter in der Werkstatt platzierst, gehen alle Automaten in und bewiltigt so 4 Arbeitswochen (2 fiir den Meister,
der Werkstatt sofort in Betrieb. Automaten arbeiten nicht durch spéter hinzugefiigte 1 fiir jeden Automat). In einem spdteren Zug
Arbeiter. Wenn du einen Automat zu einer Werkstatt hinzufiigst, in der du bereits platziert Rot 2 Lehrlinge, und bewiltigt so 2 weitere
einen Arbeiter hast, wird dieser Automat dadurch nicht aktiviert. Arbeitswochen. Auf diese Weise hat Rot in dieser
Auch wenn deine Werkstatt einen Automaten hat, funktioniert er nicht, solange nicht Werkstatt insgesamt 6 Arbeitswochen bewiltigt.

ein Arbeiter platziert wird.
: - Immer wenn ein Arbeiter in einer Werkstatt platziert wird, rtickst du den bunten Werkzeugmarker
entsprechend der so bewaltigten Arbeitswochen vor. Erreicht oder tiberholt der Werkzeugmarker deiner
Farbe den schwarzen Werkzeugmarker, ist die Erfindung vollendet, es sei denn, sie liegt auf der Reihe

fiir zukiinftige Erfindungen. Der erste Spieler, der eine Erfindung vollendet, erhélt die Erfindungskarte.
Uberschiissige Arbeitswochen, die bewltigt worden sind, verfallen. Du musst die Exfindung nicht in der in
der Runde, in der du sie deklariert hast, vollenden. Ist die Erfindung unvollendet, bleibt der Werkzeugmarker
auf seinem neuen Feld. Du kannst in spateren Runden an dieser Erfindung weiterarbeiten.

Es gibt zwei Kartenreihen der einfachen Erfindungen. Die linke Kartenreihe ist fiir gegenwartige Erfindungen, die rechte fiir zukiinftige Erfindungen.
Thematisch gesehen, konnen die gegenwértigen Erfindungen jederzeit abgeschlossen werden, da alle dafiir erforderlichen Konstruktionsstrukturen

bereits erforscht worden sind. Zukiinftige Erfindungen hingegen kénnen zwar bearbeitet, aber nicht fertiggestellt werden, weil die zu Grunde liegenden
Konstruktionsstrukturen noch nicht vollsténdig erforscht sind.

Immer wenn jemand eine gegenwirtige Erfindung fertigstellt und ihre Karte nimmt, werden alle Karten rechts von dieser Karte um ein Feld nach links
verschoben. Dann wird eine zukiinftige Erfindung zu einer gegenwartigen Erfindung, Danach wird die oberste Karte des Erfindungsstapels gezogen und auf
das duBerste rechte Feld der Reihe der zukiinftigen Erfindungen gelegt. Ist der Stapel aufgebraucht ist, werden keine neuen Karten mehr ausgelegt.

Beispiel:
P N ) o Der Rote Spieler hat eine gegenwirtige Erfindung vollendet und ihre
Gegenwiirtige Zukiinftige Karte genommen.

. - e Jede Erfindungskarte wird nach links geschoben.

- r [_- ‘.~I o Die zukiinftige Erfindung, an der der Blaue Spieler arbeitet, wird zu

f einer gegenwdrtigen Erfindung.

o Die letzte Erfindungskarte wird nach links bewegt, wodurch ein leeres

I,
o e Feld entsteht.

e Legt 1 neue Erfindungskarte vom Stapel offen auf das leere Feld.

Erfindungen Erfindungen

o

s 4

1 " o Verkiirzung der Arbeitswochen und Bedingungen fiir die Vollendung von Erfindungen

— Folgende Situationen konnen wahrend des Spiels auftreten:
-~ Einige der Erfindungskarten oder Gonnerbelohnungen bewirken eine Verkiirzung der Arbeitswochen.
m &’mf Sobald du diesen Effekt erhaltst, verschiebst du den schwarzen Werkzeugmarker um die Anzahl der
| a * verkiirzten Arbeitswochen. Durch das Verschieben des schwarzen Werkzeugmarkers auf das Feld des farbigen
Werkzeugmarkers wird die Erfindung jedoch nicht automatisch abgeschlossen. Der Spieler muss mindestens
eine weitere Arbeitswoche bewiltigen, um die Erfindung zu vollenden.

Nehmen wir einmal an, dass du schon so viele Wochen wie maglich an einer zukiinftigen Erfindung gearbeitet
hast. Nachdem eine der gegenwirtigen Erfindungen vollendet worden ist, wird diese zukiinftige Erfindung zu
einer gegenwartigen Erfindung. In diesem Fall gilt die Erfindung dadurch aber nicht automatisch als vollendet.
Das bedeutet, dass du mindestens eine weitere Arbeitswoche bewéltigen musst, um die Erfindung zu vollenden.

T e % Entschlossenheitsplittchen

7 | Wenn du Entschlossenheitsplattchen hast, kannst du wihrend deines Zuges so viele davon einsetzen, wie du mochtest. Jedes Mal,
wenn du ein Plattchen benutzt, wird dadurch 1 Arbeitswoche bewiltigt. Lege das benutzte Plattchen zuriick in den Vorrat. Wenn du
mit Plattchen, Gonnerbelohnungen oder den Effekten von Bereichen des Spielfelds arbeitest, kannst du die Erfindungen so abschlieBen, als ob
du Arbeiter platziert hattest. Dadurch werden jedoch keine Automaten aktiviert.

Du kannst die Entschlossenheitsplattchen nur einsetzen, wihrend du deinen Zug withrend der Zuweisungs- oder Abwicklungsphase
durchfiihrst.

o




¢ Belohnungen fiir Erfindungen

Es konnen zwar mehrere Spieler eine Erfindung deklarieren, doch je nachdem in welcher Reihenfolge sie sie vollenden, erhalten sie dafiir
unterschiedliche Belohnungen. Die Belohnung erhilt man, sobald die Erfindung vollendet ist.

Der erste Spieler, der eine Erfindung vollendet, erhélt die
Anzahl an Florentinern, die links neben dem Miinzsymbol
abgebildet sind. (In diesem Beispiel sind es 4 Florentiner.)

Alle anderen Spieler, die nach dem ersten Spieler eine Erfindung
vollenden, erhalten die Anzahl an Florentinern, die rechts neben dem
Miinzsymbol abgebildet sind. (In diesem Beispiel wéren es 3 Florentiner.)

Der Effekt der Karte ist nur fiir den Spieler
verfligbar, der diese Erfindung als erster
vollendet hat. Du kannst den Effekt sofort nutzen,
sobald du die Karte erhaltst. (In diesem Beispiel
besteht der Effekt der Karte darin, dass man
einmal pro Runde 1 Glas gegen 1 beliebiges
Baumaterial tauschen kann.)

Wenn du der erste Spieler bist, der sie vollendet,
nimm die Erfindungskarte und lege sie vor dich.
Lass die Werkzeugmarker der anderen Spieler

auf der Karte. Es ist ihnen weiterhin erlaubt,

Der zweite Spieler, der diese Erfindung vollendet,
kann die Karte nicht erhalten und somit auch nicht
den Effekt dieser Karte nutzen. Der zweite Spieler
erhlt jedoch das Symbol in der oberen rechten Ecke
der Karte. Nimm eine Karte mit demselben Symbol
vom Symbolkartenstapel (Mehrzweckstapel) und
lege die Karte vor dir ab. Wehrend des Spiels hat
die Symbolkarte keine andere Wirkung als die, das
abgebildete Symbol darzustellen. Ab dem dritten
Spieler, der diese Erfindung vollendet, erhélt man
nur noch die Belohnung in Florentinern.

auf die Vollendung dieser Erfindung
hinzuarbeiten, um eine mogliche
Sekundirbelohnungen zu erhalten.

Symbolkarten werden in Spielen
mit 1-2 Spielern nicht verwendet.

Sobald ihr eure Erfindungen vollendet habt, legt ihr alle Baumaterialien, die ihr im
Keller der entsprechenden Werkstatt aufbewahrt habt, in den allgemeinen Vorrat
zurtick. Alle Werkzeugmarker, die ihr auf der Erfindungskarte und dem Kalender
platziert haben, kommen zuriick auf die ihnen zugewiesenen Felder der Werkstatt.

Du kannst die epischen Erfindungen genauso wie die Erfindungen der gegenwértigen Erfindungsreihe deklarieren und vollenden. Dies ist
jedoch zu Beginn des Spiels kein leichtes Unterfangen, da epische Erfindungen viele Baumaterialien und eine lange Arbeitszeit von 15 Wochen
erfordern. Fiir epische Erfindungen gelten die gleichen Regeln wie fiir einfache Erfindungen, mit Ausnahme von zwei Dingen: Die Karten fiir
epische Erfindungen werden nicht aufgefiillt, so dass die Spieler nur die Karten bauen konnen, die bei Spielbeginn gezogen worden sind, und die
Effekte der epischen Erfindungskarten werden erst am Ende des Spiels angewendet.

& Zuweisung zu Bereichen (werden in der nichsten Phase abgewickelt)

Anders als die Werkstitten werden die Bereiche - auf dem Spielbrett erst in der Phase abgewickelt, die auf die Phase folgt, in
der die Arbeiter auf ihnen platziert werden. Die Rangfolge des Einflusses in einem Bereich ist wichtig, daher muss man die Einfliisse der
Arbeiter beriicksichtigen, wenn man sie platziert.

Der Spieler mit dem groBten Einfluss in einem Bereich hat den Vorrang in dieser Runde. Wenn der Einfluss gleich ist, hat der Spieler,
der seine Arbeiter friither platziert hat, den hoheren Einfluss. Daher sollten die Spieler ihre Arbeiter immer in der richtigen Reihenfolge
platzieren, beginnend mit der linken Seite des Feldes.

/

Beispiel: iert et ]
eispie o Rot platziert einen Lehrling.

e Als ndchstes platziert Blau einen Meister.
e Gelb platziert 3 Lehrlinge gleichzeitig.
o Rot platziert zuscitzlich den Meister.

If Wiirde die Zuweisungsphase jetzt enden, wdre der Einfluss auf den Bereich
Qwie folgt:

Rot hat 3 Einfluss. (1 Lehrling und der Meister)

Blau hat 2 Einfluss. (Meister)

Gelb hat 3 Einfluss. (3 Lehrlinge)

Rot und Gelb sind mit 3 Einflusspunkten im Bereich gleichauf. Rot gewinnt aber
bei Gleichstand, da seine Arbeiter vor denen von Gelb platziert worden sind.

Somit hat Gelb den zweitgrofiten Einfluss und Blau den drittgrofiten Einfluss.

Tipp: Es gibt keine Begrenzung fiir die Anzahl der Arbetter,
die in einem Bereich platziert werden konnen. Man kann auch
dann noch Arbeiter platzieren, wenn der Bereich «voll "ist.




Catic\ +
Abwicklungsphase
In dieser Phase wickeln die Spieler die Effekte der Bereiche auf dem Spielbrett ab, von 9 bis n (IB: Rat, ﬁ: Laboratorium, m: Akademie,

@ bis D) : Méirkte, n : Bank).
Bei der Abwicklung jedes Bereichs sind nur die Spieler am Zug, die einen oder mehrere Arbeiter in diesem Bereich platziert haben, beginnend mit
dem einflussreichsten Spieler. Spieler, die keinen Arbeiter in dem Bereich haben, gehen bei der Abwicklung des Bereichs leer aus.

% Rat

Im Rat konnen die Spieler ihre Zugreihenfolge fiir die nachste Runde festlegen. AuBerdem konnen Spieler mit
hohem Einfluss ein Ratsplattchen wéhlen und den Effekt sofort nutzen. Die Spieler zahlen in diesem Bereich
keine Aktionskosten.

Der Spieler, der den groften Einfluss im Rat hat, bestimmt die Zugreihenfolge fiir die nachste
‘I Runde. Bewege deinen Zugreihenfolgemarker auf das erwiinschte nummerierte Feld in der

P untersten Reihe. Spieler, die keinen Arbeiter im Rat platziert haben, konnen ihre Zugreihenfolge
b ") nicht wihlen und miissen ihre Marker entsprechend der aktuellen Zugreihenfolge auf die
= verbleibenden Felder stellen.
Nehmen wir an, es handelt sich um ein Spiel mit 5 Spielern (wie im Bild oben dargestellt). Rot hat den grofiten Einfluss und beschlieft, in der néchsten
Runde als erster zu ziehen. Gelb hat den zweitgroBten Einfluss und beschlieft, in der néchsten Runde als Zweiter zu ziehen. Blau hat den drittgroften
Einfluss und beschlief}t, in der nachsten Runde als Vierter zu ziehen, da er fiihlt, dass es ihm keinen wirklichen Vorteil gibt, frither zu ziehen. (Dies ist eine
Strategie, die man in Erwégung ziehen sollte, da es seine Vorteile haben kann, wenn man viele Lehrlinge hat und spéter in der Zugreihenfolge dran ist.)
Griin und Lila konnen ihre Reihenfolge nicht wéhlen, da sie keine Arbeiter im Rat platziert haben. Thre Reihenfolge wird automatisch festgelegt. Griin,
welches in dieser Runde vorne lag, wird in der nachsten Runde Dritter, und Lila wird Fiinfter.

Wenn die Reihenfolge fiir die néchste Runde feststeht, werden die Zugreihenfolgemarker in die obere Zeile verschoben.

Dariiber hinaus erhalten Spieler mit hohem Einfluss im Rat Ratsplittchen.

Beginnend mit dem Spieler mit dem hochsten Einfluss, nehmt 1 der aufgedeckten Ratsplattchen.
#® In einem Spiel mit 4-5 Spielern konnt ihr nur Ratsplittchen nehmen, wenn ihr an 1.-3. Stelle in
der Einflussrangfolge seid.

# In einem Spiel mit 3 Spielern konnt ihr nur Ratsplittchen nehmen, wenn ihr an 1. oder 2. Stelle in
der Einflussrangfolge seid.

#® In einem Spiel mit 2 Spielern kann nur der Spieler, der den 1. Platz in der Einflussrangfolge einnimmt, ein Ratsplattchen nehmen.

Spieler, die zwar Arbeiter in den Rat gesetzt haben, aber nicht in der oben genannten Einflussrangfolge stehen, konnen keine
Ratspléttchen nehmen.

Wenn du ein Ratsplattchen auswéhlst, nimmst du, falls sich unter dem Plittchen Florentiner befinden, diese ebenfalls an dich. Jedes Plattchen
kann bis zu 2 Florentiner aufnehmen. Ratsplittchen, die einen Rabatt in einem bestimmten Bereich liefern, gelten nur in dieser Runde. Alle
anderen Ratsplattchen werden verwendet, sobald sie erhalten werden. Wenn du die Vorteile nicht sofort nutzen kannst, wird es abgeworfen.
Die benutzten oder abgeworfenen Ratspléttchen werden beiseitegelegt, und wenn der Stapel der Ratspléttchen aufgebraucht ist werden die
Plattchen gemischt, um einen neuen Stapel zu bilden.

& Effekte der Ratsplittchen
| - o ' Dukannst sofort 1 Baumaterial deiner Wahl fiir # .. 7 Dubewiltigst sofort 2 Arbeitswochen. Du
&® 3 Florentiner verkaufen, oder 1 Baumaterial nach = kannst 2 Arbeitswochen in einer Werkstatt
f: +A deiner Wahl fiir 1 Florentiner kaufen. Du kannst nicht ,r7 oder je 1 Arbeitswoche in zwei Werkstatten
" » mehrere Baumaterialien kaufen oder verkaufen. g " Dbewiltigen.
_ p——t
- Gy
@ Du erhéltst sofort 1 Florentiner. i Du erhaltst sofort 1 Baumaterial.
—1 ]
L | g ] Du i S'OfOIt alle oder.elmge GEIT vy ¢ R 4 Du bewiltigst sofort 1 Arbeitswoche. AuBerdem
die sich in einem der Bereiche Q—o befinden, . . . .
T B! . ! . darfst du in dieser Runde legal eine zukiinftige
J in einen anderen Bereich versetzen. Zu diesem h =i
LEy | Zeiounktist derRat 9 nichtwii Pt Y Erfindung vollenden. So kannst du z.B. 1
i P ) i ¥ zukiinftige Erfindung vollenden, indem du den
Effekt des Laboratoriums einsetzt.
. A Verwende in dieser Runde die Wertleiste dieses ) ’ Die Kosten fiir den Kauf von Baumaterialien auf den
. é ﬂ‘ " Plittchen, wenn du das Laboratorium €} und J:ii: E;‘ " Miirkten B £} in dieser Runde oder der Verkauf
2000 die Akademie G benutzt. Dieser Preis gilt nur & & A &4 vonMaterialien in Runde 7 werden an den Preis auf
i - fiir dich. .—.u,ir H ‘3 diesem Plittchen angepasst. Dieser Preis gilt nur fiir
dich.




% Wertleiste

Von bis @ - ﬂ3 , beginnend mit dem Spieler, der in jeweiligen Bereich den groBten Einfluss hat, sind die Spieler der Reihe nach am Zug und

fithren eine Aktion durch. Jeder Bereich bietet den Spielern 4 Moglichkeiten, eine Aktion mit steigenden Kosten ( 4%, /&), {&}, 4 Florentiner)

durchzufiihren. Der Wertmarker wird auf der Wertleiste platziert, um die Kosten der Aktion, beginnend auf dem Feld i anzuzeigen.

f_ - e ] Beginnend mit dem einflussreichsten Spieler kann man eine Aktion durchfiihren oder seinen Zug aussetzen.

oo .; 2 @;‘l Die Kosten fiir die erste Aktion betragen Null. Wenn du eine Aktion ausfiihrst, bewegst du den Wertmarker um
A | K [h|&s ein Feld nach rechts. Wenn du passt, werden alle deine Arbeiter in diesem Bereich zuriick auf deine Spielertafel

1 ?ﬂ \i: | .,-} ! f! | ;r .f, gestellt und der Wertmarker bleibt dort, wo er ist. Zur weiteren Veranschaulichung: Nehmen wir an, der

N

Spieler mit dem zweitgroBten Einfluss fiihrt eine Aktion durch oder passt. Wenn der vorherige Spieler eine
Aktion durchgefiihrt hat, betragen die Aktionskosten fiir den aktuellen Spieler 2. Wenn der aktuelle Spieler
eine Aktion durchfithren mochte, zahlt er 2 Florentiner in den Vorrat und bewegt den Wertmarker 1 Feld nach
“ rechts. Entscheidet sich der aktuelle Spieler zu passen, so lasst er den Wertmarker dort, wo er ist (d.h. es kostet
2 Florentiner fiir den Spieler mit dem drittgroBten Einfluss, um eine Aktion durchzufithren) und nimmt alle seine Arbeiter zuriick. Dieser Vorgang
wiederholt sich fiir jeden nachfolgenden Spieler, je nach Einflussrangfolge.

Nachdem der letzte Spieler an der Reihe war, wird der Prozess mit dem Spieler fortgesetzt, der den groften Einfluss hat und immer noch Arbeiter
in diesem Bereich hat (die Rangfolge kann sich dndern, wenn Arbeiter entfernt worden sind). Man kann also mehr als einen Zug im selben Bereich
machen, obwohl die Kosten jedes Mal steigen. Wenn ein Spieler die 4. Aktion eines Bereichs durchfiihrt oder wenn alle Arbeiter in diesem Bereich
entfernt worden sind, wird der Wertmarker auf das auf das Feld 4 zuriickgelegt und der néchste Bereich wird abgewickelt.

Diese Regeln fiir die Wertleiste werden fiir alle Bereiche von @— m verwendet.

Die untere Zeile der
Werteleiste. Sie wird nur in
Runde 7 verwendet.

Im Laboratorium kann man fiir 1 Florentiner pro Zug 1 Erweiterungspléttchen, 1 Automatpléttchen oder 1
Arbeitswoche erwerben. Zahle die Aktionskosten geméaB der Wertleiste und wéhle eine der drei Aktionen, die du
7 durchfiihren méchtest.

. Du darfst nur Automatplattchen Du darfst nur 1 Erweiterungspléttchen pro Typ haben, lege es auf
deiner eigenen Farbe kaufen. ~ n die entsprechende Werkstatt, sobald du es erhaltst.

- @ 3 ) Du bewiltigst 1 Arbeitswoche, indem du 1 Florentiner bezahlst. In den Runden 4-5 zahlst du 2 Florentiner fiir 2
& Arbeitswochen und in den Runden 6-7 zahlst du 3 Florentiner fiir 2 Arbeitswochen (siehe Seite 16).

Beispiel: Rot, Blau und Griin haben ihre Arbeiter ins Laboratorium gestellt.

o be®@a®®| Rothatden groften Einfluss und erhdlt ein o ben@uu Blau, der Spieler mit dem zweitgrofiten
dﬁ Automatpldttchen umsonst. = Einfluss, zahlt 2 Florentiner, um 1
i @ - ‘ @ Erweiterungspldttchen zu nehmen.
o Co0d Gr.ﬁn, der driﬁ?inﬂussreichste Spieler, ka‘nn o (o Ty T Jetzt ?Sl’ wieder Rot am Zug.‘ Rot hat 1
keine 3 Florentiner zahlen, holt sich Arbeiter 8 Arbeitswoche mit 4 Florentinern bezahlt
x zurtick und gibt die Aktion auf. l\i@ ) (3 Florentiner fiir die Aktionskosten und 1

Florentiner fiir die Arbeitswoche).

e fow o a@' Blauistwieder ander Reihe und da er keine o fowaa@' Jetztistwieder Rot am Zug. Rot bezahlt 4
Lust hat, 4 Florentiner zu zahlen, holt er sich ¢ i Florentiner und erhdlt ein Automatplttchen.

die Arbeiter zurtick. l '@ -

Alle vier Aktionen sind vorbei, also kann niemand mehr im Laboratorium handeln. Der Wertmarker wird wieder auf das Feld ‘1@
{ der Wertleiste zuriickgestellt.

% Akademie @

.-ﬁ F.u- =) In der Akademie kannst du pro Zug 1 Lehrling erhalten oder 1 Baumaterial fiir 1 Florentiner kaufen. Bezahle fiir die
| Aktion entsprechend der auf der Wertleiste angegebenen Kosten, dann wiahle, welche Aktion du durchfiihren willst. Der
" Effekt durch das Kaufen von Baumaterial &ndert sich in Runde 6 und 7. In Runde 6 und 7 bewéltigst du 2 Arbeitswochen
fiir einen Preis von 3 Florentinern, anstatt Baumaterial zu kaufen (siehe Seite 16).

\ Beispiel: Nur Rot hat Arbeiter in der Akademie gestellt. Da Rot 4 Ziige durchfiihren kann, zahlt Rot 9 Florentiner und stellt 4 Lehrlinge ein.

% Markte () - @
.‘Ig & [ i@ < } Aufjedem Marktkann man proZug 1 entsprechendes Baumaterial erwerben. Bezahle die Aktionskosten

{ | L_ 'I gemaB der Wertleiste und kaufe 1 entsprechendes Baumaterial. In Runde 7 kauft man jedoch keine
Baumaterialien auf dem Markt, sondern verkauft seine eigenen Baumaterialien. Wenn du das Baumaterial auf dem Markt verkaufst, bezahlst du

nicht die Aktionskosten, sondern verkaufst Materialien gemaf8 der untersten Zeile der Wertleiste (siehe Seite 16).
Um das Spiel zu beschleunigen, konnen die Spieler ihre Ziige gleichzeitig durchfiihren, sofern auf jedem Markt nicht mehr als ein Spieler steht.

L
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Die Bank wird nur in Spielen mit 4-5 Spielern verwendet. Hier wird, anders als beim Rat, nicht die Wertleiste
verwendet. Der Spieler mit dem meisten Einfluss erhalt 2 Florentiner, wahrend der Spieler mit dem zweitmeisten
Einfluss nur 1 Florentiner erhalt.

A

==  GOnnerauftrige ==

Auf der linken Seite deines Spielertableaus befinden sich 6 Gonnerauftrage. Jedes Mal, wenn du einen Gonnerauftrag erfiillst, erhoht sich dein
Wissen um 1 und du erhltst eine beliebige Gonnerbelohnung, Bewege deinen Wissensmarker auf der Wissensleiste ein Feld nach unten und
nimm dir die Belohnung, die an der Stelle steht, wo der Wissensmarker gelandet ist. Dann nimmst du den Erfiillungsmarker des erfiillten
Auftrags, um anzuzeigen, dass du diesen Auftrag erfiillt hast. Wahle eine der 7 Gonnerbelohnungen, die auf der linken Seite des Spielbretts
abgebildet sind, und lege den Erfiillungsmarker, den du genommen hast, darauf. Génnerbelohnungen sind sofort nach Erhalt wirksam. Wenn
du mehrere Auftrage gleichzeitig erfiillst, erhaltst du eine Belohnung fiir jeden erfiillten Auftrag,

[ ] @ Sei zweimal der Spieler mit dem groBten Einfluss im Rat

Der Spieler, der den groBten Einfluss im Rat hat, bewegt seinen Erfiillungsmarker um ein Feld nach rechts. Wenn er
dieses Feld ein zweites Mal erreicht, hat er den Auftrag erfiillt.

Tipp: Den ersten Platz in der Einflussrangfolge zu besetzen ist nicht notwendigerweise das gleiche, wie den ersten Platz
in der Zugreihenfolge zu besetzen.

[ ﬁ Erhalte 3 Arten von Erweiterungspléttchen und alle deine Automatpléttchen aus dem Laboratorium
Sobald du alle 3 Erweiterungspléttchen und 2 Automatplattchen gesammelt hast, erfiillst du den Auftrag. Das
Automatpléttchen, das du als Belohnung auf der Wissensleiste erhalten kannst, zdhlt in diesem Fall nicht.

. a Stelle alle deine Lehrlinge aus der Akademie ein
Sobald du alle deine Lehrlinge aus der Akademie angeheuert hast, erfiillst du den Auftrag. Der Lehrling, den du als
Belohnung auf der Wissensleiste erhalten kannst, z&hlt in diesem Fall nicht.

Tipp: Auch wenn ein Lehrling nach Abschluss dieses Auftrags zur Akademie zurtickkehrt, weil sein Gehalt nicht
gezahlt worden ist, andert sich nichts an der Erledigung dieses Auftrags (siehe Seite 16).

# Vollende eine Erfindung
Sobald du deine erste Erfindung vollendet hast, hast du den Auftrag erfiillt. Auch wenn du keine Erfindungskarte oder
Symbolkarte erhalten solltest, gilt der Auftrag als erfiillt.

#® Erhalte zwei gleiche Symbole
Sobald du (iiber Erfindungs- oder Symbolkarten) 2 Symbole desselben Typs erhaltst, gilt der Auftrag als erfiillt.

# Vollende eine epische Erfindung
Sobald du eine epische Erfindung vollendest, hast du diesen Auftrag erfiillt. Auch wenn du keine epische
Erfindungskarte oder Symbolkarte erhiltst, gilt der Auftrag als erfiillt.

& Wissensleiste

o Jedes Mal, wenn du einen Gonnerauftrag erfiillst, erh6ht sich dein Wissen
um eins. Bewege deinen Wissensmarker ein Feld nach unten und erhalte
eine Belohnung.

e Auf dem zweiten und vierten Feld der Wissensleiste kannst du einen
Lehrling oder ein Automatplattchen erhalten. Dann wird das Lehrlings-
oder Automatpléttchen nicht aus dem Laboratorium oder der Akademie
genommen, sondern von deiner Spielertafel. Die hier platzierten Lehrlings-
und Automatplattchen konnen nur iiber die Wissensleiste erlangt werden.
Fiir das zweite Feld der Wissensleiste wihlst du zwischen einem Lehrling
oder einem Automatplittchen. Auf dem vierten Feld der Wissensleiste
erhéltst du die tibrig gebliebene Belohnung. Wenn du diese Belohnung
nicht willst, kannst du entscheiden, sie nicht zu nehmen. Aber wenn du die
Belohnung ausschlagen solltest, kannst du sie nicht spéter doch erhalten.
Tipp: Automaten konnen auch dann erhalten werden, wenn es keinen
Werkraum gibt, in den man sie stellen kann.

Lege den freigewordenen Erfiillungsmarker auf das Feld der
erwiinschten Goénnerbelohnung auf dem Spielbrett. Du kannst deinen
Marker auch auf eine Belohnung platzieren, die andere Spieler bereits
erhalten haben. Du kannst jedoch keinen Marker auf eine Belohnung
legen, du bereits erhalten hast. Die Génnerbelohnung muss sofort
eingesetzt werden. Du kannst den Effekt spéter nicht mehr nutzen.




% Gonnerbelohnungen

Die folgenden Belohnungen sind auf dem Spielbrett aufgedruckt, also kannst du sie in jedem Spiel erhalten.

Sobald du dich fiir diese Belohnung Sobald du diese Belohnung wahlst, wird
entscheidest, werden alle Automatplattchen, die Zahl der bendtigten Arbeitswochen
die du besitzt oder noch erhalten wirst, fiir Erfindungen mit diesem Symbol um

aufgewertet. Jedes aufgewertete Automatpléttchen bewaltigt 2 1 Arbeitswoche pro passender Erfindungs- oder Symbolkarte
Arbeitswochen anstatt 1. Dadurch wird aber nicht die Anzahl der verkiirzt. Zum Beispiel, wenn du bereits 2 rote Symbole hast, wird
Arbeitswochen gesteigert, die Automatplattchen bisher schon die Arbeitswoche der dritten, noch unvollendeten, roten-Symbol-
4 erledigt haben. Erfindung um 2 Wochen verkiirzt. y
. A

Die folgenden Belohnungen werden vor jedem Spiel zufallig gewahlt:

Wenn du diese Belohnung wihlst, dann erhaltst du 2 Florentiner fiir jedes neue Symbol, das du ab dann
erhiltst. Diese Belohnung gilt auch, wenn du das erste Symbol erhaltst. Allerdings gilt dies erst, ab dem
Zeitpunkt, an dem du den Marker auf diese Belohnung gelegt hast.

Wenn du diese Belohnung wihlst, zahlst du das Gehalt von zwei zusétzlich eingestellten Lehrlingen
nicht (siehe Seite 16). Wenn du jedoch keinen Lehrling hast, dessen Lohn du bezahlen miisstest,
bekommst du keine Florentiner als Ersatz dafiir.

Wenn du diese Belohnung wéhlst, dann bewzltigst du sofort 2 Arbeitswochen. Wenn du keine Arbeit zu
bewiéltigen hast, bringt dir diese Belohnung keinen Vorteil. Du kannst die 2 Wochen in einer Werkstatt
einsetzen oder auf zwei Werkstatten verteilen.

Wenn du diese Belohnung wahlst, erhaltst du 5 Florentiner.

Wenn du diese Belohnung wahlst, zahlst du den Lohn eines zusatzlich eingestellten Lehrlings nicht
(siehe Seite 16). Wenn du jedoch keinen Lehrling hast, dessen Lohn du bezahlen miisstest, bekommst
du keine Florentiner als Ersatz dafiir. Du erhaltst auerdem sofort 1 Baumaterial deiner Wahl.

Wenn du diese Belohnung wahlst, erhaltst du 1 Entschlossenheitsplattchen und 2 Florentiner.

Wenn du diese Belohnung wihlst, erhiltst du 2 Baumaterialien deiner Wahl. Du kannst auch zwei des
gleichen Baumaterials erhalten, wenn du willst.

Wenn du diese Belohnung wihlst, zahlst du nur 2 Florentiner fiir die 3. Stufe
der Wertleiste und 1 Florentiner weniger auf der 4. Stufe der Wertleiste. In
Verbindung mit dem Ratspléttchen bedeutet das, dass man auf der letzten Stufe
nur 2 Florentiner bezahlen muss. Die Kosten fiir die 3. Stufe bleiben aber gleich,
auch wenn man Ratsplittchen benutzen sollte.

Du kannst nicht mit Baumaterialien bezahlen, sofern du noch Florentiner hast. Es hat auch keinen Effekt auf die Preise in
Runde 7.
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—== Ende der Runde und Vorbereitung der nichsten Runde ==

Nachdem der letzte Bereich abgewickelt worden ist, hat jeder Spieler die Moglichkeit, Effekte von Karten zu nutzen, die er vielleicht bis jetzt
vergessen hat. Dann endet die Runde. Legt alle eure Arbeiter vom Spielbrett oder aus euren Werkstitten auf eure Spielertafeln zurtick.

Legt 1 Florentiner auf jedes Florentinerfeld der iibrigen Ratspléttchen im Ratsbereich. Auf jedem Plittchen konnen nur bis zu 2 Florentiner
gestapelt werden. Wenn ein Plittchen bereits 2 Florentiner hat, wirf das Ratspléttchen und die darauf liegenden Florentiner ab. Dann wird
auf jedes freie Feld ein neues Ratsplittchen gelegt. Wenn es keine neuen Plittchen gibt, werden alle benutzten und abgeworfenen Pléttchen zu
einem neuen Stapel zusammengemischt.




& Aufbau fiir die nachste Runde
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Bewegt den Rundenmarker auf der Rundenleiste rechts vom Spielbrett um ein Feld nach unten.
AuBer in den Runden 1-2 gibt es Anderungen zu Beginn oder nach dem Ende der Runde.

Nach den Runden 3, 5 und 7 miissen die Spieler den Lohn fiir zusétzlich eingestellte Lehrlinge
bezahlen, und zwar 1 Florentiner pro zusitzlich eingestelltem Lehrling. (Wenn man also zu
diesem Zeitpunkt 5 Lehrlinge hat, muss man den Lohn der 2 neuen Lehrlinge bezahlen, aber nicht den der 3, die man bereits

zu Beginn des Spiels hatte.) Die Gehélter werden in den Vorrat gezahlt. Wenn du nicht genug Florentiner hast, bezahlst du mit
den Baumaterialien entsprechend der Anzahl an Florentinern, die du nicht bezahlen konntest. Du kannst die zu zahlenden
Baumaterialien auswahlen. Wenn du nicht genug Baumaterialien hast, werden alle nicht bezahlten Lehrlinge an die Akademie
zurtickgeschickt. Wenn du diese Lehrlinge spéter verwenden willst, musst du sie erneut einstellen.

Du kannst nicht mit Baumaterialien bezahlen, solange du Florentiner hast. Wenn du Florentiner zur Verfiigung hast,
musst du diese zuerst verwenden. Wenn du dann auf Baumaterialien zurtickgreifen musst, musst du mit ihnen bezahlen, soweit wie du

dazu in der Lage bist. Du kannst deine Lehrlinge nicht an die Akademie zuriickschicken, um Florentiner oder Baumaterialien zu sparen.

Einige Effekte des Laboratoriums dndern sich ab Runde 4. Du kannst ab jetzt fiir 2 Florentiner 2 Arbeitswochen bewiltigen,
anstatt 1 Arbeitswoche fiir 1 Florentiner. Decke den Teil des Laboratoriums mit der Aktion ,1 Arbeitswoche’ mit dem
Arbeitsplattchen mit 2 Florentinern ab, das beim Spielaufbau auf das Feld fiir Runde 4 der Rundenleiste gelegt wurde.

Einige Effekte des Laboratoriums und der Akademie dndern sich ab Runde 6. Du kannst ab jetzt fiir 3 Florentiner 2
Arbeitswochen bewaltigen. Entferne das Arbeitsplattchen mit 2 Florentinern aus dem Laboratorium und lege eines der
Arbeitsplattchen mit 3 Florentinern, welches auf dem Feld fiir Runde 6 der Rundenleiste gelegt wurde, auf das Laboratorium.

Decke das Feld der Akademie mit der Aktion, um 1 Baumaterial zu kaufen, mit dem verbleibenden Arbeitskostenpléttchen mit

3 Florentinern ab.

% Baumaterialien in Runde 7 verkaufen
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In Runde 7 kannst du Baumaterialien auf den Mrkten () - m verkaufen, anstatt sie zu kaufen. Du kannst nur die entsprechenden
Baumatenallen im jeweiligen Markt verkaufen. Baumaterialien, die im Keller deiner Werkstétten liegen, kannst du nicht verkaufen. Du
musst fiir die Verkaufsaktion nicht bezahlen. Der Verkaufspreis wird auf der unteren Reihe der Wertleiste angegeben.

Der Spieler, der als erster verkauft, gibt 1 Baumaterial fiir 2 Florentiner ab. Du kannst nur einmal pro Zug 1 Material verkaufen.
aadh 8 b L Der zweite Spieler, der verkauft, verkauft 1 Baumaterial fiir 1 Florentiner. Der Spieler, der als dritter verkauft, verkauft 2 der
‘! YR hox '[ entsprechenden Baumaterialien fiir 1 Florentiner. Der letzte Spieler, der verkauft, verkauft 3 der entsprechenden Baumaterialien

ﬂﬂ'.@ .ﬂl ;_' % fiir 1 Florentiner.

Alle verbleibenden Baumaterialien, die nicht verwendet werden, werden am Ende des Spiels nicht gewertet. Es wird also empfohlen, alle

verbleibenden Baumaterialien zu verkaufen, falls man welche hat.

Du musst mindestens 1 Arbeiter auf dem Markt platzieren, der dem Material entspricht, das du verkaufen willst. Auf Markt {l} kann

zum Beispiel nur Erz verkauft werden.

é Ende des Spiels und Endwertung@

Je nach Art des Symbols auf den Erfindungs- oder Symbolkarten erhalten die Spieler zusétzliche Florentiner, und sie erhalten Bonusflorentiner durch

Eé‘ epische Erfindungen.

#® Bonus fiir verschiedene Symbole
(A0 AT T e e 1@ Spieler, die alle fiinf Arten von Symbolen gesammelt haben, erhalten 15 Florentiner.

# # # # X {18 Spieler, die vier Arten von Symbolen gesammelt haben, erhalten 10 Florentiner.
=% @ Spieler, die drei Arten von Symbolen gesammelt haben, erhalten 6 Florentiner.
= % @il Spieler, die zwei Arten von Symbolen gesammelt haben, erhalten 3 Florentiner.

™ Auch wenn du mehrere Sétze verschiedener Symbole gesammelt hast, kannst du die
Belohnung nur einmal erhalten.

i

#® Bonus fiir gleiche Symbole
oo 00 xig Spieler, die 4 Symbole derselben Art gesammelt haben, erhalten 6 Florentiner.
e X @ Spieler, die 5 oder mehr Symbole derselben Art gesammelt haben, erhalten

10 Florentiner. Wenn du zum Beispiel 4 graue Symbole und 6 rote Symbole gesammelt hast, erhltst du
16 Florentiner.

[} &'.5‘ Bonus fiir epische Erfindungen
Jeder Spieler erhélt einen Bonus durch die Effekte seiner vollendeten epischen Erfindungskarten.

Nach dem Erhalt von

Bonusflorentinern konnen unbenutzte
Entschlossenheitsplattchen, unvollendete
Erfindungen und verbleibende
Baumaterialien abgelegt werden. Die
Spieler erhalten durch sie keine Vorteile
mehr.

Der Spieler mit den meisten Florentinern
gewinnt das Spiel. Bei einem Gleichstand
gewinnt der Spieler mit den meisten
gesammelten Symbolen. Wenn die Anzahl
der Symbole gleich ist, vergleicht die
Karten. Der Spieler mit mehr epischen
Erfindungskarten gewinnt. Steht es immer
noch unentschieden, vergleicht die Anzahl
der Karten in der Reihenfolge: El:nl‘ Karten,
E_? Karten, Ef Karten, Symbolkarten.
Herrscht immer noch Gleichstand, dann
wird der Sieg geteilt.




Erfindungskarten

+== Einfache Erfindungskarten =i

& Erfindungen, die 4 Arbeitswochen erfordern

NE->8 B->8 O
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Einmal pro Runde, auBer in der Erfindungsphase, darfst du 1 angegebenes Baumaterial in ein beliebiges anderes Baumaterial umwandeln.
Wenn du die Effektkarten, die man nur einmal pro Runde benutzen kann, verwendet hast, drehst du sie um 90 Grad, um anzuzeigen, dass die
Vorteile bereits in dieser Runde aktiviert wurden. Lege aktivierten Karten zu Beginn der neuen Runde in ihre urspriingliche Position zurtick.

# Erfindungen, die 7 Arbeitswochen erfordern

Sobald du diese Erfindung vollendet hast, erhaltst
du 1 Entschlossenheitsplattchen. Du darfst so viele
davon in einer Runde einsetzen, wie du mochtest.

£ 12|

r 4 B . / # /@ Sobald du diese Erfindung vollendet hast,
@ erhaltst du 1 Erweiterungspldttchen oder

1 Automatplattchen aus dem Laboratorium @ umsonst. Wenn du es
nicht nehmen kannst oder willst, erhéltst du stattdessen 1 Florentiner.
Erweiterungspléttchen oder Automatpléttchen, die du auf diese Weise

erhaltst, konnen sofort in deine Werkstatt gelegt werden.
du 1 Lehrling aus der Akademie {#§ fumsonst

* einstellen. Wenn du ihn nicht einstellen kannst

oder willst, erhéltst du stattdessen 1 Florentiner. Der Lehrling kann in
einem spateren Zug dieser Runde direkt eingesetzt werden.
Sobald du diese Erfindung vollendet hast, erhaltst

0
du das besondere Erweiterungsplattchen. Lege

das besondere Erweiterungsplattchen wie gezeigt oben rechts an deine
Hammerwerkstatt an.

Das besondere Erweiterungsplattchen kann nicht an die
Zangenwerkstatt angelegt werden.

Sobald du diese Erfindung vollendet hast, erhaltst du
1 Baumaterial deiner Wahl.

Sobald du diese Erfindung vollendet hast, kannst

, ‘(’_“ f ji3wy  Sobald du diese Exfindung vollendet hast, kannst
\tf @ du 1 Lehrling aus dieser Werkstatt neu einsetzen.

Falls du dies nicht kannst oder willst, erhéltst du stattdessen 1 Florentiner.
Einmal pro Runde kannst du, im Gegenzug fiir

@ ‘g@ - I i 8 1 Florentiner, in der Deklarationsphase passen.
Wenn du passt, setzt du deine Arbeiter nicht ein und der néchste Spieler ist
am Zug. Wenn du das néchste Mal am Zug bist, kannst du deine Arbeiter
wieder einsetzen.

Einmal pro Runde, auf3er in der
Deklarationsphase, kannst du 1 Baumaterial
deiner Wahl fiir 2 Florentiner verkaufen.

& 3 = Jedes Mal, wenn du ein Ratsplittchen vom Rat
o0 :1-/; + @ erhaltst, erhaltst du zusétzlich 1 Florentiner.
Anmerkung: Du kannst diesen Effekt nicht
einsetzen, wenn du einen Arbeiter in den Rat gestellt hast, aber auf Grund
eines niedrigen Einflussrangs kein Ratsplattchen erhalten hast.
T 7 Selbst wenn du nicht der erste Spieler bist,
O | ig—\? der eine Erfindung vollendet, bekommst du
Florentiner, als wirst du es gewesen.
Beispiel: Wenn du der dritte Spieler bist, der eine Siebener-Erfindung

vollendet, erhdltst du trotzdem 8 Florentiner anstatt 7. Trotzdem
bekommst du keine Symbolkarten.

¢ Erfindungen, die 11 Arbeitswochen erfordern

. . Sobald du diese Erfindung vollendet hast, erhéltst du
, A ‘i 2 Baumaterialien deiner Wahl. Diese Baumaterialien
: konnen gleich oder verschieden sein.

’ W Sobald du diese Erfindung vollendet hast,
© " """ erhiltst du 1 der vier abgebildeten Symbole
deiner Wahl. Suche dir eine Karte mit dem gewéhlten Symbol aus

dem Symbolkartenstapel aus

, _) ! i ) Sobald du diese Erfindung vollendet hast, erhéltst
| | du 2 Entschlossenheitsplattchen. Du darfst so

viele von ihnen in einer Runde einsetzen, wie du mochtest.

Sobald du diese Erfindung vollendet hast, erhaltst du den
é grauen Speziallehrling. Verwende diesen Speziallehrling
genauso, wie du einen deiner normalen Lehrlinge benutzen wiirdest.
Du musst dem Speziallehrling keinen Lohn zahlen.

o] N i :;*\ Einmal pr(_) Rundej', nach der' Zuvslreis?ngsphase,

darfst du einen deiner Lehrlinge in einen anderen
Bereich auf dem Spielbrett verschieben, wenn du 1 Florentiner bezahlst.
Du kannst ihn auch in einen Bereich bewegen, in dem bereits einige deiner
Lehrlinge stehen. Ein Lehrling, der auf diese Weise bewegt wurde, wird
behandelt, als ob er der letzte gesetzte Lehrling ist.

Du kannst nicht deinen Meister bewegen. Du kannst
keinen Lehrling in eine Werkstatt bewegen.
e~ E N Einmal pro Runde, auBer in der Deklarationsphase,
I kannst du 1 Florentiner bezahlen, um 1 zukiinftige

Erfindung zu vollenden. Dies hat keinen Einfluss auf die Arbeitswochen.
Du musst trotzdem die benétigten Arbeitswochen bewaltigen.

g « ., Einmal pro Runde, wenn du ein Ratspléttchen vom Rat
Oy <d @ ) nimmst, darfit du den Effekt den ein Mitspieler
gewahlt hat oder den eines verbleibenden Ratspléttchens duplizieren, anstatt
den Effekt des von dir gewéhiten Plittchens zu nutzen. Dies hat keinen
Einfluss auf die unter den Feldern der Ratsplittchen gestapelten Florentiner.

b




e 4 Reduziere die Anzahl der erforderlichen I Wenn du deinen Meister in einer
i "]j ., Arbeitswochen aller deiner Erfindungen um 1. e = ) ) ) Werkstatt platzierst, bewaltigt er 3
Anmerkung: Sobald du diese Karte erhaltst, werden auch die Arbeitswochen anstatt 2.
erforderlichen Arbeitswochen von Erfindungen reduziert, an denen Anmerkung: Dies gilt nicht fiir einen Meister, der bereits in deiner
du bereits arbeitest. Du kannst durch diesen Effekt die Erfindung Werkstatt steht.

allerdings nicht sofort vollenden.

. * ‘ _,@ Du musst fiir zwei deiner zusétzlichen Lehrlinge keinen Lohn zahlen. Du kannst diesen Effekt mit der
E Gonnerbelohnung kombinieren, die den benétigten Lohn reduziert. Du erhéltst allerdings keine Florentiner als Ersatz
fiir diesen Effekt, wenn du keine Lehrlinge haben solltest, denen du Lohn bezahlen miisstest.

== Epische Erfindungskarten =i«

Wie bei den allgemeinen Erfindungen erhalten Spieler, die eine epische Erfindung vollenden, die entsprechenden Florentiner sofort. Der erste
Spieler, der eine epische Erfindung vollendet, nimmt die Erfindungskarte, der zweite Spieler nimmt die entsprechende Symbolkarte. Die Effekte
epischer Erfindungen werden erst am Ende des Spiels wirksam.

Am Ende des Spiels erhélt man Bonusflorentiner fiir jede epische Erfindung, die man besitzt. Denke bei der Ermittlung der Bonusflorentiner
daran, die entsprechende epische Erfindungskarte auch zu beriicksichtigen.

[ il _:'_'7\. o — 3 _:'_'» I _:'_'-\. i -] _:'_'-\.
i) X @ A x @ A~ @ B x @ @ @ Du erhéltst 2 Florentiner fiir jedes Symbol, dass du besitzt.
7 sz  Duerhiltst 3 Florentiner fiir jede deiner E " 9 Du erhaltst 2 Florentiner fiir jedes nicht genutzte
‘?G X [\@ Erfindungen, die einen permanenten Effekt haben. a.g- @ Baumaterial. Du kannst keine Baumaterialien abrechnen,

die du in den Keller deiner Werkstitten gelegt hattest.
E.D' #zw  Duerhiltst 2 Florentiner fiir jede deiner

Erfindungen, die einen Einmal-pro-Runde-Effekt i ” [.f.‘-' 7% Du erhiltst 1 Florentiner fiir jede Erfindungs- und
haben. . ‘@ Symbolkarte, die du besitzt.

" , @ Du erhaltst 2 Florentiner fiir jede deiner . Duerhiltst 1 Florentiner fiir jeden Lehrling, denn
#e Erfindungen, die einen Sofortigen Effekt haben. ‘m i @ du eingestellt hast, aufler fiir den Meister und
x (3 Du erhaltst 1 Florentiner fiir jeden deiner gfu(lie P gmpETiliben Lehrlu(;ge..hDL:ierhiall‘;st al;;}fl llctF;orentlner
w \@ Erfiillungsmarker, der auf den Gonnerbelohnungen JRE R - 10, Wenn cl hn durch def SRS

] entsprechenden Karte erhalten hast.
auf dem Spielbrett steht. . . .
Anmerkung: Wenn du alle Lehrlinge und den Speziallehrling

. X iy ﬁ i Du erhiltst 1 Florentiner fiir jedes eingestellt hast, erhaltst du so insgesamt 7 Florentiner.

Erweiterungsplattchen und Automatpléttchen, das
du besitzt. Dies gilt nicht fiir den Basiswerkraum der Hammerwerkstatt. E‘- E‘— E;— o ‘@ Du erhéltst 4 Florentiner f.urjeden .Satz von 4-,
AuBerdem erhaltst du 1 Florentiner fiir den Spezialwerkraum, wenn du 7-und 11-Erfindungen, die du besitzt.
die dafiir erforderliche Karte besitzt. Du erhaltst auch 1 Florentiner fiir
jedes Automatpléttchen, das noch nicht in die Werkstatt gelegt wurde.
Anmerkung: Wenn du alle Automatpléttchen und Erweiterungspléttchen,
inklusive des Spezialwerkraums besitzt, erhéltst du so insgesamt 7
Florentiner.

F_,L_‘.* - 3&3 E} . r_%." Du erhaltst 1 Florentiner fiir jede 4- und
7-Erfindungen, die du besitzt. Und du erhaltst
2 Florentiner fiir jede 11-Erfindung, die du besitzt.

Anmerkung: Alle Effekte einer epischen Erfindungskarte werden nur auf den Spieler angewendet, der diese Karte besitzt. Sie konnen
nicht auf andere Spieler angewendet werden.

Beispiel: Wenn du 3 Erfindungskarten, 1 Symbolkarte und 3 epische Erfindungen wie folgt besitzt, erhdltst du am Ende des Spiels die folgende
Anzahl an Florentinern.

Tre v e o Tre . ' '
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o Die epische Erfindungskarte auf der linken Seite bringt 2 Florentiner pro rotem Symbol. Du erhdltst 8 Florentiner, weil du 4 rote Symbole hast.

Ly anEEE W
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e Die epische Erfindungskarte in der Mitte bringt 1 Florentiner pro Erfindungs- und Symbolkarte. Du erhdiltst 7 Florentiner, weil du 7 Karten hast.

e Die epische Erfindungskarte auf der rechten Seite bietet 4 Florentiner pro Satz von 4-, 7- und 11 -Erfindungen. Du erhdiltst 4 Florentiner, weil
du I Satz gesammelt hast.

- Duhastinsgesamt 19 Florentiner durch die epischen Erfindungskarten erhalten.




2-Spieler-Spiel

Baut das Spiel nach den allgemeinen Regeln auf und wendet die folgenden Anderungen an. (Zur Erinnerung;: In Spielen mit 1-2 Spielern
werden nur 3 Ratspléttchen und 4 epische Erfindungen verwendet.)

Bei einem Spiel mit 2 Spielern wihlst du eine unbenutzte Farbe fiir einen Pseudo-Spieler und legst 1 Lehrling dieser Farbe auf jeden Bereich des
Spielbretts. Sobald alle Lehrlinge platziert wurden, wihlt der zweite Spieler in der Zugreihenfolge einen Bereich seiner Wahl und entfernt den
dort platzierten Lehrling.

Danach werden zu Beginn jeder Runde alle Lehrlinge des Pseudo-Spielers platziert, und der zweite Spieler in der Zugreihenfolge entfernt einen
von ihnen. Pseudo-Lehrlinge, die auf diese Weise platziert werden, gelten als die ersten, die platziert wurden, und es wird so getan, als hétten sie
in der Abwicklungsphase den Aktionspreis gemaB der Wertleiste bezahlt.

Im Rat kann nur der Spieler mit dem groBten Einfluss das Ratsplattchen nehmen. Wenn du eine Erfindung als zweites vollendest, erhaltst du
keine Symbolkarte. Alle anderen Regeln gelten wie in einem Spiel mit 3-5 Spielern.

Solospiel

Bei einem Solospiel geht es darum, gegen zwei Bots zu punkten. Bau das Spiel nach den allgemeinen Regeln auf und wende die
folgenden Anderungen an:

Nachdem du die Komponenten der Farbe genommen hast, die du verwenden willst, bereite zwei Farben von Lehrlingen,
Erfiillungsmarkern und Zugreihenfolgemarkern fiir die beiden Bots vor. Du erhéltst die Startkomponenten mit Hilfe einer
Mehrzweckkarte gemaB den Grundregeln. Dann mischst du die Mehrzweckkarten und legst sie verdeckt auf einen Stapel. Dies ist
von nun an der Bot-Kartenstapel. Im Solospiel werden die Symbolkarten nicht verwendet, da du nur beim ersten Mal, wenn du eine
Erfindung vollendest, Karten nimmst.

N - —— Bot-Wahl: Wihrend des Spiels wird dieses Symbol benutzt, wenn ein Bot eine Wahl
e : i O treffen muss. Normalerweise gibt es drei Optionen, und der Bot wahlt die mit dem
1-2 ; A- 5 Ec 2 .‘ ,- roten Hakchen. Wenn du eine Karte wie die rechts abgebildete ziehst, dann wahlt

34 BEEBECHH der Bot die mittlere Option.
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Zuweisungsphase der Bots: Die Zahlen auf der linken Seite stehen fiir die Runde. Je
nach aktueller Runde platzierst du die Bot-Arbeiter in den rechts abgebildeten Bereichen.

N J

Wenn der Bot-Stapel aufgebraucht ist, mischst du die benutzten Karten wieder zu einem neuen Stapel.

| | #® Bestimme die Zugreihenfolge der ersten Runde
] . . " Decke die oberste Karte des Bot-Stapels auf. Lege deinen Zugreihenfolgemarker auf das markierte Feld der

e Bot-Wahl und platziere die Zugreihenfolgemarker der Bots auf die beiden anderen Felder. Das Bild auf der
! l 2 3 linken Seite zeigt die Zugreihenfolge der ersten Runde, wenn der Spieler Rot ist und die Bots Blau und Griin
sind, und das mittlere Feld auf der aufgedeckten Karte markiert ist.

# Deklarationsphase

Die Deklarationsphase findet in umgekehrter Zugreihenfolge statt, genau wie in den Grundregeln. Die Bots deklarieren immer nur gegenwartige Er-
findungen und verwenden Erfiillungsmarker anstelle von Werkzeugmarkern. Wenn ein Bot eine Erfindung deklariert, ziehe eine Bot-Karte und lege 1
Erfiillungsmarker dieses Bots auf die gegenwartige Erfindung, die durch das Wahl-Feld der Bot-Karte angegeben wird. Im Gegensatz zu Spielern kén-
nen die Bots zusitzliche Marker auf Erfindungen legen, die bereits einen Erfiillungsmarker in ihrer Farbe haben. In seltenen Féllen, wenn ein Bot keine
Erfiillungsmarker mehr hat, verwendet er Wissensmarker der gleichen Farbe.

# Zuweisungsphase

Platziere die Arbeiter in Zugreihenfolge, wie in den Grundregeln angegeben. Es gibt jedoch Ausnahmen. Die Bots und der Spieler platzieren ihre
Arbeiter gleichzeitig. GemaB der oben abgebildeten Zugreihenfolge platziert der Spieler alle Arbeiter, nachdem Blau alle Arbeiter platziert hat.
Dann setzt Griin seine Arbeiter ein.

Bots benutzen den Meister nicht. Wenn der Bot an der Reihe ist, Arbeiter zu platzieren, zieht er eine Bot-Karte und platziert die Lehrlinge des
Bots in den angegebenen Bereichen.

v/ A\
Beispiel: Runde 1 verlauft folgender Rethenfolge: Blauer Bot, Spieler, Griiner Bots. Ziehe p :
eine Bot-Karte fiir den Blauen Bot. Platziere 2 blaue Lehrlinge in Bereich B und je einen -2 BeBcEGg 0 .f
in die Bereiche C, E und G. Dann platzierst du alle deine Arbeiter in die Bereiche und _ _
Werkstdtten. Ziehe eine weitere Bot-Karte fiir den griinen Bot. Lege 2 griine Lehrlinge in ' ﬁ
Vel g ! -2 ARBCH il

Bereich A, je einen in die Bereiche B, Cund H. Die Zuweisungsphase ist beendet.




# Abwicklungsphase

Wie in den Grundregeln wird jeder Bereich abgewickelt, beginnend mit Bereich 'B :
Im Rat nehmen die beiden mit dem hochsten Einfluss Ratspléttchen. Die Bots wihlen immer das Pléttchen mit den meisten Florentinern. Wenn
es mehrere Plattchen mit den meisten Florentinern gibt, zieht man eine Bot-Karte, um zu bestimmen, welches Plattchen gewahlt wird. Die Karten
werden so lange gezogen, bis eine Karte aufgedeckt wird, die eines der Plattchen mit den meisten Florentinern zeigt. Die vom Bot gewahlten
Ratsplittchen und Florentiner werden abgeworfen. Ziehe dann erneut eine Bot-Karte und bestimme die Zugreihenfolge fiir die ndchste Runde. Es
werden so lange Bot-Karten gezogen, bis eine Karte aufgedeckt wird, die ein verfiigbares Feld fiir die Zugreihenfolge zeigt.

In Bereichen ﬁ 5 @ gelten die Lehrlinge der Bots als bereits bezahlt und entsprechend der Wertleiste aktiviert. Wenn der Spieler eine Erfindung
mit einem Bot-Marker vollendet, gibt er alle Bot-Marker zurtick, die auf dieser Karte gelegen haben.

#® Ende der Runde

Da Bots keine Werkstitten haben, vollenden sie ihre Erfindungen am Ende der Runde. Uberpriife die Anzahl der Erfiillungsmarker die
auf den Erfindungskarten liegen. Wenn auf der Erfindungskarte EiL oder E?L 2 Bot-Marker der gleichen Farbe liegen, ist die Erfindung
von diesem Bot vollendet worden.

Wenn auf Erfindungskarte El_T 3 gleichfarbige Bot-Marker hat, dann hat dieser Bot die Erfindung vollendet. Liegt der Werkzeugmarker
des Spielers nicht auf der vollendeten Erfindung, werden alle Bot-Marker zuriickgegeben und die Erfindungskarte wird aus dem Spiel
genommen. Wenn der Werkzeugmarker des Spielers auf einer Erfindungskarte liegt, die von einem Bot vollendet wurde, kann der
Spieler weiterarbeiten. Bedenke jedoch, dass du in einem Einzelspielerspiel keine Symbolkarte erhéltst. Wenn du also die Erfindung
nach dem Bot fertigstellst, erhaltst du nur Florentiner.

Am Ende des Spiels berechnet der Spieler sein Endergebnis und notiert sich die Summe der Florentiner.
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