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Der Schwarze Tod naht!
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Im Jahre 1347 erreichten von der

% Krim-Halbinsel kommende Handelsschiffe
A Sizilien und legten am uralten Hafen von
; Messina an. Die Schiffe waren voller Rat-
ten. Diese Ratten waren voller Fl6he. Und

die Fléhe trugen eine Seuche in sich, die

als Schwarzer Tod bekannt werden soll-

te. Die Pest wiirde in den folgenden vier
Jahren nahezu die halbe Bevilkerung der
Stidte Europas dahinraffen.

Spieliiberblick

Ihr schliipft in die Rollen edler Familien, die Landereien im Umland von Messina besitzen. Ihr versucht, Leute vor der Pest zu
retten, indem ihr Infizierte in Quaranténe schickt und Nichtinfizierte auf euren Anwesen arbeiten lasst. Wahrend die Pest in
Messina stérker wiitet, errichtet ihr kleine unabhingige Gemeinden und bekadmpft die Seuche mit Feuer.

Ihr habt auflerdem die Moglichkeit, die Pest zu besiegen und die geretteten Biirger zuriickzusenden, um die Stadt wieder zu
bevolkern. Wer bei Spielende fiir Messina den meisten Einsatz gezeigt hat, gewinnt das Spiel.

Autoren: Raiil Fernandez Aparicio, Vladimir Suchy Produktion: Katerina Sucha
Grafik-Design, Illustrationen: Michal Peichl Originalregel: Jason Holt

Testspieler: Lddin, s Oscar, Jirka Bauma, Ondrej Kindl, Pepin, Pawel Dolegowski, Henrik Larson, Jindra, Mira
Bélsky, Kendy, Vojta, Kdja, Katka Suchd, Michal Peichl, Jan Cizner, Anezka Bélohoubkovd, Antonin Kandrik, Jiri
Trojdnek, Martina Bdtorovd, Jan Novodomsky, Roman, Robert Tuharsky, Jan Koldcek, Tondakolik, Youda, Ozzy,
Radek Boxan, Alberto, Laura, Mario, Andi, Rafa, Paula, Inma, Marta, Javier E., José, Nelly, Dave, T, Javier E, Enrique,
Giansimone, David, Joni, Javier B., Inma G., Victor, Pepin, Luis, Ismael, Carmen, Pedro, Pater, Pablo T., Nines, Gabi,
Inmaken, Ivan, Carolina, Pablo M., Pablo A. und Laura P., auflerdem Teilnehmer von Spieleveranstaltungen in
Morkov, Vernitovice, Pocitky, Mitglieder und Besucher der Spieleclubs Bedna, Svét deskovych her.

Messina 1347 hat bereits in seinen Prototyp-Fassungen folgende Preise errungen: Zona Liidica 2017, Cannes
ProtoLab (Auswahlliste), Granollers 2019 (Zweitplatzierter), BGC Mdlaga 2019, Hippodice 2020 (Hauptrunde).
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20 (4 x 5) Scheiben in vier Farben 12 (4 x 3) Aufseherscheiben in vier Farben
15 Rattenmarker

_' Vor dem ersten Spiel miisst
A ihr Sticker auf 3 Scheiben
jeder Farbe kleben. Jeder Aristokrat
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Spieler benétigt 1 Aufseher
1 Rundenziihler 24 Pestwiirfel 20 (4 x 5) Leutnant-Figuren in vier Farben jedes Typs.
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20 Bauholzmarker J ~
12 (4 x 3) Schriftrollen-Wiirfel in vier Farben U@ @ e
3 Handwerker
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Spielmaterial Kartonpléattchen
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15 Quarantiinehiitten- 33 Werkstattplittchen 10 Wagenplittchen
Verbesserungsplittchen

20 (4 x 5) Wiederbevolkert-Plittchen in vier Farben
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14 Solospiel-Pliittchen 1 Vorrangplittchen 1 Bevélkerungsrad

Game rules

diese Spielregel 4 Ubersichtskarten 1 Plastikniete




Spielvorbereitung

Die Stadt Messina: Messina besteht aus sechseckigen Stadtfel-
dern (Hexfelder). Sortiert die Stadt-Hexfelder in drei Klassen — A,
BundC.

Einige der A-Hexfelder werden nicht fiir jede Spielerzahl beno-
tigt. Entfernt alle der A-Hexfelder, die nicht zu eurer Spielerzahl
passen. Legt sie in die Schachtel zuriick. (Details in der Abbildung
rechts.)

Bildet einen Stapel der entsprechenden A-Hexfelder. Fiigt ein zufillig
gezogenes B-Hexfeld hinzu und mischt den Stapel verdeckt. Dann legt
ihr die Hexfelder, so wie sie kommen, offen zur Stadt Messina aus. Legt
auflerdem die 4 Hafen-Hexfelder an vier Ecken der Stadt passend zur
jeweiligen Form Messinas aus (hier unterhalb des Texts gezeigt).

Auf den folgenden Seiten ist die Spielvorbereitung fiir drei Spieler ge-
zeigt. Die Form der Auslage hangt von der Spieleranzahl ab, wie unten
gezeigt.

Dieses Hexfeld gilt fiir alle
Spielerzahlen.

Dieses Hexfeld gilt nur fiir das
Spiel zu viert. Im Spiel zu zweit
oder dritt wird es nicht benétigt.

Stapel der Stadt-Hexfelder: Die B- und C-Hexfelder werden bei allen
Spielerzahlen benétigt. Mischt den Stapel der C-Hexfelder verdeckt. Legt
das iibrig gebliebene B-Hexfeld verdeckt oben auf diesen Stapel und legt
den Stapel so bereit, dass er am Ende jeder Runde in Griffweite ist.

Marker: Legt die Feuermarker, grolen Feuermarker, Rattenmarker,
Bauholzmarker und Biirgermarker in Griffweite bereit. Ihr werdet
dieses Material regelmafiig wahrend des Spiels bendtigen. Der Vorrat
dieser Marker gilt als unbegrenzt.

Pestwiirfel Die Pestwiirfel sind von der Spielerzahl abhéngig. 2 Spieler
nutzen 16 Wiirfel. 3 Spieler nutzen 18 Wiirfel. 4 Spieler nutzen alle 24
Wiirfel. Uberzdhlige Wiirfel bleiben in der Schachtel.

Bevolkerungsrad: Legt das Bevolkerungsrad bereit, sodass es mindes-
tens ein Spieler erreichen kann. Stellt es so ein, dass ein Rattensymbol
und ein beliebiger Satz aus 3 Farben in seinem Fenster sichtbar sind.

Schiffplittchen

Biirgermarker
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Weitere Plattchen

Sortiert die iibrigen Plidttchen und Marker. Mischt sie zu Stapeln.

Andockplittchen mischt ihr zu einem verdeck-
ten Stapel. Immer wenn dieser Stapel aufge-
braucht ist, mischt ihr alle seine Plattchen zu
einem neuen Stapel.

Schiffpliittchen sortiert ihr nach ihren Ziffern in
Stapel. Mischt dann jeden Stapel separat und legt
alle Stapel aufeinander, den mit der 1 zuoberst.
Legt diesen Stapel neben das Wertungstableau.
Im Spiel zu zweit: entfernt zuvor alle Schiffe mit
Edelstein-Fracht und nutzt lediglich 6 Plattchen. friihe
Werkstatt (I)

Quarantiinehiitten-Verbesserungsplittchen
teilt ihr nach Zufall in 3 gleichgrofe Stapel auf.
Legt diese verdeckt auf das Wertungstableau, da-

Wagenpliittchen teilt ihr in 5 Paare auf. (Ach-
tet dabei auf die Zahlen auf deren Riickseite,
nicht die Punktwerte vorne.) Mischt alle Paare
separat verdeckt und bildet dann je einen Sta-
pel mit den Wagen 1 (unten) bis 5 (oben). Dreht
die beiden Stapel dann um, sodass Wagen 1 of-
fen oben liegt und legt sie auf das Wertungs-
tableau. Im Spiel zu zweit miisst ihr einen der
beiden Stapel unbesehen in die Schachtel zu-
riicklegen; nur 1 Stapel wird benotigt.

Werkstattplittchen sortiert ihr nach Zeit-
punkt (1 OQ oder I ’) und nach Biirgertyp
( , oder ). Mischt alle 6 Stapel. Die
I-Plattchen sind frithe Werkstétten. Legt die-
se 3 Stapel verdeckt auf das Wertungstableau,
dann deckt das jeweils oberste Plattchen auf.
Die II-Pldttchen sind spidte Werkstétten. Legt
diese 3 Stapel zunédchst verdeckt beiseite.

nach deckt ihr den jeweils obersten Marker auf. spite
- Werkstatt (1I)
Legt das Wertungstableau neben Messina. Die hier gezeigte Seite gilt Das Buch-Vorrangplittchen braucht ihr in eurer er-
im Spiel zu dritt oder viert. Die andere Seite braucht ihr im Spiel zu sten Partie nicht. Lasst es in der Schachtel. In spateren
zweit. Ihr werdet eure Scheiben auf diesem Tableau ablegen, so wie es Partien konnt ihr es auf die erste Spalte der Rund-
auf Seite 6 beschrieben ist. en-Ubersichtsliste legen, wodurch sich dieser Parame-

ter des Spiels verdndert.

Legt den Rundenwiirfel auf Feld I der Rundenanzeige des Wertungs-
tableaus.

friihe

Andockpliittchen Rundenwiirfel Spielerzahl Werkstattpliittchen

Wertungstableau

grof3e

Feuermarker Bauholzmarker

Rattenmarker

Pestwiirfel

Quarantiinehiitten-
Verbesserungspliittchen

Wagenpliittchen

spiite
Werkstattplittchen

zusdtzliche
Stadt-Hexfelder




Vorbereitung je Spieler

Jeder von euch wahlt eine Farbe. Nimm dir Spielertableau, Figuren,
Wiirfel und Scheiben, inklusive der Aufseherscheiben, in deiner Far-
be. AuBerdem nimmst du dir eine Schriftrollentafel, die du wie unten
gezeigt neben dein Spielertableau legst.

3 deiner Figuren stellst du zundchst neben dein Tableau. Du wirst sie
in deinem ersten Zug nach Messina senden. Deine 2 iibrigen Figuren
legst du zum allgemeinen Markervorrat auf dem Tisch. Du kannst sie
im Verlauf des Spiels erhalten.

Lege deine 3 Wiirfel unten auf die 3 Spalten deiner Schriftrollentafel,
wie abgebildet.

Auf dein Spielertableau legst du
3 Aufseherscheiben. Sie kommen auf
die zugehorigen Startfelder, die um
das Zentrum deines Tableaus ange-
ordnet sind.
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SPIELVORBEREITUNG
FUR FORTGESCHRITTENE

Erfahrene Spieler konnen auch mit unterschiedlichen Bedin-
gungen spielen. Dabei verteilt ihr die Spielertableaus nach
Zufall und alle Spieler nutzen deren b-seite. (Diese Seite ist
braun umrandet, daher passt sie zu jeder Spielerfarbe.)

Benutze die @-Seiten von Spieler-
tableau und Schriftrollentafel.

Auch die Schriftrollentafeln sind unterschiedlich. Nimm dir
eine zufillige Schriftrollentafel und nutze deren b-seite.
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Zugfolge

Nehmt von jedem Spieler 1 Scheibe und legt sie in zufélliger Reihenfolge
auf die Zugfolge-Anzeige des Wertungstableaus. Ihr werdet in Runde I
eure Ziige in dieser Reihenfolge ausfiihren.

Stapelt auf Feld I der drei Buchleisten (im Folgenden ,Biicher” genannt) die
Spielerscheiben in umgekehrter Reihenfolge. (Die Position in einem Stapel
kann wichtig sein, wenn sich die Zugfolge am Ende einer Runde andert.)

Auf der Wertungsleiste kommen die Scheiben des ersten und dritten
Spielers auf Feld 0, wobei die des dritten oben liegt. Der zweite und vier-
te Spieler beginnen mit 1 Punkt (also auf Feld 1), die Scheibe des vierten
Spielers liegt oben. Zum Schluss nehmen sich der dritte und vierte Spieler
je 1 Miinze.

Wertungs-
leiste

Popularitditsbuch

Stadtbuch

Kirchenbuch

Zugfolge-
Anzeige



Vorbereitung Runde I Spielablauf

Thr miisst jetzt Schiffe, Pestwiirfel und Biirger nach Messina bringen. Eine Partie Messina dauert 6 Run-

den. Zu Beginn besitzt jeder von euch
3 Leutnant-Figuren und hat 3 Ziige je
Runde. Im spéteren Spielverlauf wer-
den einige von euch weitere Leutnan-
te erhalten und mehr Ziige haben. Die
Runde endet, sobald jeder von euch
alle seine verfiigbaren Leutnante ein-
gesetzt hat.

Ein Schiff dockt an IJ

In Runde I trifft 1 Schiff ein.

*  Zieht das oberste Andockpléttchen von seinem Stapel, um festzu-
legen, wo das Schiff andockt.

Ihr spielt eure Ziige in der Zugfolge, die

auf dem Wertungstableau zu sehen ist.

* Legt das oberste Schiffpldttchen offen auf eins der Felder dieses
Docks.

Dein Zug

Wenn du am Zug bist, fithrst du die folgenden
Schritte nacheinander aus:

1. Wahle ein Hexfeld und setze eine deiner
Leutnant-Figuren darauf.

2. Rette Biirger, falls sich dort welche befin-
det, und versetze sie auf dein Anwesen.

3. Bekimpfe die Pest.

4. Fiihre entweder die Aktion des Hexfelds
aus oder sorge fiir Wiederbevdlkerung.

Deine Bemiihung, die Pest zu bekédmpfen, kann dir
durch das Popularitidtsbuch Aktionen verschaffen,
die du jederzeit in Schritt 4 einsetzen kannst.

Bevolkerungsrad l J

Auflerdem kannst du jederzeit in Schritt 4 fiir
das Vorriicken auf dem Stadt- oder Kirchenbuch
bezahlen. Du darfst auch mehrmals in einem Zug
vorriicken, wenn du mochtest. Das kann dir weite-
re Aktionen verschaffen, die du in Schritt 4 nutzen
kannst.

Jetzt verbreitet sich die Pest in der Stadt.
Dreht das Fenster des Bevolkerungsrads um 1 Feld im Uhrzeiger-
sinn weiter, sodass ein neuer Satz Symbole erscheint.

Legt 1 Pestwiirfel auf jedes Hexfeld, auf dem ein Rattensymbol
abgebildet ist, das dem auf dem Rad entspricht. (Es gibt 3 Ratten-
symbole — links, rechts und stehend.)

Andere Arten von Ziigen: Zwei weitere Arten von Ziigen — (a) einen
Fiir jede Klasse von Biirgern legt ihr 1 Biirger dieses Typs auf jedes Leutnant zu den Docks zu schicken oder (b) einen Leutnant auf dein
Hexfeld, dessen Farbe zu der auf dem Rad passt. Anwesen zuriickzuholen — werden auf Seite 9 erklart.

In Runde I: Nimm einfach deine Leutnant-Figur von deinem Anwesen
und stelle sie auf ein Hexfeld, auf dem noch keine Figur ist. Deine Figur
markiert das Hexfeld, auf dem du in diesem Zug arbeiten wirst und sie
hindert jeden (auch dich) daran, dieses Hexfeld in spéteren Ziigen die-
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Hier kommt 1 Pestwiirfel auf jedes Feld mit der nach links sehenden Ratte.
Aufjedes orangefarbene Feld kommt 1 Nonne, auf jedes weife 1 Handwerker

und auf jedes blaue 1 Aristokrat. Auf rote Hexfelder kommen keine Biirger. ser Runde zu wahlen.



In den Runden II-VI: Du hast bereits Leutnante in Messina, auf den
Hexfeldern, die sie in der vorhergehenden Runde besetzt haben. Die
neue Runde beginnen sie liegend, um anzuzeigen, dass sie noch nicht
genutzt wurden und das Hexfeld nicht blockieren.

Wenn du ein Hexfeld fiir eine deiner liegenden Figuren wéhlst, kannst
du dasselbe oder ein dazu benachbartes Hexfeld kostenlos wihlen.
Willst du jedoch ein weiter entferntes Hexfeld wéahlen, musst du je
Hexfeld nach dem ersten benachbarten Hexfeld 1 Miinze bezahlen. Z.
B. kostet es 3 Miinzen, wenn du dich 4 Hexfelder weit weg von deinem
Ausgangsfeld bewegst.

Die erste Bewegung
ist kostenlos. Die
zweite und alle fol-
genden Bewegungen
kosten 1 Miinze je
Hexfeld.

Du darfst kein Hexfeld wihlen, auf dem eine Figur aufrecht steht —
denn ein solches Hexfeld wurde in der laufenden Runde bereits genutzt.

Stelle deine Leutnant-Figur auf dein gewéhltes Hexfeld, um anzuzei-
gen, dass Leutnant und Hexfeld bereits genutzt wurden. Jeder deiner
Leutnante wird exakt einmal wihrend der Runde genutzt (und kein
Hexfeld mehr als einmal).

Zusiitzliche Leutnante: Du kannst zusétzliche Leutnante mithilfe der
Stadtbuch-Leiste erhalten (was auf Seite 14 erklart wird). Die neue Fi-
gur beginnt dann auf deinem Anwesen. In deinem Zug kannst du die-
sen Leutnant erst nutzen, wenn du in dieser Runde alle deine Leutnan-
te in Messina bereits genutzt hast.

Leutnante, die von deinem Anwesen kommen, setzt du geméf der Re-
geln aus Runde I ein — also darfst du jedes Hexfeld in Messina nutzen,
das nicht von einer aufrecht stehenden Figur besetzt ist.

2. Biirger retten l)

Wenn sich auf deinem gewéhlten Hexfeld Biirgermarker befinden, ret-
test du diese Biirger. Deren Marker legst du auf dein Anwesen; wohin
genau, hdngt davon ab, ob auf dem Hexfeld die Pest herrscht.

Wenn auf deinem gewihlten Hexfeld kein Pestwiirfel liegt, legst du
den Biirger auf ein freies Quadrat in dem Sektor, welcher der Klasse die-
ses Biirgers entspricht. (Der obere Sektor ist fiir die Handwerker, der
linke fiir die Aristokraten, der rechte fiir die Nonnen.) Jeder Sektor hat
6 Quadrate; sollte keines davon mehr frei sein, musst du den Biirger-
marker abwerfen.

Liegt auf deinem gewihlten Hexfeld jedoch ein Pestwiirfel, muss die-
ser Biirger in Quaranténe. Lege den Marker auf Feld I einer beliebigen
leeren Quaranténehiitte. Sollten alle Hiitten bereits mit einem Biirger
belegt sein (auf Feld I oder II), musst du den neuen Biirger abwerfen.
Auf jeder Reihe der Hiitten darf immer hochstens 1 Biirger liegen,
auch wenn eins der beiden Felder noch frei ist.

Spielerin Rot wiihlt ein Hexfeld mit einer Nonne. Das Feld hat keinen Pest-
wiirfel. Wenn sie also diese Nonne rettet, muss Rot sie auf ein freies Qua-
drat im grauen Sektor ihres Anwesens setzen. Welches Quadrat gewdhlt
wurde, kann sich spiter als wichtig erweisen, aktuell ist es bedeutungslos.

Wiire stattdessen ein Pestwiirfel auf dem Hexfeld gewesen, diirfte die Non-
ne nicht in den grauen Sektor gelegt werden, und Rot hitte sie auf Feld I
einer beliebigen freien Quarantinehiitte legen miissen.

Beachte: Ein Biirger von einem Stadt-Hexfeld mit Pest muss auch dann in
Quarantine, wenn du die Pest dort im néchsten Schritt deines Zugs besei-
tigst.

3. Pest bekdmpfen l J

Nachdem du Biirger evakuiert hast, kannst du versuchen, die Pest an
diesem Ort auszurotten.

Wenn auf dem gewdhlten Hexfeld ein Pestwiirfel liegt, kannst du
1 Feuermarker ausgeben, um den Wiirfel zu entfernen. Sollten sich
dort mehrere Pestwiirfel befinden, darfst du so viele entfernen wie du
mochtest, indem du fiir jeden 1 Feuermarker ausgibst.

In spéteren Runden erhdhen sich die Kosten zum
Entfernen eines Pestwiirfels auf 2 Feuermarker, wie
in der Runden-Ubersichtsliste zu sehen. In diesem
Fall erhéltst du je entferntem Pestwiirfel 2 Punkte.

Nachdem du Feuermarker ausgegeben hast, aber noch immer Pestwiir-
fel auf dem Hexfeld liegen sollten, erhiltst du 1 Rattenmarker je Pest-
wiirfel. (Die Pestwiirfel bleiben fiir spitere Runden auf dem Hexfeld.)

Bei Spielende sorgen deine Rattenmarker fiir eine Strafe. (Siehe Seite 17.)

Je Pestwiirfel, den du entfernen konntest, riickst du 1 Feld auf dem
Popularitétsbuch vor. Sollte dir das eine oder mehr Aktionen einbrin-
gen (siehe Seite 15), kannst du diese vor, nach oder wihrend deiner
Hexfeld-Aktion ausfiihren.




FEUERMARKER

Du beginnst das Spiel ohne Feuermarker, kannst
diese aber im Spielverlauf erwerben. Anféinglich
kostet es 1 Feuermarker je Pestwiirfel, den du vom
Hexfeld deines Leutnants entfernst. Im spéteren
Spielverlauf erhdhen sich die Kosten auf 2 Feuer-
marker je Wiirfel.

. Du kannst auflerdem einen groflen Feuermarker

J . erwerben. Wenn du einen solchen zur Entfernung

m eines Wiirfels vom Hexfeld nutzt, hast du die Mog-

J lichkeit, auch einen Wiirfel eines benachbarten
Hexfelds zu entfernen.

Spezialfille:
Du kannst einen groflen Feuermarker auch als normalen
Feuermarker nutzen und dessen Fihigkeit, einen benach-
barten Wiirfel zu entfernen, ignorieren.
Der Pestwiirfel auf einem Schiff ist nicht ,benachbart” zu ei-
nem Hexfeld, Dock oder anderen Schiff. Setzt du also einen
groen Feuermarker auf einem Boot ein (siehe rechts), ent-
fallt die Moglichkeit, den zusétzlichen Wiirfel zu entfernen.
Wenn 2 Feuermarker zur Entfernung 1 Pestwiirfels notwen-
dig sind, musst du 2 grofie Feuermarker ausgeben, um die
Option zu haben, den zusétzlichen Wiirfel zu entfernen.

l4. Ausfithren der Hexfeld-Aktion IJ
— :

I

] Jedes Hexfeld zeigt oben links eine Ak-
1 tion. Diese Aktion fiihrst du als letzten
| Schritt deines Zugs aus.

Die meisten Hexfelder konnen mit Biir-
gern aus deinem Anwesen wiederbevol-
kert werden. Wenn du ein Hexfeld wie-
derbevolkern mochtest, machst du das
anstelle der angezeigten Aktion.

Auflerdem kannst du wihrend dieses Schritts deines Zugs die Aktionen
ausfiihren, die du durch das Popularitdtsbuch erhalten hast und du
kannst ebenfalls fiir die beiden anderen Biicher bezahlen, die wiederum
fiir weitere Aktionen sorgen kénnen. Diese Buch-Aktionen darfst du in
beliebiger Reihenfolge vor, nach oder sogar wihrend deiner Hexfeld-Ak-
tion ausfiihren.

Die verschiedenen Aktionen werden auf den folgenden Seiten erklart.
Die Biicher sind im Detail auf Seite 14 beschrieben.

Andere Arten von Ziigen

Es gibt 2 weitere Wege, den Zug mit einem deiner Leutnante auszufiihren.

Einen Leutnant zuriickrufen l]

In deinem Zug kannst du deinen Leutnant, anstatt ihn zu einem Hexfeld
oder Dock zu schicken, auf dein Anwesen zuriickrufen. Stelle ihn einfach
neben dein Tableau und nimm dir 1 Miinze. Dieser Leutnant kann vor der
néchsten Runde nicht mehr genutzt werden.

Das ist zwar keine besonders effektive Nutzung deines Leutnants, kann aber
hilfreich sein, wenn alle nahegelegenen Hexfelder blockiert sind und du dir
die Kosten fiir den Weg zu weiter entfernten Feldern nicht leisten kannst.

Ein Schiff wahlen

In deinem Zug kannst du deinen Leutnant ein Schiff statt ein Hexfeld
wihlen lassen. Die Schritte dhneln denen eines normalen Zugs:

1. Wihle ein Schiff in Messina und bewege deinen Leutnant zu des-
sen Dock, entsprechend der iiblichen Bewegungsregeln. (Das Dock
zahlt als eigenes Hexfeld und ist benachbart zum Hafen.)

2. Du darfst sogar zu einem Dock gehen, das bereits von einem ande-
ren Leutnant in dieser Runde aufgesucht wurde.

3. Bekdmpfe den Pestwiirfel des Schiffs oder erhalte 1 Rattenmarker,
falls du dich dagegen entscheidest. (In beiden Fallen wirfst du den
Pestwiirfel ab.)

4. Lege das Schiffpldttchen zu deinem Anwesen. Je nachdem, was das
Schiff anzeigt, erhéltst du Miinzen oder Punkte.

Wenn du nach dem Nehmen des Plattchens
eine gerade Anzahl Schiffe besitzt, kannst
du 1 deiner Aufseher vorriicken lassen. Auf-
seher werden auf Seite 10 erklart.

Auflerdem kannst du wihrend dieses
Schritts Fortschritte auf den Stadt- und
Kirchenbiichern erwerben und dadurch er-
worbene Buch-Aktionen wie iiblich in belie-
biger Reihenfolge ausfiihren.

Die Giiter auf dem Schiff werden sich bei der Schlusswertung auswir-
ken. Im normalen Spiel zdhlen alle Giitertypen gleich viel. In der Va-

riante fiir Fortgeschrittene musst du versuchen, moglichst Giiter nur
eines Typs zu sammeln. (Siehe Seite 18.)

™

Die drei Giitertypen
sind Edelsteine,
Gewiirze und Seide.

UNTERSCHIEDE DOCK UND HEXFELDER

Docks sind fast wie Hexfelder, es gibt jedoch Unterschiede:
Ein Dock erhilt keine Pestwiirfel; stattdessen bringt jedes
Schiff seinen eigenen Pestwiirfel mit.
Das Dock, ebenso wie Hafen-Hexfelder, erhélt niemals Biir-
ger.
Ein Leutnant auf einem Dock hindert keine anderen Leut-

nante daran, dieses Dock zu nutzen. Stattdessen sind Leut-
nante durch die Anzahl der Schiffe dort eingeschréankt.

Wenn du einen Leutnant bewegst, zdhlt das Dock als eigenes
Hexfeld, das nur zu seinem Hafen-Hexfeld benachbart ist.

Daher ist jedes Stadt-Hexfeld, das benachbart zum Hafen ist,
2 Felder vom Dock entfernt.



Aktionen

Dein gewdhltes Hexfeld erlaubt dir, eine ganz bestimmte Aktion auszu-
fithren. Einige Aktionen haben simple Auswirkungen, etwa den Erhalt
eines Feuermarkers. Andere dagegen fiithren zu weiteren Aktionen, die
viele reizvolle Moglichkeiten zur Verbesserung deiner Reputation bieten.

Marker erhalten H

Um diese Aktionen auszufiithren, nimmst du dir die angezeigten Mar-
ker. Es gibt keine Begrenzung der Anzahl Marker, die du haben darfst.

Miinzen gibt es in drei Wer-
ten. Thr konnt sie jederzeit
nach Bedarf wechseln.
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Ein Schrégstrich zeigt an, dass du
zwischen zwei Optionen wihlen
musst. Im nebenstehenden Fall
sind die Optionen Bauen (siehe
Seite 12) oder 1 grofRen Feuermar-
ker nehmen.

l Auf Buch vorriicken ”

Diese Aktion erlaubt dir, um 1 Feld

auf entweder dem Stadt- oder

dem Kirchenbuch vorzuriicken.

Du darfst natiirlich auch jeder-

zeit im Aktionsschritt deines Zugs

bezahlen, um auf diesen Biichern
vorzuriicken — die hier gezeigten
Aktionen erlauben jedoch ein kostenloses Vorriicken. Die Biicher sind
im Detail auf Seite 14 beschrieben.

l Auf Schriftrollentafel vorriicken H

Deine Schriftrollentafel besitzt

3 Leisten, die jeweils einen an-

deren Spielaspekt belohnen.

Wenn du diese Aktion ausfiihrst,

wabhlst du eine dieser Leisten und

bewegst deren Wiirfel um 1 Feld
nach oben. Deine Schriftrollentafel
wird bei der Schlusswertung wichtig, daher ist sie erst auf Seite 17
ausfiihrlich beschrieben.

C—— o c—

Dein Anwesen wird von 3 Aufsehern verwaltet — sie sind die 3 Scheiben,
die in der Mitte des Tableaus beginnen. Wenn du die Moglichkeit hast,
einen Aufseher vorzuriicken, kann es vorkommen, dass du Vorteile
durch einige der Biirger auf deinem Anwesen erhiltst. Jede der oben
angezeigten Aktionen erlaubt es dir, den zugehorigen Aufseher 1 Feld
auf seinem Weg vorzuriicken.

A —— — —

Wenn du einen Aufseher durch
diese Aktion vorriickst, hast du
die Option, zuerst 1 Schritt auf
dem Weg zur iiberspringen.

Diese Aktion erlaubt es
dir, einen beliebigen dei-
ner Aufseher 1 Feld vor-
zuriicken.

WEG DES AUFSEHERS

Der Aufseher riickt auf dem angezeigten Weg vor. Beim zwei-
ten Vorriicken musst du dich entscheiden, ob der Aufseher die
linke oder rechte Abzweigung nehmen soll. (Wahle sorgfaltig.
Es gibt keinen Weg zuriick.) Der gewéhlte Weg fiithrt am Rand
des Tableaus vorbei, dann zuriick zur Mitte entlang der Grenze
zwischen zwei Sektoren. Ein Aufseher, der alle 6 Schritte seines
Wegs zuriickgelegt hat, kann nicht erneut vorgeriickt werden.

Es ist moglich und erlaubt, dass sich zwei Aufseherscheiben auf
demselben Feld befinden.




BURGER AKTIVIEREN ‘ AUFGEWERTETER AUFSEHER l :

SO

Bestimmte Felder auf dem Kirchenbuch erlauben dir das Aufwerten ei-
nes Aufsehers. Drehe die gewihlte Aufseherscheibe auf ihre aufgewerte-
te Seite. Ab jetzt kann sie dir beim Vorriicken eine zusétzliche Aktion in
ihrem Bereich einbringen. Allerdings ist es nach wie vor verboten, den-
selben Biirger bei einem einzigen Vorriicken mehrmals zu aktivieren.

Jedes Feld auf dem Weg erlaubt dir, eine bestimmte Anzahl Biir-
ger in der Nihe des Felds zu aktivieren, sobald sich der Aufseher
darauf bewegt hat. Bei einem einzelnen Vorriicken darfst du nie
denselben Biirger mehrfach aktivieren.

Aktiviere 1 direkt benachbarten
Biirger. Dieses Feld ist mit 2 Qua-

draten deines Anwesens verbunden.
Sollte sich auf einem der Quadrate
ein Biirgermarker befinden, darfst
du die oberhalb des Markers ange-
zeigte Aktion ausfiihren. Sind Biir-
ger auf beiden, darfst du dir eine
der Aktionen aussuchen (aber nicht
beide).

Wenn auf beiden benachbarten
Quadraten Biirger sind, aktiviert
der aufgewertete Aufseher beide.
(Hat jedoch nur ein Quadrat einen
Biirger, aktivierst du nur diesen.)

Aktiviere bis zu 2 Biirger in
diesem Bereich. Falls dort nur
1 Biirger ist, kannst du nur die-
sen aktivieren.

Der Aufseher kann die Nonne aktivieren, die dir einen Feuermarker
liefert. Lige auch auf dem Quadrat mit der Bauen-Aktion eine Nonne,
konntest du stattdessen diese Aktion wihlen.

Aktiviere 1 Biirger in diesem Be-
reich. Dieses Feld ist zu einem Be-
reich mit 3 Quadraten benachbart.
Wihle 1 beliebigen Biirger in diesem
Bereich aus und fiihre die oberhalb
des Markers angezeigte Aktion aus.

Der Aufseher kann eine dieser beiden
Nonnen aktivieren.

Aktiviere bis zu 2 Biirger im zum
aufgewerteten Aufseher passenden,
benachbarten Bereich und 1 Biirger
im anderen benachbarten Bereich.
Sollten weniger Biirger in diesen Be-

Aktiviere bis zu 3 Biirger,
auf beliebigen Quadraten
der drei Sektoren deines An-
wesens, exakt so, wie es bei
einem nicht aufgewerteten

reichen sein, kannst du nur die ver-  Aufseher geschieht.
fiigbaren aktivieren.
l Einen Biirger aufwerten l ]

Aktiviere 1 Biirger in jedem Bereich.
Dieses Feld zeigt auf zwei Bereiche
in zwei Farben. Wihle 1 Biirger in je-
dem Bereich und aktiviere beide. Du
kannst sie in beliebiger Reihenfolge
aktivieren. (Hat jedoch nur 1 Bereich
Biirger, kannst du nur 1 Biirger akti-
vieren.)

Der Aufseher kann 1 Nonne und
1 Handwerker aktivieren. (Es ist nicht
erlaubt, beide Nonnen zu aktivieren.)

Aktiviere bis zu 3 Biirger an belie-
bigen Orten der 3 Sektoren deines
Anwesens. Sie diirfen aus demsel-
ben Sektor oder sogar demselben
Bereich stammen, wenn du mach-
test. Der Aufseher stoppt in der Mit-
te deines Anwesens und kann dann
nicht mehr vorgeriickt werden.

Diese Aktion erlaubt es dir, beliebige deiner
Biirger aufzuwerten. Deren Marker kann in
einer Werkstatt, in einem der drei Sektoren
oder sogar in Quarantdne sein. Drehe den
Marker auf die goldene Seite. Dieser Biirger
ist damit aufgewertet. Das hat folgende Ef-
fekte:

Wenn der Biirger in einer Werkstatt ist,
wird er in der Produktionsphase der Runde
1 Punkt produzieren.

Einige Werkstétten bendtigen aufgewertete
Biirger. (Siehe Seite 12.) Andere produzieren
mehr, wenn dort ein aufgewerteter Biirger
ist.

Einige Stadt-Hexfelder benétigen aufgewer-
tete Biirger, wenn du sie wiederbevolkerst.
(Siehe Seite 13.)




Bauen ||

Diese Aktion gibt dir die Moglichkeit,

dein Anwesen aufzuwerten (was sich

am Ende der Runde auszahlen wird).

Alternativ kannst du sie nutzen, um
einen Wagen zu bauen, der beim Wiederbevolkern Messinas niitzlich
sein wird. Die Bauen-Aktion hat 3 Optionen:

1. Baue eine Aufwertung fiir eine Quarantinehiitte.
2. Baue eine Werkstatt.

3. Baue einen Wagen.

Pliittchen umschichten: Zu Beginn deiner Bauen-Aktion darfst du ent-
weder alle Quaranténehiitten-Aufwertungen oder alle Werkstdtten um-
schichten. Zahle 1 Punkt oder 1 beliebigen Marker (auch eine Miinze,
aber keinen Rattenmarker). Lege das oberste Plittchen jedes Stapels
darunter und decke das neue oberste auf. Danach musst du 1 der 3 Op-
tionen wihlen, es sei denn, du kannst keins der Plattchen regelgerecht
bauen.

‘ AUFWERTUNG DER QUARANTANEHUTTEN l J

Aufwertungen der Quaranté-
nehiitten sind auf dem Wer-
tungstableau erhiltlich. Nimm
dir eine der verfiigbaren, dann
decke das nichste Pldttchen
auf, damit es fiir spitere Bau-
en-Aktionen verfiigbar ist.

Produziert bei
Rundenende das hier

Kosten der
Aufwertung

Bezahle die Kosten, indem du die angezeigten Marker in den Vorrat
legst. (Wenn du die Kosten nicht zahlen kannst, darfst du dir die Auf-
wertung nicht nehmen.) Wihle 1 deiner Quaranténehiitten ohne Auf-
wertung und lege das Pldttchen darauf. Ein Biirger in dieser Hiitte wird
nun beim Rundenende fiir dich arbeiten kénnen. (Siehe Seite 16.)

WERKSTATTEN l J

Wahle eine verfiigbare Werkstatt vom Wertungstableau und decke das
darunter liegende Plédttchen auf.

Produziert
das hier

Klassen von
Biirgern

Kosten

Rechts auf jedem Spielertableau
sind 6 Werkstattplitze markiert.

Zahle die Kosten und lege die Werkstatt an einen der Plédtze neben dei-
nem Tableau. (Sollte es dir irgendwie gelingen, mehr als 6 Werkstétten
zu bekommen, lege sie alle eng rechts neben dein Tableau.) Du kannst
jederzeit einen Biirger der passenden Klasse aus seinem Sektor nehmen
und auf das freie Feld einer Werkstatt legen. Manchmal wirst du das so-
fort tun, aber es ist erlaubt, damit bis zur Produktion zu warten oder bis
du in einem Sektor Platz fiir einen geretteten Biirger benétigst. (Ein Biir-

ger in Quarantine darf nicht auf eine Werkstatt versetzt werden, ebenso
kein Biirger aus einer anderen Werkstatt.)

Jede Werkstatt kann nur eine Klasse von Biirgern aufnehmen. Wenn die
Werkstatt einen aufgewerteten Biirger benoétigt, darfst du zwar einen
nicht aufgewerteten Biirger dort platzieren, aber die Werkstatt bringt
dir erst etwas ein, wenn der Biirger aufgewertet wurde.

Hier darf nur ein Aristokrat arbei-
ten. Er darf aufgewertet sein, muss

aber nicht. ]
D o
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Diese Hiitte liefert sofort eine Be-
lohnung, wenn sich darin ein auf-
gewerteter Aristokrat befindet.
Wenn du dort einen nicht aufge-
werteten Aristokraten einsetzt,
erhiltst du die Belohnung, sobald
er aufgewertet wurde.

Frithe Werkstétten: Bei Spielbeginn sind alle Werk-
stitten, die du bauen kannst, von der Art, die am Ende
jeder Runde etwas produziert. (Siehe Seite 16.)

Diese Werkstatt liefert dir nichts so-
fort, wird dir aber am Ende jeder Runde
1grof3en Feuermarker und 1 Miinze ein-
bringen, vorausgesetzt, eine aufgewer-
tete Nonne befindet sich dort.

Spite Werkstitten: Wenn ihr die Runde V vorbereitet,

werden die Werkstétten auf dem Wertungstableau mit

einem neuen Satz ausgewechselt. Auch diese werden

nach den bisherigen Regeln erbaut. Wird bei diesen je-

doch der Biirger eingesetzt, erhiltst du die angezeigten

Belohnungen sofort. Diese Belohnung gibt es nur ein einziges Mal — eine
spite Werkstatt produziert beim Rundenende nichts.

Verdecke das Plittchen dann (lass
aber den Biirger darauf liegen), um
anzuzeigen, dass du die Belohnung
dort bereits erhalten hast.

Diese Werkstatt liefert dir eine ein-
malige Belohnung in Form von 1 Feu-
ermarker und 3 Punkten. Du erhiiltst
die Belohnung, sobald sich eine Nonne
(aufgewertet oder nicht) dort befindet.

l WAGEN “

Nimm einen verfiigbaren Wagen
deiner Wahl vom Wertungstableau.
Im Spiel zu zweit ist nur 1 Wagen
verfiigbar. Bei 3 oder 4 Spielern sind
2 Wagen verfiigbar.

Kosten

sofortige Punkte

Bezahle die Kosten des Wagens. Sind bei ihm Punkte angezeigt, erhaltst
du sie sofort. Lass den Wagen neben deinem Spielertableau liegen. Du
wirst ihn brauchen, wenn du Messina wiederbevilkern willst.



Messina wiederbevolkern

Wenn es Zeit ist, die Aktion auf deinem gewihlten Hexfeld auszufiih-
ren, darfst du sie ignorieren und das Feld stattdessen wiederbevolkern.
Es gibt dafiir jedoch zwei Einschrankungen:

Du kannst kein Hafen-Hexfeld oder ein Dock wiederbevolkern.

Du kannst kein Stadt-Hexfeld wiederbevolkern, das bereits wie-
derbevolkert ist.

HEXFELD DEINES LEUTNANTS WIEDERBEVOLKERN:

1. Zahle die angezeigten Kosten.

2. Nutze1Wagen. Verdecke den Wagen, um dessen Nutzung
anzuzeigen. Jeder kann nur 1x je Runde genutzt werden.

3. Lege die benotigten Biirger in den allgemeinen Vorrat
zuriick — und ggf. geforderte Leutnante in die Schachtel.

4. Legeldeiner Wiederbevilkungspléttchen auf das Hexfeld.

5. Sollte das Hexfeld 1 oder mehr Pestwiirfel haben, erhaltst
du 1 Rattenmarker.

Wenn du alle deine Wiederbevolkert-Plidttchen genutzt hast, kannst du
nicht mehr wiederbevélkern.

WIEDERBEVOLKERN-KOSTEN & -VORAUSSETZUNGEN ]i

Jedes Hexfeld gibt die Kosten und Biirger zum Wiederbevolkern an.

Wiederbevolkern dieses Stadt-Hex-
felds kostet 1 Bauholz. Es erfordert
2 Aristokraten.

Aufgewertete  Biirger diirfen
Stadt-Hexfelder wiederbevolkern,
wenn dort normale Biirger gefor-
dert sind. Ist jedoch ein aufgewer-
teter Biirger abgebildet, ist auch
ein aufgewerteter Biirger erfor-
derlich.

Wiederbevilkern dieses Stadt-Hex-
felds kostet 1 Miinze. Es erfordert
1 Nonne (aufgewertet oder nicht).
Es erfordert aufSerdem 1 aufgewer-
teten Handwerker. (Ein normaler
Handwerker reicht nicht.)

Einige Stadt-Hexfelder benotigen zusatzlich 1 deiner Leutnante. In sol-
chen Féllen musst du einen Leutnant nutzen, der fiir diese Runde noch
verfiigbar ist (entweder eine ungenutzte Figur aus deinem Anwesen
oder eine, die sich noch liegend auf einem Hexfeld befindet). Lege die
Figur zuriick in die Schachtel.

Wiederbevdlkern dieses Stadt-
Hexfelds kostet 2 Miinzen. Es
erfordert 2 Nonnen und auflerdem
musst du 1 Leutnant abgeben,

den du in dieser Runde noch nicht
genutzt hast.

| WIEDERBEVOLKERT-PLATTCHEN

Wenn du ein Stadt-Hexfeld wiederbevolkerst, deckst du die Voraus-
setzungen zum Wiederbevolkern mit einem deiner Wiederbevol-
kert-Pliattchen ab. Bis zum Spielende kann hier niemand mehr die
Aktion Wiederbevolkern ausfiihren. Dein Ansehen ist jetzt mit diesem
Stadt-Hexfeld verkniipft und alles, was sich dort abspielen wird, hat
gute oder schlechte Auswirkungen auf dich:

Immer wenn dieses Hexfeld vom Leutnant eines Spielers (auch von
dir) gewdhlt wird, erhéltst du sofort 2 Punkte (wie auf dem Wie-
derbevolkert-Pliattchen angezeigt).

Immer wenn dieses Hexfeld einen Pestwiirfel erhilt, erhaltst du
1 Ratte.

ZUSAMMENFASSUNG VERSETZEN VON BURGERN

Biirger tauchen in Messina auf, wenn
ihr eine Runde vorbereitet. Wenn du sie
rettest, kommen sie auf dein Anwesen —
entweder in eine Quarantanehiitte, falls
sie von einem Stadt-Hexfeld mit Pest
stammen, oder auf den entsprechenden
Sektor, wenn auf dem Stadt-Hexfeld
keine Pest herrscht.

Biirger in Quarantdne bleiben dort
2 Runden lang — die Runde, in der du sie
gerettet hast und die darauf folgende
Runde. Biirger in Quaranténe darfst du
weder auf Werkstétten versetzen noch
mit ihnen Messina wiederbevolkern.
Verlésst ein Biirger die Quaranténe,
versetzt du seinen Marker auf ein Qua-
drat im entsprechenden Sektor deines
Anwesens.

Sobald ein Biirger auf einem Quadrat
in seinem Sektor ist, bleibt sein Marker
dort, bis du ihn auf eine Werkstatt ver-
setzt oder zum Wiederbevilkern Mes-
sinas verwendest. Ein Biirger kann sich
in seinem Sektor nie von einem Quadrat
auf ein anderes bewegen.

Du kannst einen Biirger von seinem Sek-
tor jederzeit auf eine geeignete Werk-
statt versetzen, sogar wihrend der Pro-
duktion. Ein Biirger in einer Werkstatt
kann zum Wiederbeviolkern Messinas
eingesetzt werden, kann jedoch nicht
zuriick in seinen Sektor oder auf eine
andere Werkstatt versetzt werden.




Biicher Aktionstypen l :

Das Popularitédtsbuch bietet Aktionen, die de-
nen dhneln, die auf Stadt-Hexfeldern verfiigbar
sind. Du kannst sie jederzeit im Aktionsschritt
des Zugs nutzen, in dem du sie erreicht hast.

Drei Biicher im Zentrum des Wertungstableaus messen euer Ansehen
bei Bevolkerung, Stadt und Kirche.

Das Stadtbuch ist die einzige Moglichkeit, weite-
re deiner Leutnante ins Spiel zu bringen. Wenn
du auf ein Feld mit einem Figursymbol vor-
riickst, nimm deine Figur aus dem Vorrat und
stelle sie neben dein Tableau. Du kannst sie in
einem spéteren Zug dieser Runde nach Messina
schicken, nachdem du alle deine Leutnante, die
bereits in Messina sind, genutzt hast.

Wenn du zu diesem Feld auf dem Stadtbuch vor-
riickst, kannst du eine Aktion deiner Wahl nut-
zen, die auf einem Hexfeld deiner Wahl in Messi-
na abgebildet ist, sogar, wenn das Hexfeld durch
eine Figur eines Spielers blockiert ist (inklusive
deiner eigenen). Dazu gehoren auch Hafen-Hex-
felder, allerdings keine Docks.

Deine Position bei diesen Biichern bestimmt die Zugfolge (siehe Seite
16) und bei Spielende kann sie dir Punkte einbringen (siehe Seite 17).
Vorriicken auf einem Buch kann dir aulerdem sofortige Vorteile ein-

bringen.
Das Kirchenbuch kann die Aufseher auf deinem

Anwesen aufwerten oder vorriicken lassen, wie
auf Seite 11 beschrieben. Dieses Feld hier erlaubt
dir, einen Aufseher zu wahlen, ihn aufzuwerten,
falls das noch nicht geschehen ist und ihn dann
vorzuriicken.

Markierungen fiir das
Punkte Aktion Spiel fiir Fortgeschrittene

Wenn du auf ein Feld wie dieses
auf dem Kirchenbuch vorriickst,
darfst du die angezeigte Anzahl
Biirger auf deinem Anwesen
aktivieren. (Das entspricht der
B—Aktion, die du fir deinen
Aufseher erhalten kannst, wie
auf Seite 11 erklart.)

l Vorriicken

l J Wenn du durch Vorriicken auf demselben Feld wie ein anderer Spieler
landest, setzt du deine Scheibe oben auf dessen Scheibe. Das kann bei
Rundenende iiber die neue Zugfolge entscheiden.

Die einzige Weise, auf dem Popularitatsbuch vorzuriicken ist,
die Pest zu bekdmpfen, wie auf Seite 8 erklért.

Jederzeit im Aktionsschritt deines Zugs kannst . .

du bezahlen, um auf dem Stadt- oder Kirchen- l VORRUCKEN WAHREND PRODUKTION l ‘
buch vorzuriicken. Das kannst du so oft ma- "‘
chen, wie du mochtest. Die Kosten sind 1 Miin-
ze je Leutnant. Es zihlen die 3 Leutnante, mit
denen du beginnst, plus solche, die du im Spiel

Wenn du wéahrend der Pro-
duktion auf einem Buch

erworben hast, wobei auch die zdhlen, die du
zum Wiederbevoilkern Messinas in die Schachtel
zuriickgelegt hast.

Bestimmte Aktionen kon-
nen fiir ein kostenloses
Vorriicken auf dem Stadt-
oder Kirchenbuch sorgen.
Du musst dafiir nichts be-
zahlen.

vorriickst, bewegst du deine
Scheibe sofort. Wenn dieses
Vorriicken jedoch zu einer
Aktion fiithrt, kannst du die
Aktion erst im Aktionsschritt
deines nidchsten Zugs aus-
fithren. (Und sollte das am
Ende der letzten Runde ge-
schehen, kannst du diese Ak-
tion gar nicht ausfithren.)



BEISPIELZUG
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Gelb mochte die Bauen-Aktion ausfithren. Er entscheidet sich dafiir,
den oben gezeigten Leutnant zu bewegen. Die Bewegung zum be-
nachbarten Hexfeld ist kostenlos, die zusétzliche Bewegung kostet
jedoch 1 Miinze. Beachte, dass die Figur von Rot dort liegt und das
Hexfeld daher nicht blockiert. Gelb stellt seine Figur auf das gewihlte
Hexfeld, was anzeigt, dass es in dieser Runde nicht erneut gewahlt
werden darf.

L[S .l
Gelb nimmt sich den Biirgermarker vom gewihlten Hexfeld. Weil
auf dem Hexfeld ein Pestwiirfel liegt, muss der Biirger auf Feld I ei-
ner leeren Quaranténehiitte gelegt werden.

g,

Gelb kann 1 Feuermarker ausgeben, um den Pestwiirfel auf seinem
Hexfeld zu beseitigen. Er nimmt aber einen grofien Feuermarker,
der ihm zusatzlich erlaubt, einen Wiirfel auf einem benachbarten
Hexfeld zu entfernen.

Diese Zerstorung von 2 Wiirfeln erlaubt es ihm, zweimal auf dem
Popularitédtsbuch vorzuriicken. Das erste Vorriicken hat keinen
zusatzlichen Effekt, aber das zweite erlaubt ihm, einen Aufseher
im néchsten Schritt seines Zugs vorzuriicken.

=
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Gelb konnte zuerst bauen und dann einen Aufseher vorriicken, aber
er hilt es fiir besser, den Aufseher zuerst zu bewegen. Der oben ge-
zeigte Aufseher erlaubt ihm, den Handwerker zu aktivieren, der ihm
1 Miinze und 1 Bauholz verschafft. (Er hitte stattdessen den anderen
Handwerker aktivieren kénnen, aber dieser hier hilft ihm beim Bau.)

SN (21 VR

Jetzt gibt Gelb den erhaltenen Bauholzmarker ab, um die Quaranta-
nehiitte aufzuwerten, in die er den Handwerker gelegt hat. Der
Handwerker wird in der Produktion am Ende der Runde einen Feu-
ermarker produzieren. Gelb konnte seinen Zug nun beenden, sieht
jedoch die Moglichkeit, noch einen anderen Leutnant zu bekommen.

Gelb bezahlt, um auf dem Stadtbuch vorzuriicken. Da er derzeit
3 Leutnante hat, betragen die Kosten 3 Miinzen. Das Vorriicken lie-
fert ihm einen 4. Leutnant. Gelb legt die Figur neben sein Anwesen.
Er wird sie spiter in der Runde nutzen konnen, sobald er keine wei-
teren ungenutzten Leutnante in Messina hat. Gelb konnte in diesem
Zug erneut auf dem Stadt- oder Kirchenbuch vorriicken, allerdings
betragen die Kosten jetzt 4, da er sich den vierten Leutnant genom-

men hat.



Rundenende

Vorbereitung nachste Runde

Die Runde endet, sobald jeder von euch alle seine verfiigbaren Leutnan-
te eingesetzt hat. Am Rundenende kdnnen Biirger in Werkstdtten etwas
produzieren. Nach der Produktion riicken Biirger in Quarantine weiter.

l Produktion l J

Normalerweise konnt ihr die Produktion alle gleichzeitig abwickeln.
Sollten bestimmte Reihenfolgen wichtig sein, produziert ihr in der Zug-
folge, die gerade auf dem Wertungstableau angezeigt wird.

‘ QUARANTANEHUTTEN l J

Ein Biirger in einer Quaranténehiitte produziert das, was auf dem Auf-
wertungsplattchen gezeigt ist. Hat die Hiitte keinen Biirger oder keine
Aufwertung, produziert sie nichts.

Der Handwerker in der ersten Hiit-
te produziert 1 Feuermarker und
1Punkt. In der mittlere Hiitte ist kein
Biirger, daher produziert sie nichts.
Der Aristokrat in der dritten Hiitte

Setzt den Rundenwiirfel auf die
néchste Runde.

Legt alle Leutnant-Figuren in Mes-
sina flach auf ihre Hexfelder, damit
erkennbar ist, dass sie in der neuen
Runde noch nicht genutzt wurden.

Entfernt Biirgermarker aus Hexfel-
dern, auf denen Pestwiirfel liegen.

. Seht auf der Runden-Ubersichts-
liste nach, welches Buch in dieser
Runde Prioritdt hat. Andert die
Reihenfolge der Scheiben auf der
Zugfolge-Anzeige entsprechend der
Reihenfolge auf diesem Buch. Bei
Gleichsténden liegt derjenige vorne,
der zuletzt im Buch an diese Positi-
on vorgeriickt ist. (Dessen Scheibe
liegt oben.)

kann nichts produzieren, da die Hiit-
te nicht aufgewertet ist.

WERKSTATTEN l J

Jeder Biirger in einer friithen Werkstatt (mit dem Symbol OQ) pro-
duziert das, was auf der Werkstatt gezeigt ist. Eine Werkstatt ohne
Biirger produziert nichts. Ein aufgewerteter Biirger in einer Werkstatt
produziert auflerdem 1 Punkt. Einige Werkstétten besitzen zwei Pro-
duktions-Stufen, normal und aufgewertet.

|

Weil diese Nonne aufgewertet ist,
produziert sie 2 Feuermarker statt 1.
Sie produziert aufSerdem 1 Punkt.

’Spé’lte Werkstétten liefern einmalige Vorteile. Sie produzieren nichts.
Allerdings produziert ein aufgewerteter Biirger in einer spéaten Werk-
statt weiterhin 1 Punkt.

Dieser Biirger produziert 1 Punkt, da
er aufgewertet ist. Die Belohnung
durch die Werkstatt gab es, als sie
erbaut wurde - sie wird sie jetzt
nicht produzieren.

l Quarantane l j

Beim Rundenende, nachdem die Produktion voriiber ist, riickst du alle
Biirger in Quaranténe weiter.
Ein Marker auf dem linken Quarantane-Feld wandert auf das rechte
Feld.
Ein Marker auf dem rechten Quarantéane-Feld verldsst die Qua-
rantédne. Lege den Marker auf ein freies Quadrat im passenden Sek-
tor deines Anwesens oder in eine zum Biirger passende Werkstatt.

In dieser Runde wahlt derjenige die
Prioritdt eines Buchs, der am wei-
testen auf der Wertungsleiste ist
(bei Gleichstand: wessen Scheibe
weiter oben liegt).

Zieht 1 Andockpldttchen vom Stapel
und legt 1 Schiffplidttchen auf eins
der Felder des angezeigten Docks.
Auf das Schiff kommt 1 Pestwiirfel.

Wenn die Runden-Ubersichtsliste
besagt, dass 2 Schiffe ankommen,
legt ihr ein zweites Boot (mit Pest-
wiirfel) an dasselbe Dock.

Nachdem ihr das letzte Andockpléttchen des Stapels genutzt habt,
mischt ihr aus den 4 Andockpléttchen einen neuen Stapel.

Sind alle 3 Felder des Docks besetzt, legt ihr das Schiff an das im
Uhrzeigersinn folgende Dock.

@+1 -0 =

Fiigt Messina ein neues Hexfeld hinzu. Die Stadt besitzt 6 Orte fiir neue
Hexfelder. Diese Orte sind auf der Riickseite dieser Spielregel zu se-
hen. Um den neuen Ort festzulegen, beginnt ihr beim Hafen-Hexfeld,
das in Schritt V gewéhlt wurde, und geht im Uhrzeigersinn aufien um
die Stadt, bis ihr zu einem Ort kommt, der noch nicht belegt wurde.
Dort legt ihr das neue Hexfeld an.

)
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Sobald Runde V beginnt, entfernt ihr alle Werk-
stattpldattchen vom Wertungstableau. Ersetzt sie
mit den spidten Werkstattplattchen, die auf die
gleiche Weise ausgelegt werden.



Dreht das Fenster des Bevolkerungsrads um ein Feld im Uhrzeigersinn
weiter. Dann legt ihr wie auf Seite 7 erklart, Pestwiirfel aus.

In Runden, die dieses Symbol tragen,
dreht ihr das Rad um 1 Feld weiter
und fiigt erneut Pestwiirfel hinzu.

Pestwiirfel-Anzahl: Der Vorrat an Pestwiirfeln ist begrenzt und hingt
von der Spielerzahl ab. Es kann vorkommen, dass ihr nicht auf alle Hex-
felder Pestwiirfel legen kénnt, die einen erhalten sollen. In diesem Fall
legt ihr gar keine Pestwiirfel aus. Wenn ihr zweimal Pestwiirfel auslegen
sollt, legt ihr sie in zwei getrennten Schritten aus — es kann also sein,
dass ihr den ersten Schritt ausfiihren kénnt und miisst, obwohl es fiir
den zweiten Schritt nicht mehr genug Pestwiirfel gibt.

Legt Biirgermarker aus wie auf Seite 7 beschrieben.
Jetzt kann die néchste Runde beginnen. Spielt in der
Reihenfolge, welche die Zugfolge-Anzeige vorgibt.

Ab Runde VI lésst die Pest nach. Die Stadt-Hexfel-
der Messinas erhalten keine neuen Pestwiirfel und
keine neuen Biirger, die gerettet werden miissen.
Allerdings kommen weiterhin Pestwiirfel auf den
Schiffen an.

Vergesst nicht: Wer Wagen genutzt hatte, deckt sie jetzt wieder auf, :
damit sie in dieser neuen Runde wieder genutzt werden kénnen.

Wird ein Pestwiirfel auf ein wiederbevélkertes Stadt-Hexfeld gelegt,
erhilt der Spieler, der es wiederbevolkert hat, einen Rattenmarker.

Spielende

Das Spiel endet am Ende der Runde VI, nachdem alle Spieler die Produktion
aus Werkstétten und Aufwertungen der Quarantinehiitten erhalten haben.

| Strafe fiir Ratten lj

Im Spielverlauf hast du moglicherweise
Rattenmarker erhalten. Sie stehen fiir
Ereignisse wihrend der Pest, die dei-
ne Reputation beschidigt haben. Jetzt
kassierst du dafiir die Strafe.

Je Rattenmarker, den du im Spiel erhalten hast, ziehst du um 1 Feld auf
dem Popularitdtsbuch zuriick. Du kannst aber nie weiter als bis auf das
erste Feld des Buchs zuriickfallen.

Auflerdem verlierst du folgende Punkte durch die Rattenmarker:

M12345678910
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Hast du z.B. 7 Rattenmarker, verlierst du 13 Punkte. Die hochste Strafe ist
21. Solltest du es irgendwie schaffen, mehr Punkte zu verlieren als du erwor-
ben hattest, gehst du mit einer negativen Punktzahl in die Schlusswertung.

( Schlusswertung

PUNKTE DURCH BUCH

Folgende Punkte kannst du bei Spielende machen:
Nachdem du die Strafe fiir deine Rat-

= »
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- tenmarker erhalten hast, wertest du

deine Schlussposition auf jedem Buch aus. Sollten auf deinem aktuellen
Feld Punkte angezeigt sein, erhiltst du diese Punkte jetzt.

Auf dem Popularitédtsbuch erhiltst du aufierdem Punkte,
wenn du weiter vorne als die anderen liegst. Im Spiel zu
zweit erhalt der erste Spieler 5 Punkte. Zu dritt oder viert
erhalt der Erste 10 Punkte, der Zweite 7 und der Dritte 3.
Bei Gleichstand hat derjenige Spieler mit mehr Feuermar-
kern den Vorrang. Nur im Zusammenhang mit Gleich-
sténden zidhlt 1 groer Feuermarker als 2 Feuermarker.

WIEDERBEVOLKERTE
STADT-HEXFELDER

Erhalte die Punkte von jedem Hexfeld,
das du wiederbevilkern konntest. (Du erhéltst jedoch die auf deinem
Wiederbevolkert-Plattchen angezeigten 2 Punkte nicht — diese hattest du
ja immer bekommen, wenn ein Leutnant dieses wiederbevolkerte Hexfeld

besucht hatte.)
oy
v - Schriftrollen-Aktionen auszufiihren,
die deine Wiirfel auf der Schriftrol-
lentafel vorgeriickt haben. Jetzt erhéltst du die Punkte fiir die drei As-
pekte deiner Reputation. Deine Wiirfel zeigen an, wie viel jeder Aspekt
wert ist. Ein Beispiel steht auf Seite 19.

SCHRIFTROLLENTAFEL
Im Spiel hattest du die Moglichkeit,

Zdhle alle Gebaude, die du errichtet hast. (Gebau-
de sind Aufwertungen von Quaranténehiitten und
Werkstétten, Wagen jedoch nicht.) Je Gebaude er-
hiltst du die angezeigten Punkte — wenn du jedoch
mehr als 6 Gebaude hast, werte nur 6 davon.

Du erhiltst die angezeigten Punkte je Fracht an
exotischen Giitern, die du im Spiel nehmen konn-
test. Die unterschiedlichen Arten exotischer Giiter
haben jedoch nur im Spiel fiir Fortgeschrittene
eine Bedeutung. In der normalen Version besteht

Fiir jedes deiner Wiederbevolkert-Pldattchen in
Messina erhiltst du die angezeigten Punkte.

UBRIGE MARKER

Zdhle alle deine iibrigen Miinzen, Feu-
ermarker, grof3e Feuermarker und Bau-

: [ (i) holzmarker. Teile die Zahl durch 3 und
runde ab. So viele Punkte erhéltst du.
l Gewinner I }

Wer die meisten Punkte hat, besitzt die hochste Reputation in Messina und
gewinnt. Bei Gleichstand gewinnt derjenige dieser Spieler, der die meisten
Stadt-Hexfelder wiederbevolkert hat. Herrscht noch Gleichstand, derjenige,
der die Stadt-Hexfelder wiederbevolkert hat, die die meisten Punkte bringen.



Variante fiir Fortgeschrittene

Die Riickseiten der Spielertableaus und Schriftrollentafeln dienen fiir
ein asymmetrisches Spiel.

Spielvorbereitung

Vergebt die Spielerfarben nach Zufallsprinzip. Jeder Spieler nimmt sich
das Tableau seiner Farbe und nutzt dessen b-Seite. (Die Quaranténe-
hiitten sind jetzt rechts.) Mischt die Schriftrollentafeln und verteilt sie
nach Zufall. Jeder nutzt auch hier die b-Seite.

Beachte: Es ist auch denkbar, die @-Seiten der Tableaus mit den b-Seiten
der Tafeln zu nutzen, allerdings haben wir solche Varianten nicht getestet.

Spielablauf l J

Der Spielablauf ist derselbe, jedoch werdet ihr andere Entscheidungen
treffen miissen, da die Tableaus/Tafeln unterschiedliche Optionen bieten.

UV e SR Jeder Sektor besitzt 1 Quadrat, das eine iippige
\a‘ Belohnung liefert, die nur einmal je Spiel genutzt
& werden kann. Diese Quadrate sind am ’-Symbol
: in der Ecke erkennbar.

Aktivierst du einen Biirger auf so einem Quadrat,
markiere es mit einem Solospielplédttchen, um dir
zu merken, dass du es nicht erneut nutzen darfst
(oder mit einem unbenutzten Marker, falls du
solo spielst). Der Biirger bleibt dort, auch wenn er
nicht erneut aktiviert werden darf. Jedoch kann
er wie iiblich fiir eine Werkstatt oder zur Wieder-
bevolkerung Messinas genutzt werden.

‘ Schlusswertung I J

l EXTRAPUNKTE FUR DAS WIEDERBEVOLKERN I }

Zusatzlich zu den iiblichen Wegen, Punkte zu machen, koénnt ihr euch
daran messen, wer die meisten Stadt-Hexfelder wiederbevolkert. Wer
die meisten schafft, erhalt 10 Punkte, der zweite Platz 7, der dritte 3.
Wer keine Hexfelder wiederbevolkert, erhilt keine Punkte. Bei Gleich-
stianden gewinnt derjenige, dessen Stadt-Hexfelder mehr Punkte wert
sind (in Schritt 2 der Schlusswertung). Herrscht immer noch Gleich-
stand, teilt ihr die Punkte gleichmafSig unter diesen Spielern auf.

Im Spiel zu zweit ist der erste Platz 7 Punkte wert, der zweite O Punkte.

l Biicher und Schriftrollen l |

' LEISTEN DER SCHRIFTROLLENTAFEL l )

Die alternativen Schriftrollentafeln bieten euch diverse neue
Wege, Punkte zu machen.

Wihle 1 bestimmten Typ exotischer Giiter (der-
jenige, von dem du am meisten hast). Fiir jede
Schiffsladung, die du von diesem Typ besitzt, er-
haltst du die angezeigten Punkte.

Du erhaltst die angezeigten Punkte fiir jede
Werkstatt in deinem Besitz, hast du jedoch mehr
als 5, wertest du nur 5.

Du erhiltst die angezeigten Punkte je Bauholz-
marker, den du bei Spielende besitzt, hast du je-
doch mehr als 6 Bauholz, wertest du nur 6.

Du erhiltst die angezeigten Punkte je Hiitten-Auf-
wertung, die du besitzt. (Es gibt kein Maximum,
aber da du nur 4 Hiitten besitzt, kannst du auch
nie mehr als 4 Aufwertungen besitzen.)

Du erhaltst die angezeigten Punkte je Miinze, die
du bei Spielende besitzt, hast du jedoch mehr als
9, wertest du nur 9.

Beachte: Wenn du auf der ersten Stufe der Leiste bist, erhiiltst du % Punkt
je Miinze. Ist deine Anzahl Miinzen ungerade, runde den iibrigen halben
Punkt ab.

l POSITION AUF DEN BUCHERN l ‘

Die Biicherleisten liefern dir zusétzliche Punkte fiir das Vorriicken auf
einem bestimmten Buch. Weiter rechts auf jedem Buch sind Trennlini-
en mit einem Einzel- bzw. Doppelbalken markiert.

I | Die Leiste auf der Schriftrollentafel bietet 2 Punkte-Stu-

fen. Bist du iiber den Doppelbalken des Buchs hinaus vor-
geriickt, erhiltst du die grofere Punktzahl. Bist du iiber
den Einzelbalken des Buchs hinaus vorgeriickt, jedoch
noch nicht iiber den Doppelbalken hinaus, erhéltst du die
kleinere Punktzahl. Bist noch nicht iiber den Einzelbalken
hinaus, erhaltst du keine Punkte.

l POSITION DER AUFSEHER l ]

Auf deinem Anwesen endet der Weg jedes Auf-
sehers mit 2 sechseckigen Feldern, gefolgt vom
mittleren Feld. Diese Leiste gibt dir Punkte fiir
das Vorriicken auf eins dieser drei Felder. Ist dein
Aufseher auf dem ersten sechseckigen Feld, erhiltst du die kleinste
Punktzahl und so weiter. Wahle zwei deiner Aufseher, die am weitesten
vorgeriickt sind und erhalte die entsprechenden Punkte fiir sie.




| Buch-Vorrangplattchen l

Dieses Plattchen konnt ihr auch dann nutzen, wenn ihr nicht die Vari-
ante fiir Fortgeschrittene spielt. Es verdndert die Runden-Ubersichts-
liste und zeigt, welches Buch in welcher Runde Vorrang hat.

@eje]e]e]e
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Solovariante

Messina 1347 kann auch solo gespielt werden. Es liegt bei dir, ob du mit
den normalen oder den Regeln fiir Fortgeschrittene spielen mochtest.
Du wirst gegen einen (virtuellen) Gegner antreten, der gemaR der un-
ten erkldrten Regeln spielt.

| Spielvorbereitung .(

gewihltes Hexfeld Wihle die Farben fiir dich und den Geg-
ner. Bereite ein Spiel fiir 2 Spieler vor. Der
Gegner wird Stadt- und Kirchenbuch nicht
nutzen, daher setzt nur du deine Scheiben

dort ein.

Mische die Solospielplittchen und lege sie
als Stapel verdeckt bereit.

Beachte: Spielst du mit der b-Seite deines
Tableaus, brauchst du ein paar ansonsten

gegnerische Aktion unbenutzte Marker, um Quadrate mit einma-

(roter Bereich) ligem Effekt auf deinem Anwesen zu nutzen.

| Leutnante l
4

Dein Gegner nutzt diese Anzahl Leutnante:

Runde I, II, IIT

3 Leutnante 4 Leutnante 5 Leutnante

Da die Leutnante deines Gegners sich nicht nach den Bewegungsregeln
in Messina richten, setzt du sie am Ende jeder Runde auf das gegneri-
sche Tableau zuriick.

Zugfolge

Du bist der Startspieler in den Runden I, IIl und V. Dein Gegner ist
Startspieler in den Runden II, IV und VI.

Beispiel Schriftrollentafel: Blau ist
dreimal auf der mittleren Leiste von
Schriftrollentafel @ vorgeriickt. Jedes
Schiffplédttchen, das er genommen
hat, ist 4 Punkte wert. Hat er z. B. 4
Schiffpléttchen, erhilt er 16 Punkte.
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( Ziige des Gegners

Die Ziige des Gegners dhneln deinen.

1. WAHLE EIN HEXFELD. Decke das oberste Plittchen des gegne-
rischen Stapels auf. Setze einen unbenutzten gegnerischen Leut-
nant auf das angezeigte Hexfeld, wenn es verfiigbar ist. Ist es nicht
verfiigbar, weil du es bereits beansprucht hast oder es noch gar
nicht im Spiel ist, ziehe so lange weiter Pléattchen, bis du ein ver-
fiigbares Hexfeld ziehst. Setze den Leutnant dort ein. (Ignoriere
die anderen, unerlaubten Bewegungen bis zum Rundenende.)

2. BURGER RETTEN. Entferne etwaige Biirgermarker vom Hexfeld
und lege sie in den Vorrat.

3. PEST BEKAMPFEN. Wenn sich Pestwiirfel auf dem Hexfeld befin-
den, entfernt der Gegner 1 davon und riickt 1 Schritt auf dem Po-
pularitédtsbuch vor.

4. AKTION AUSFUHREN. Der Gegner ignoriert die auf dem Hexfeld
verfiigbare Aktion. Stattdessen fiihrt er die unten auf dem Platt-
chen angezeigte Aktion aus:

Nimm ein Schiffplittchen

von dem Dock, das dem < Nimm den
gewdhlten Hexfeld am Bde | verfiigha-
nichsten ist. Sind mehrere ren Wagen.
Schiffe gleich nah, lass den
Zufall entscheiden.

R
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Nimm eine Werkstatt
des angezeigten Typs.

Nimm alle verfiigbaren
Quarantine-Aufwertungen.

( Schlusswertung

Erhalte 5 Punkte, wenn du die gegnerische Position auf dem Popularitéts-
buch erreicht oder iiberholt hast. Ansonsten erhéltst du Punkte wie iiblich.

( ) Die Wertung wiederbevolkerter Hex-
q] e o felder ist im Solospiel anders. Wenn
L/ e ein Spieler 2 Hexfelder wiederbevol-
] kert, erhilt er 3 Punkte. Fiir 3 wie-
@- - —_—1 derbevolkerte Hexfelder erhilt er 4

' e Punkte und bei 4 Feldern sogar 10
U S22 | e
. J

Ein gutes Ergebnis sind 130 Punkte, bzw. 140, wenn du die Fortgeschrit-
tenen-Variante spielst.

€. WEITERE HINWEISE ZUR WERTUNG (fiir alle Spielerzahlen)

Solltest du bei der Schlusswertung die
50 Punkte iiberschreiten, kannst du
eine deiner Leutnant-Figuren (oder ei-
nen Marker in deiner Farbe) auf dieses
Feld stellen, um das anzuzeigen.




Uberblick Spielvorbereitung

Oft iibersehene Regeln

Bei der Spielvorbereitung wird Messina aus allen A-Hexfeldern erstellt, die zur Spielerzahl
passen plus 1 zufillig gezogenen B-Hexfeld.

Die maximale Anzahl der Pestwiirfel ist von der Spielerzahl abhéngig, siehe Abbildung oben.
Uberzihlige miissen in der Schachtel bleiben.

Wenn ihr nicht genug Pestwiirfel fiir alle auf dem Bevolkerungsrad angegebenen Felder habt,
legt ihr stattdessen gar keine aus.

Du kannst einen Leutnant von deinem Anwesen erst nutzen, wenn du bereits alle deine Leut-
nante in Messina genutzt hast.

Ein Leutnant auf einem Dock hindert keine anderen Leutnante daran, dieses Dock zu nutzen.
In deinem Zug musst du je Pestwiirfel auf deinem gewihlten Hexfeld 1 Rattenmarker neh-
men, es sei denn, du schaffst es, den Pestwiirfel beim Bekdmpfen der Pest zu entfernen.

Ein grofier Feuermarker erlaubt dir, einen zusétzlichen Pestwiirfel auf einem benachbarten
Hexfeld zu entfernen. (Details auf Seite 9.)

Frithe Werkstétten produzieren am Ende jeder Runde. Spéte Werkstitten liefern stattdessen
eine sofortige Belohnung.

Ein aufgewerteter Biirger in einer Werkstatt produziert am Ende einer Runde 1 Punkt, unab-
héngig davon, ob es eine friithe oder spite Werkstatt ist.

Inn den Runden V und VI miissen auf dem Wertungstableau die spaten Werkstétten liegen.
Wenn ein Stadt-Hexfeld einen Leutnant zum Wiederbevolkern bendtigt, musst du einen
Leutnant abgeben, der in dieser Runde noch nicht genutzt wurde (also auch nicht den, mit

dem du dieses Stadt-Hexfeld gewdhlt hast). Er kommt in die Schachtel zuriick, zahlt aber
weiter als ,dein Leutnant”, wenn du fiir das Vorriicken auf Stadt- oder Kirchenbuch zahlst.

Das Vorriicken auf Stadt- oder Kirchenbuch kostet 1 Miinze je Leutnant; dazu zahlen die
3 Leutnante, mit denen du begonnen hast, plus alle, die du aus dem Vorrat erhalten hast.

Wenn ein Pestwiirfel auf ein Hexfeld kommt, das von dir wiederbevolkert wurde, erhéltst du
1 Rattenmarker.

Wenn ein Leutnant ein Hexfeld wahlt, das du wiederbevolkert hast, erhéltst du 2 Punkte.

In Werkstatt  In Quarantine

Aufwertung moglich?

Auf leere Werkstatt versetzbar?

Zum Wiederbevolkern nutzbar?

SPIELBEGINN: ZUGFOLGE-KOMPENSATION

Spieler 4

nichts 1 Punkt 1 Miinze 1 Punkt + 1 Miinze

Beispiel Hexfeld hinzufiigen: Das Andockplitt-
chen bringt ein neues Schiff zum unteren linken
Dock. Das neue Hexfeld kommt auf den am ndchs-
ten im Uhrzeigersinn liegenden Ort.

Erhalte 1 Bauholzmarker.

Erhalte 1 Feuermarker.

Erhalte 1 grof3en

Riicke auf einer Leiste deiner
Schriftrollentafel vor.

Riicke auf dem Stadtbuch vor
(kostenlos).

v
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Riicke auf dem Kirchenbuch
vor (kostenlos).
—
m#m Werte 1 Biirgermarker auf.

Erhalte sofort die angezeigten
Punkte.

Q 0 Riicke den angezeigten
Aufseher vor.

Riicke 1 Aufseher deiner Wahl
vor.

Werte 1 Aufseher deiner Wahl
auf.

Riicke 1 Aufseher deiner Wahl
vor, mit der Option, ein Feld
des Wegs zu iiberspringen.

Nimm dir 1 deiner Leutnant-
Figuren aus dem Vorrat.

Fiihre die Aktion eines
Hexfelds deiner Wahl in
Messina aus.

Baue eine Werkstatt, eine

m. Hiitten-Aufwertung oder

einen Wagen.

Aktiviere die angezeigte
Anzahl Biirger in den

Sektoren deines Anwesens.






