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TM ITALIEN DER RENAISSANCE

m Zeitalter der Renaissance ist Italien in viele Kleinstaaten
geteilt, die zeitweilig verbiindet, zeitweilig verfeindet sind.
Die bekanntesten unter ihnen sind das Herzogtum Mailand und
die Republiken Venedig, Genua und Florenz.

In dieser Zeit treten die «Condotticre», Anfithrer von
Soldnerarmeen, auf, die ihre Dienste den michtigsten Stidten
anbieten. Als gcachtetc Strategen und geiibte Kampfer geben sie
sich aber nicht lange damit zufrieden lediglich im Dienste anderer
Herren titig zu sein. Schon bald erkennen sie, dafl ihr poltischer
Einfluf gewaltig ist. Sie schmieden Intrlgen und kniipfen
Biindnisse. Die wagemutigsten unter ihnen werden neue Dynastien
griinden wie Francesco Sforza, der sich des Herzogtums Mailand
bemichigt und Giovanni di Medici, der Florenz zu seinem
Konigreich macht. :

Mit «Condottiere» werden Sie diese aufregende Zeit erleben
kénnen, in der fiir eine Handvoll entschlossener Minner nichts
unmoghch scheint. Im Spiel reprisentiert jeder Spieler einen
Condottiere, der sich daran macht, die berithmtesten Stidte Italiens
an sich zu reifien. Aber Vorsicht: Sie sind nicht allein ! Sie miissen
mit dem Ehrgeiz der anderen Condottiere rechnen. Und stark zu
sein, bedeutet nicht alles: Man mufl auch diplomatisch geschlckt
sein, um schheﬁhch den Sieg davon tragen zu konnen !

Spielmaterial
Die Schachtel von «Condottiere» enthilt :
- ein Spielplan, der Italien zur Zeit der Renaissance darstellt.

- 96 Karten, im Stil der damaligen Zeit illustriert. Diese sind notwendig, um den
neuen Besitzer einer Stadt zu ermitteln. Diese teilen sich wie folgt auf: 63
Soldnerkarten (15 mit dem Wert 1 und je 8 Karten mit den Werten 2, 3, 4, 5, 6
und 10)., 15 Karten «Vogelscheuche», 6 Karten «Trommler», 3 Karten

«Bischof», 3 Karten «Ubergabe», 3 Karten «Winter» und 3 Karten «Heldin».




%

Spielziel

: Zicl des Spiels ist es, Stidte zu besitzen (diese werden durch einen roten Punkt
auf der Karte reprisentiert) und diese Stidte zum michtigsten Konigreich

Ttaliens zu vereinen.

Die Siegbedingungen variieren mit der Anzahl der Spieler:

- bei vier, fiinf oder sechs Spielern wird der Spieler zum Sieger erklirt, der vier

Stidte in angrenzenden Regionen besitzt. Unter angrenzenden Regionen sind

solche zu verstehen, die mindestens cine gemeinsame Grenze haben. Beispiel: ein

Spieler, der Tuvin, Genun, Lucca, Bologna und Spoleto kontrolliert, gewinnt die

Partie, wenn es thm gelingt, in den Besitz von Parma oder Flovenz zu gelangen.

- bei drei Spielern miissen dic Spieler fiinf Stidte in angrenzenden Reglonen
besitzen, um zu gewinnen. '

- wird «Condottiere» nur zu zweit gespielt, miissen die Splelcr sechs Stidte in
angrenzenden Regionen besitzen. :

Spielvorbereitung

er Spielplan, welcher Italien zeigt, wird in die Mitte des Tisches gelegt. Jeder
Spieler wihlt eine Farbe und legt die Holztiirme dieser Farbe vor sich auf den
Tisch. Die Holztiirme dienen im Verlauf der Partie dazu, den jeweiligen Besitzer
einer Stadt anzuzeigen. '
Der jiingste Spieler am Tisch wird als Condottiere fiir die erste Splelrunde
bestimmt. Er stellt die Statue des Condottiere vor sich auf den Tisch. Dann mischt
er sorgfiltig die Karten und verteilt an jeden anwesenden Spieler davon zehn. :

Der Condottiere bestimmt dann eine Stadt seiner Wah!l auf der Karte. Um dlesc
Stadt wird zuerst gerungen. Die Partie kann beginnen.

a

- eine Metallfigur, eine naturgetreue Nachbildung der Statue des Condottiere
Colleoni. Sie bestimmt in jeder Runde den Spicler, der die Initiative im Spiel
besitzt und der entscheidet, um welche Stadt in dieser Runde gerungen
wird.

- 60 kleine Holzspielsteine in sechs verschiedenen Farben. Sie zeigen an, welche
Stidte die verschiedenen Condottiere besitzen.

- eine Spielregel, die Sie momentan in Hinden halten.

- zwel Spielhilfeblitter, auf denen die Bedeutung jeder Karte erklart ist.




Bedeutung der Karten

Soéldner. Sie unterscheiden sich
von den anderen Karten durch die
Form des Wappenschildes. Sie
besitzen Werte von 1 bis 10. Bei
~einem Kampf um eine Stadt besitzt
~eine Armee die Schlagkraft, die den
Werten aller ausgespielten Soldnerkarten
entspricht. Die Werte kénnen durch
Sonderkarten, die im folgenden
beschrieben werden, verindert werden.

~ Winter. Kilte, Hungersnot
und schlechte Sicht verringern den Wert der
Soldner. Alle ausgespielten S6ldnerkarten, die im
Verlauf des Kampfes ausgespielt wurden oder
werden - auch die des Spielers, der die Winterkarte
selbst ausgespielt hat - besitzen nur noch den Wert
1. Beispiel: Ein Spieler hat mit sicben ausgespielten
Soldnerkavten den Wert 36 evveicht (zwei Kavten
mat dem Wert 10, eine Karte mit dem Wert 5, zwei
Karten mit dem Wert 4 und drei Karten mit dem

Wert 1). Wenn im Verlaunf des Kampfes eine

Winterkarte ausgespielt wivd, dann besitzt die
Armee des Spielers lediglich den Wert 7.

Trommler. Sie heben die Moral der Séldner. Der Wert der
Soldnerkarten, die der Spieler im Verlauf eines Kampfes ausspielt,
wird verdoppelt. Mehrere ausgespiclte Trommlerkarten
niitzen nichts. Der Wert der Séldnerkarten kann nur einmal
verdoppelt werden. Die Trommlerkarte wirkt sich nur auf
die Soldnerkarten desjenigen Spielers aus, der die
Trommlerkarte ausgespielt hat. Wenn wihrend des gleichen
Kampfes eine Winterkarte gespielt wird, dann zihlt jede
Soldnerkarte des Spielers, der eine Trommlerkarte
ausgespiclt hat, 2 Punkte. Beispiel: Die Armee eines Spielers
hat mat dres ﬂmgespzeltm Soldnerkarten den Wert 21. Mit
der Trommlevkarte hitte er 42 Punkte. Wenn eine
Winterkavte ausgespielt werden solite, hat der Spieler nur
noch 6 Punkte (3x2).




Vogelscheuche Es handelt sich hierbei um Blufﬂ(arten um
den Gegner zu tduschen ! Wenn ein Spieler eine
«Vogelscheuche» ausspiclt, dann kann er eine beliebige, von
ihm in dem gleichen Kampf ausgespielte Séldnerkarte aus
dem Kampf zuriickziehen und wieder aufnehmen. Es ist
nicht moglich, eine Karte «Vogelscheuche» gegen eine
Karte «Heldin» oder eine andere
‘Sonderkarte auszutauschen.

Heldin. Diese Karte besitzt immer den
Wert 10 und wird zum Wert der
ausgespielten Soldnerkarten addiert.

Diese Karte ist den Auswirkungen der Karten
«Winter» und «Trommler» nicht ausgesetzt. Sie kann nie
durch eine «Vogelscheuche» ausgetauscht werden. Die
Spicler kénnen maximal 3 Karten «Heldin» im gleichen
Kampf ausspielen.

Ubergabe. Wenn ein Spieler diese Karte
ausspielt, dann endet ein Kampf sofort, da
sich die Stadt ergibt. Der Spicler, der in dem Moment, in

welchem die Karte «Ubergabe» ausgespielt wird, die
schlagkriftigere Armee besitzt, gelangt in den Besitz der

Stadt. Alle von den Splelern im Verlauf des Kampfes

ausgespielten Karten werden beiseite gelegt und die

Spieler gehen zum Kampf um die nichste Stadt iiber.
Wenn die Stadt einem anderen Spieler gehorte und dieser
noch keine Karten ausgespielt hat (siche «Ablauf eines

Kampfes» / «Stadt gehért einem anderen Spieler»),
kann er nicht mehr eingreifen, da die Stadt bereits
tibergeben wurde.

Bischof: Wenn ein Spieler diese Karte ausspielt, dann wird
die Stadt verschont, dank der Intervention der Kirche. Der
Kampf endet sofort, ohne daf ein Sieger ermittelt wird.
Wenn die Stadt bereits im Besitz eines Spielers ist, dann
bleibt sie in seinem Besitz, wobei es keine Rolle SplClt
‘welchen Wert die von ihm ausgespielten Karten haben,
wenn die Karte «Bischof» ausgespielt wird.

Die von den Spielern wihrend eines Kampfes
ausgespielten Karten werden am Ende jedes Kampfes auf
den Ablagestapel gelegt und man wendet sich dem

niichsten Kampf um eine Stadt zu.




Splelablauf

ine Partic Condottiere wird in mehren Rundcn gespxelt Jede
Runde setzt sich aus einer Reihe von Kimpfen um den Besitz der
bedeutenden italienischen Stidte zusammen. Die Kidmpfe werden mit
Hilfe der Karten ausgetragen, die von den Spielern eine nach der
anderen ausgespielt werden. Eine Spielrunde endet, wenn am Ende
eines Kampfes nur noch ein Spieler Karten besitzt. Er gibt seine Karten
ab, dic zusammen mit den anderen gemischt werden. Jeder Spieler erhilt
erneut 10 Karten. Fiir jede Stadt, die ein Spieler kontrolliert erhilt dieser
Spieler zwei weitere Karten. Eine neue Spielrunde beginnt, auf diese
folgen weitere Runden bis ein Spieler die Siegbedingungen erfiillt hat.

Ablauf eines Kampfes

Dcr‘ Ort des Kampfes wird immer durch den Condottiere bestimmt,

anders gesagt durch den Spicler, der die Statue des Condottiere

besitzt. Er darf auch immer als erster eine Karte ausspielen, wenn um eine

| Stadt gerungen wird. Die anderen Spieler folgen nacheinander im
Uhrzeigersinn.

Die Spieler kénnen, wenn sie an der Reihe sind:

-eine Karte ausspielen. Der Wert dieser Karte wird zu dem Wert der bereits
von dem Spieler ausgespielten Karten addiert.

- aussetzen. Fiir den Fall, daf§ er ankiindigt «ich setze aus»; kann er vor
dem nichsten Kampf keine weiteren Karten mehr einsetzen. Dennoch ist es
moglich, dafl er am Ende des Kampfes die Stadt erobert, wenn er die
stirkste Armee besitzt. Selbst wenn nur noch ein aktiver Spieler verbleibt,
kann dieser beliebig viele Karten einsetzen, bis er seinerseits aussetzt. Kein
Spieler ist verpflichtet, an einem Kampf teilzunehmen. Selbst der
Condottiere kann bereits zu Beginn eines Kampfes aussetzen.

Wenn die Stadt einem anderen Spieler gehért: Sollte die zum Kampf
ausgesuchte Stadt einem anderen Spieler gehdren, so hat dieser einen groflen
Vorteil: Er kann beliebig oft aussetzen, ohne das Recht zu verlieren, spiter
wieder in den Kampf eingreifen zu konnen. Sobald er aber sein erste Karte
ausgespielt hat, mufl auch er die normalen Regeln beachten: Wenn er jetzt
wiederrum aussetzt, kann er vor dem nichsten Kampf keine weitere Karte
mehr spielen. Diese Regel gestattet es dem Verteidiger selbst dann noch
Karten zu setzen, wenn die anderen Spieler bereits ausgesetzt haben. Aber
Achtung: Auch er kann nicht weiter spielen, wenn eine Karte «Ubergabe»
ausgelegt worden ist.



Ende des Kampfes

Der Kampf endet, wenn alle Spieler gesagt haben, «ich setze aus» oder wenn eine
Karte «Ubergabe» gespielt wurde. Jetzt wird der Wert der verschiedenen Armeen
ermittelt. Dazu addiert man die Punkte der Soldnerkarten, die jeder ausgespielt
hat, und beriicksichtigt eventuelle Verinderungen der Sonderkarten (siche

«Bedeutung der Karten»). Der Spieler, der die stirkste Armee vorweisen kann,

gewinnt den Kampf. Er stellt einen Holzturm seiner Farbe auf den roten Stadt-
-Kreis. Den Turm eines anderen Spielers mufl er gegebenenfalls entfernen. Der
Sieger erhilt die Condottiere-Statue.

Waurde cine Karte «Bischof> gespielt, so ist der Kampf ebenfalls beendet, aber es
findet keine Berrechnung der Streitkrifte statt.

Falls eine Karte «Bischof» gespielt wurde, oder wenn zwei (oder mehrere Spieler)
eine gleichstarke Streitkraft vorweisen konnen, oder aber wenn kein Spieler an dem
Kampf teilnehmen wollte, bekommt die Stadt keinen neuen Besitzer. Die
Condottiere-Statue verbleibt bei dem Spieler, der sie zu Beginn des Kampfes besafs.
Wenn die Stadt bereits einem Spieler gehorte, dann behilt er die Kontrolle tiber sie
und erhilt zudem die Condottiere-Statue. Schlieflich ist er ja der Sieger.

Am Ende jedes Kampfes werden alle ausgespielten Karten beiseite gelegt, ob der
jeweilige Spieler den Sieg davongetragen hat oder nicht. Bis zur nichsten Runde
konnen diese Karten nicht wieder verwendet konnen.

Der Spieler, der im Besitz der Condottiere-Statue ist, nennt die Stadt, um die im
nichsten Kampf gerungen wird. Er kann dabei jede beliebige Stadt auswihlen,
gleichgiiltig ob sie einem Spieler bereits gehort oder nicht. Er kann sogar erneut
jene Stadt benennen, um die erst gerade gekdmpft worden ist. Auch eine Stadt, die
ihm selbst gehort, kann der Condottiere zum Ort des néchsten Kampfes
bestimmen.

Wer kontrolliert den Condottiere ?

u Beginn einer Partie erhilt der jiingste Spieler die Condottiere-Statue. Spiter
Jbekommt sie immer der Sieger des jeweiligen Kampfes. Gibt es keinen Sieger
und gehort die angegriffene Stadt niemanden, dann behilt der Spieler den
Condottiere, der ihn bereits vor dem Kampf besafl. Gibt es keinen Sieger, die Stadt
aber gehort einem Spieler, so erhilt letzterer den Condottiere. Es ist wohl gemerkt
der Condottiere, der die Stadt fiir den nichsten Kampf auswihlt. :

Ein Spieler hat keine Karten mehr

at ein Spieler keine Karten mehr auf der Hand, so ist fiir ihn das Spiel in der

laufenden Runde beendet und die anderen Spieler fahren ohne ihn fort.
Wenn er dennoch den-Kampf gewinnt, bei dem er seine letzte Karte ausgespielt




Hat ‘dann erhilt der die Coﬁdottiere Statue :und bestimmt den Ort
des nachsten Kampfes ohnc an ihm tellzunehmen

Abwerfen von Karten

m Ende eines Kampfcs kann ein Spieler alle ihm verbleibenden
rten abwerfen, wenn er keine Soldnerkarte mehr auf der Hand
hat. Das Abwerfen ist keine Pflicht. Solange ein Spieler eine
Séldnerkarte besitzt, darf er seine Karten nicht abwerfen.

Ende einer Spielrunde

ine Runde ist zuende, wenn nach einem Kampf nur noch ein Spieler
Karten auf der Hand hat. Dieser gibt scine restlichen Karten dem
Condottiere, der die 96 Spielkarten wiederum gut mischt. Der
Condottiere vcrteﬂt zehn Karten an jeden Spieler; fiir jede von ihm
kontrollierte Stadt, erhilt jeder Spieler zwei zusitzliche Karten.

Beispiel: esn Spieler, der PVWWWL, Venedig und Sienna kontrolliert erlmlt
insgesamt 16 Karten.

Der Condottiere bestimmt den Ort des nichsten Karnpfes und eme neue
Spielrunde bcgmnt :

‘Ende des Spiele‘s'

In einer Partie mit vier, fiinf oder sechs Spielern, endet das Spiel, wenn
nach einer Schlacht ein Spieler vier angrenzende Stidte kontrolliert. Bei
drei Spielern muf der Sieger fiinf Stidte, bei zwei Spielern muf8 er sechs
Stidte kontrollieren.

Condottiere ist ein Spiel von Dominique ERHARD und Duccio VITALE.

Gestaltung der Spielschachtel unter Verwendung : UCCELLO PAOLO (1397/1475) ITALIE,
Schlacht von San Romano - Ecole Florentine. Paris, Musée du Louvre. © Giraudon.
Gestaltung der Karten und des Spielplans: Dominique ERHARD
Reproduktion der Colleoni-Statue: Dominique SIGNORET
Graphische Gestaltung: Guillaume ROHMER, Agence INEDIT
Produktbetreuung: Duccio VITALE
Ubersetzung aus dem Franzosischen: Uwe WALENTIN

Ein Spiel von EUROGAMES herausgegeben von [SCEUNMESRS
JEUX DESCARTES, Kreuzlingerstrafle 43,
N\ 78462 Konstanz,
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