
In La Stanza übernehmen die Spieler die Rollen von Frauen und Männern, die zur Zeit der 
Renaissance in verschiedenen Betätigungsfeldern nach Ruhm und Ehre streben. Es gibt viele 
Wege, die zu diesem Ziel führen, aber kein Spieler wird sie alleine beschreiten können – Einfluss 
und Fürsprache der angesehensten Mitglieder der Gesellschaft sind essenzielle Zutaten für 
den Erfolg.

Diese Förderer verbessern das Renommee der Spieler in der Gesellschaft und verstärken dadurch 
ihre Aktionen. Der Spieler mit dem größten Prestige am Spielende ist der Gewinner von La Stanza!

La Stanza
(2-4 Spieler, 60-90 Minuten)

Spielmaterial

1 Spielplan 4 Spielertableaus

12 große Münzen (5 Florin)
16 kleine Münzen (1 Florin)

64 Bücher, je 16 in 4 
Farben (grün, blau, 

weiß und gelb)

35 Günstlingsfiguren, je 7 in 5 Farben (rot, grün, 
blau, weiß und gelb), die Gefälligkeiten darstel-

len, die ein Gönner einem Spieler schuldet

8 Scheiben 5 Säulen

1 Spielfigur

In jeder der 4 Spielerfarben:

1 Start-
spielerstein

1 Spiel- 
runden-
anzeiger

20 Bonus-
plättchen

12 Kunstwerke (je 4 mit 
den Werten 2, 3 und 4)

20 Startpersonen-
plättchen (4 pro 

Disziplin)

1 Segelschiff

6 Abdeck-
plättchen

40 Personen-
plättchen (8 pro 

Disziplin)

4 Mäzenplättchen 
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Ein Startpersonenplättchen in jeder Disziplin. Sie 
sollten zunächst zufällig auf die 5 übrigen Felder 
der Arbeiterleiste verteilt werden, erfahrene Spieler 
können sie aber auch nach Belieben auf den freien 
Feldern anordnen.

Das Mäzenplättchen 
in der gewählten 
Farbe. Es wird 
auf das erste Feld 
der Arbeiterleiste 
gelegt.

Die 8 Scheiben in der gewählten Farbe

Einen Günstling in jeder der 
4 Grundfarben (rot, grün, 
gelb and blau).

Vorbereitung der Spielertableaus
Jeder Spieler wählt eine Spielerfarbe und erhält:

Rekrutierungsleiste

Museum und Bonusplättchen

Arbeiterleiste

Ein Spielertableau

Die 5 Säulen in der gewählten Farbe
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Derjenige Spieler, der die meisten Länder bereist hat, wird 
Startspieler. Er erhält den Startspielerstein und 10ƒ.

Der zweite Spieler erhält 11ƒ.

Der dritte und vierte Spieler 
(falls anwesend) erhalten 12ƒ 
bzw. 13ƒ.

Bücherregal

Rekrutierungsleiste

Arbeiterleiste

1.

2.

3.

4.

Wenn du im Spiel 
Kunstwerke erschaffst, 
legst du sie hier ab. Die 
8 Felder stellen keine 
Begrenzung dar, lagere 
weitere Kunstwerke 
einfach neben deinem 
Tableau.

Diese Symbole finden sich sowohl auf den 
Spielertableaus als auch auf dem Spielplan. Das 
Symbol 3+ bedeutet, dass das betreffende Feld nur 
im Spiel zu dritt oder viert zur Verfügung steht, 
während das Feld mit dem Symbol 4 nur im Vier-
Personen-Spiel genutzt werden kann.
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Vorbereitung des Spielplans

Saal der Literatur

Meisterwerkfelder

Bonusplättchen
Einkommensleiste

Saal der Entdeckungen

Saal der Religion

Meisterwerkfelder

Meisterwerkfelder

Sortiert die Bücher nach Farbe und 
platziert sie auf den farblich passenden 
Feldern im Saal der  Literatur.

Für Partien mit 2 oder 3 
Spielern zieht zufällig 5 
der 6 Abdeckplättchen und 
ordnet jedem Saal eines 
zu. Deckt das zugehörige 
Meisterwerkfeld mit einer 
Säule einer ungenutzten 
Spielerfarbe ab. Das 
höchste Feld (17 PP) 
bleibt immer frei.

Platziert die Segelschiffe 
aller Spieler auf dem 
Feld „7ƒ“ auf der 
Einkommensleiste im 
Saal der Entdeckungen.

Setzt die Spielfiguren 
aller Spieler auf das 
Bonusfeld.

Saal der Boni

Bewegungsleiste

Bewegungsleiste

Bewegungsleiste

Bonusfeld
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Mischt die Personenplättchen und legt 
jeweils eins offen auf jedes Feld der 
Bewegungsleiste, mit Ausnahme des Feldes 
im Saal der Boni.

Sortiert die Günstlinge 
nach Farbe und platziert 
sie auf den passenden 
Stühlen im Saal der Politik.

Setzt den Spielrunden-
anzeiger auf das erste 
Feld der Rundenleiste 
unterhalb der Bonus-
plättchen.

Sortiert die Bonusplättchen 
nach Disziplin und zieht 
dann zufällig 3 pro Disziplin 
(für Politik gibt es keine 
Bonusplättchen). Verteilt 
diese 12 Bonusplättchen 
beliebig auf die Felder im 
Saal der Boni.

Legt eine Statue, eine 
Schriftrolle und ein 
Gemälde pro Spieler in 
den Saal der Kunst.

Meisterwerkfelder

Bonusplättchen

Saal der Religion

Legt eine Scheibe jedes 
Spielers auf das Religionsfeld 
im Saal der Religion.

Saal der Politik

Saal der Kunst

Saal der Boni

Bewegungsleiste

Meisterwerkfelder

Meisterwerkfelder

Bewegungsleiste

Bewegungsleiste
Bonusfeld
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Spielablauf
La Stanza wird über eine Anzahl Runden gespielt, die um eins höher ist als die Spielerzahl. 
Nachdem diese Runden gespielt wurden, hat jeder Spieler noch 3 weitere Züge, bevor das 
Spiel endet. Wer dann die meisten Prestigepunkte (PP) gesammelt hat, ist der Gewinner!

Spielzug
Beginnend mit dem Startspieler wird reihum im Uhrzeigersinn gespielt. In deinem Zug 
ziehst du deine Spielfigur um 1-4 Felder im Uhrzeigersinn vorwärts. Die Bewegung muss 
auf einem Personenplättchen enden (Ausnahme: Saal der Boni, siehe Seite 13). Dieses 
Plättchen legst du auf das erste Feld der Rekrutierungsleiste auf deiner Ablage. Wenn 
dieses Feld bereits belegt ist, wird für das neue Plättchen Platz geschaffen, indem alle 
vorhandenen Plättchen ein Feld nach rechts verschoben werden. Sollte dadurch ein 
Plättchen aus der Leiste „herausfallen“, wird es abgeworfen.

BEACHTE: Bei der Bewegung werden Felder ohne Personenplättchen und solche mit Figuren 
anderer Spieler ignoriert. Mit Ausnahme des Bonusfeldes können sich niemals zwei Spiel-
figuren auf dem gleichen Feld aufhalten. Das Bonusfeld wird immer mitgezählt, wenn man 
darauf oder darüber hinweg zieht, auch wenn es schon von anderen Spielfiguren besetzt ist.

BEISPIEL: Die Bewegung des blauen Spielers kann auf John Calvin, Charles V. oder Vasco da 
Gama im Saal der Entdeckungen oder auf Paracelsus im Saal der Literatur enden.

Nachdem du deine Bewegung beendet und ein Personenplättchen genommen hast, musst 
du EINE der drei folgenden Möglichkeiten wählen (es sei denn, die Bewegung endete auf 
dem Bonusfeld).

Disziplin aktivieren – Einkommen erhalten – Passen



7

Disziplin aktivieren
Um eine Disziplin zu aktivieren, musst du zwei Bedingungen erfüllen:
1. Deine Spielfigur muss sich im Saal der entsprechenden Disziplin aufhalten (wenn deine 

Figur sich im Saal der Entdeckungen befindet, kannst du also die Disziplin Entdeckungen 
aktivieren) ODER du musst einen Günstling in der Farbe der zu aktivierenden Disziplin 
abgeben (und in den Saal der Politik zurückstellen).

2. Du musst wenigstens eine Person der entsprechenden Disziplin einstellen (selbst wenn 
sich bereits eine passende auf deiner Arbeiterleiste befindet).

Wenn du eine Person einstellen möchtest, verschiebe ihr Plättchen von deiner 
Rekrutierungsleiste auf ein Feld deiner Wahl auf deiner Arbeiterleiste und zahle die über 
diesem Feld angezeigten Rekrutierungskosten. Wenn das gewählte Feld bereits von einer 
anderen Person belegt war, wird diese ersetzt und abgeworfen. Sie wird dabei entweder 
aus dem Spiel genommen (wenn es eine Startperson ist) oder auf den Ablagestapel gelegt 
(wenn es eine normale Person ist). Der Mäzen kann nicht abgeworfen werden.

Danach überprüfst du, wie viele der Personen auf deiner Arbeiterleiste zur aktivierten 
Disziplin gehören. Ihre Anzahl bestimmt die Stärke der Aktivierung. Aktivierungen der Stärke 
1-3 bringen zunehmend größere Belohnungen, die sich je nach Disziplin unterscheiden. 
Wenn deine Aktivierung die Stärke 4+ erreicht, hast du ein Meisterwerk erschaffen, für 
das du am Spielende Siegpunkte erhältst. Für die Regeln zu Meisterwerken siehe Seite 14.

BEACHTE: Wenn du kein Meisterwerk erschaffen möchtest oder bereits eines in der 
betreffenden Disziplin erschaffen hast, kannst du stattdessen auch eine normale 
Aktivierung mit der Stärke 3 durchführen. In diesem Fall erhältst du allerdings auch nur 
die Belohnung der Stärke 3. Du kannst eine Aktivierung immer mit einer niedrigeren 
Stufe durchführen als eigentlich (mit Personen und Bonusplättchen) möglich.

EXPERTENVARIANTE

Anstatt eine oder mehrere Personen der zu aktivierenden Disziplin einzustellen
(Bedingung 2), darfst du auch eine Person dieser Disziplin entlassen. Entferne
sie von deiner Arbeiterleiste und werfe sie ab. Durch das Entlassen von Personen kann
eine Disziplin auch mit der Stärke 0 aktiviert werden. Dies hat für sich genommen
keinerlei Auswirkungen, aber mit Hilfe von Bonusplättchen oder durch Abgabe von
Scheiben aus dem Saal der Religion kann die Stärke der Aktivierung erhöht werden.
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BEISPIEL: Die Spielfigur des blauen Spielers befindet sich im Saal der Entdeckungen. 
Er hat bereits eine Person der Disziplin Entdeckungen angeworben (Massimiliano de la 
Luce). Er hat zwei weitere Personen derselben Disziplin zur Verfügung und möchte beide 
einstellen. Er ersetzt Soledade & Bizarro und Maria Nobelli durch Vasco da Gama und 
Amerigo Vespucci und bezahlt dafür 5ƒ (4ƒ + 1ƒ wie auf dem Tableau angegeben). Er kann 
jetzt die Disziplin Entdeckungen mit Stärke 3 aktivieren.

Um Einkommen zu erhalten, schiebe deinen Mäzen ein Feld nach rechts (dadurch wird ggf. 
die Person ganz rechts abgeworfen) und fülle deinen Vermögen auf den Betrag auf , auf 
dem sich dein Segelschiff auf der Einkommensleiste befindet (wenn z.B. dein Segelschiff 
auf dem Feld 13ƒ steht und du noch 3ƒ besitzt, erhältst du 10ƒ). Wenn dein Segelschiff sich 
auf einem der PP-Felder befindet, erhältst du immer noch bis zu 15ƒ.

Einkommen erhalten

Passen
Du bist nicht verpflichtet, eine Disziplin zu aktivieren oder Geld zu nehmen, nachdem du deine 
Spielfigur bewegt hast. Du kannst auch passen und auf den Rest deines Zuges verzichten.

Du kannst auch dann Einkommen erhalten, wenn sich dein Mäzen auf dem letzten Feld der 
Arbeiterleiste befindet. Drehe in diesem Fall den Mäzen auf die Rückseite (die Seite mit „-5 
PP“) und lege ihn auf das erste Feld der Arbeiterleiste. Andere Personen werden dafür nach 
rechts verschoben, wenn nötig. Der Mäzen kann kein zweites Mal umgedreht werden.
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Die Säle der Disziplinen
Entdeckungen

Da sich in der Neuen Welt viele Geschäftschancen bieten, erhöhen deine 
Entdeckungen dort dein Einkommen. Aktivierungen von Entdeckungen mit der 
Stärke 1-3 ziehen dein Segelschiff die entsprechende Anzahl von Feldern auf 
der Einkommensleiste vorwärts. Dabei können sich mehrere Segelschiffe auf 
demselben Feld befinden.

Das Feld mit dem größten Einkommen ist 15ƒ. Wenn dein Segelschiff über diesen 
Betrag hinaus zieht, erhältst du am Spielende zusätzliche Siegpunkte. Immer wenn 
dein Segelschiff ein Feld mit einem weißen Günstlingssymbol erreicht (11ƒ, 1 PP 
und 11 PP), erhältst du einen weißen Günstling aus dem Saal der Politik.
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Der Saal der Literatur ermöglicht es dir, 
Bücher über die anderen Disziplinen zu 
verfassen. Ab dem zweiten Buch einer 
Disziplin erhältst du dafür Belohnungen 
wie im Folgenden beschrieben.

Literatur

Durch Aktivierungen von Literatur mit der Stärke 1-3 erhältst du eine 
entsprechende Anzahl von Büchern unterschiedlicher Farbe. Platziere sie auf 
dem Bücherregal auf deinem Tableau.

Bücher über Religion: Platziere eine Scheibe auf einem beliebigen Nicht-
Religionsfeld im Saal der Religion / Platziere eine Scheibe auf dem Religionsfeld 
/ Erhalte 3 PP am Spielende

Bücher über Politik: Erhalte einen nicht-weißen Günstling nach Wahl / Platziere 
eine Scheibe auf dem Religionsfeld / Erhalte 3 PP am Spielende

Bücher über Kunst: Erhalte 2 PP am Spielende / Platziere eine Scheibe auf dem 
Religionsfeld / Erhalte weitere 5 PP am Spielende

Bücher über Entdeckungen: Ziehe dein Segelschiff auf der Einkommensleiste 2 
Felder vor / Platziere eine Scheibe auf dem Religionsfeld / Erhalte 3 PP am Spielende
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Religion

Wenn dein Einfluss in der Kirche steigt, kannst du zeitweise die Stärke deiner 
Aktivierungen vergrößern. Durch Aktivierungen von Religion kannst du Scheiben 
auf den Feldern einsetzen, die die anderen Disziplinen symbolisieren. Aktivierungen 
von Religion mit der Stärke 1-3 erlauben es dir, eine entsprechende Anzahl deiner 
Scheiben auf unterschiedlichen Feldern im Saal der Religion abzulegen (aber 
niemals auf dem Religionsfeld selbst).

Jede Scheibe, die du auf dem Feld einer Disziplin abgelegt hast, kannst du 
verwenden (zurück in deinen Vorrat nehmen), um die Stärke einer Aktivierung 
der entsprechenden Disziplin um 1 zu erhöhen, egal in welchem Saal sich deine 
Spielfigur befindet. Du kannst auch mehrere Scheiben für eine Aktivierung 
aufwenden (+1 Stärke für jede genutzte Scheibe).

BEACHTE: Zu Spielbeginn hat jeder Spieler eine Scheibe auf dem Religionsfeld. Weitere 
Scheiben können dem Religionsfeld nur durch einige Aktivierungen von Literatur 
oder durch bestimmte Bonusplättchen hinzugefügt werden. Durch Aktivierungen von 
Religion können KEINE Scheiben auf dem Religionsfeld platziert werden.

        Religionsfeld                          Felder der anderen Disziplinen
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Kunst

Im Saal der Kunst kannst du Kunstwerke erschaffen, um sie in deinem privaten 
Museum auszustellen. Am Spielende erhältst du Prestigepunkte für den Gesamtwert 
dieser Sammlung. Die Art des Kunstwerks hängt von der Stärke der Aktivierung 
ab: Mit Stärke 1 erschaffst du eine Skulptur (Wert 2), mit Stärke 2 eine Schriftrolle 
(Wert 3) und mit Stärke 3 ein Gemälde (Wert 4). Die Anzahl der Kunstwerke ist 
begrenzt. Falls nötig (oder gewünscht) kannst du auch ein Werk mit niedrigerem 
Wert nehmen, als deine Aktivierung erlaubt.

BEACHTE: Die den Kunstwerken zugeordneten Werte sind nicht gleichbedeutend 
mit Prestigepunkten. Die Erklärung für die Wertung der Museen findest du auf 
Seite 15.

 Skulptur                                 Schriftrolle                                 Gemälde
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Politik

Im Saal der Politik kannst du deine Gönner um Unterstützung bitten. Aktivierungen der 
Stärke 1-3 bringen dir eine entsprechende Anzahl von Günstlingen in  unterschiedlichen 
Farben (nicht Weiß). Sie repräsentieren Gefälligkeiten, die deine Förderer dir gewähren.

Günstlinge ermöglichen dir die Aktivierung von Disziplinen auch dann, wenn deine 
Spielfigur sich nicht im entsprechenden Saal befindet. Die Farbe eines Günstlings 
entspricht der der zugehörigen Disziplin. Weiße Günstlinge sind Joker – sie können 
jede Disziplin aktivieren, ihre eigene eingeschlossen. Du darfst nicht mehr als 7 
Günstlinge in deinem Vorrat haben. Sollten sich mehr dort befinden, musst 
du entscheiden, welche davon du in den Saal der Politik zurückschickst.

Der Saal der Boni
Das Bonusfeld unterscheidet sich sich von den anderen Feldern auf der Bewegungsleiste, 
da sich dort mehrere Spielfiguren gleichzeitig aufhalten dürfen. Wenn du deine Bewegung 
auf diesem Feld beendest, musst du genau ein Bonusplättchen erwerben. Die regulären 
Aktionsmöglichkeiten stehen hier nicht zur Verfügung. Wenn du kein Bonusplättchen 
erwerben kannst (oder möchtest), darfst du deine Bewegung daher nicht auf diesem Feld 
beenden. Auf dem Bonusfeld kannst du sofortige, dauerhafte oder Spielendeboni erwerben. 
Jedes Bonusplättchen ist einer der Disziplinen zugeordnet, die die Bedingungen definiert, 
die du zum Erwerb des Plättchens erfüllen musst. Mit den richtigen Voraussetzungen 
kannst du auch mehrere Bonusplättchen einer Disziplin besitzen. Die Bedingungen für 
den Erwerb des 1./2./3. Bonusplättchens einer Disziplin sind:
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Entdeckungen: das 1./2./3. Feld mit einem weißen Günstling auf der Einkommensleiste erreicht
Literatur: 1/2/3 vollständig gefüllte Spalten im eigenen Bücherregal
Religion: mindestens zwei eigene Scheiben auf 1/2/3 verschiedenen Feldern im Saal der Religion
Kunst: Kunstwerke im Wert von mindestens 5/10/15 auf dem eigenen Tableau

Wenn du eine Bedingung erfüllst und ein Bonusplättchen nehmen möchtest, 
musst du einen Günstling in der Farbe des Plättchens abgeben (auch hier 
können weiße Günstlinge für alle anderen Farben genutzt werden).

Lege das Plättchen auf dein Tableau und platziere eine deiner Scheiben auf dem Feld, 
auf dem das Plättchen gelegen hat. Wenn du keine Scheiben mehr im Vorrat hast, kannst 
du eine beliebige deiner Scheiben aus dem Saal der Religion verwenden (und auf ihren 
Vorteil verzichten). Die Beschreibungen der einzelnen Bonusplättchen findest du auf der 
Rückseite dieser Spielregel.

Meisterwerke
Meisterwerke stehen stellvertretend für herausragende Leistungen in den 
unterschiedlichen Disziplinen. Sie sind schwierig zu erschaffen, bringen aber dafür 
auch bedeutende Belohnungen in Form von Prestigepunkten. Wenn du ein Meisterwerk 
erschaffst, darfst du eine deiner Säulen auf das Meisterwerkfeld stellen, das der Farbe 
und der Stärke dieser Aktivierung entspricht. Auf jedem Meisterwerkfeld kann nur eine 
Säule stehen, und jeder Spieler kann nur ein einziges Meisterwerk pro Disziplin vollenden. 
Meisterwerke können nur durch Aktivierungen mit Stärke 4+ erschaffen werden.

Stärkere Aktivierungen bringen größere Belohnungen: Aktivierungen der Stärke 4/5/6/6+1 
bringen 5/8/12/17 PP. Um die wertvollsten Meisterwerke (zu je 17 PP) zu vollenden, musst 
du zusätzlich noch mindestens eine Stärke von 1 in einer der anderen Disziplinen aufweisen.

Zur Vollendung des 17 PP Meisterwerks für:         Musst du zusätzlich 1 Stärke besitzen in:

Kunst Religion

Entdeckungen Politik

Literatur Entdeckungen

Politik Kunst

Religion Literatur

Sobald aus 2 Sälen alle Personenplättchen entfernt wurden, muss der Spielplan wieder 
aufgefüllt werden. Platziere eine neue Person auf jedem Feld der Bewegungsleiste ohne 
Plättchen (auch wenn das Feld von einer Spielerfigur besetzt ist; nicht im Saal der Boni). 
Beginne mit dem Auffüllen auf dem rechten Feld im Saal der Entdeckungen und folge 
der Leiste im Uhrzeigersinn. Falls nötig mische den Ablagestapel und bilde damit einen 
neuen Nachziehstapel. Falls nicht genügend Personenplättchen verfügbar sind, um 
alle Felder des Spielplans aufzufüllen, nimm 1 abgeworfenes Startpersonenplättchen 
jeder Disziplin, mische sie und verteile sie auf die übrigen leeren Felder.  
Nach dem Auffüllen des Spielplans wird der Rundenanzeiger ein Feld weiter gerückt.

Auffüllen
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Wertung
Am Spielende erhalten oder verlieren die Spieler Prestigepunkte (PP) für:

• Meisterwerke

• Position auf der Einkommensleiste

• Bücher im Bücherregal

• Passen

• Bestimmte Bonusplättchen

• Umgedrehter Mäzen

• Mehrheit der von jedem Spieler eingesetzten Scheiben im 
Saal der Boni.

• Wert des Museums; nach Gesamtwert je Spieler, wobei Skulpturen 2, Schriftrollen 3 und 
Gemälde 4 zählen. Die Gesamtsumme der Werte aller auf dem 
Spielplan verbliebenen Kunstwerke (die NICHT von Spielern 
vollendet wurden) wird für diese Wertung einem virtuellen Spieler zugeschrieben.

BEACHTE: Wenn du keine Bonusplättchen erworben (und damit auch keine Scheiben 
in dem 2x6 Raster abgelegt) oder keine Kunstwerke erschaffen hast, kannst du in 
diesen Bereichen auch keine Punkte erhalten. Bei Gleichständen in Museen und 
Mehrheiten von Bonusplättchen werden die Punkte der betreffenden Plätze addiert 
und gleichmäßig (abgerundet) unter den beteiligten Spielern verteilt.

BEISPIEL: Am Ende eines Spiels zu viert hat Pauls Museum einen Wert von 15 und 
Nunos einen Wert von 9. Max und Arno haben keine Kunstwerke gesammelt. Die 
übrigen Kunstwerke auf dem Spielplan summieren sich auf einen Wert von 12. Dieser 
Wert wird für die Wertung einem virtuellen Spieler zugeschrieben. Damit werden die 
Punkte für die Museen (17/12/8/5) wie folgt vergeben: Paul 17 PP, virtueller Spieler 12 
PP, Nuno 8 PP. Arno und Max erhalten ohne Kunstwerke auch keine Punkte. In diesem 
Fall bekommt also niemand die 5 PP.

Der Spieler mit den meisten PP gewinnt das Spiel. Bei einem Gleichstand gewinnt der 
beteiligte Spieler, dessen Mäzen sich weiter links auf der Arbeiterleiste befindet, wobei ein 
nicht umgedrehter Mäzen einen umgedrehten unabhängig von seiner Position schlägt.

Wenn der Rundenanzeiger das Feld Spielerzahl plus 1 erreicht, wird das Spielende 
eingeläutet. Der Spielplan wird von nun an nicht mehr aufgefüllt. Die laufende 
Spielrunde wird noch normal zu Ende gespielt, bis der Startspieler wieder an die Reihe 
kommt. Dann kann jeder Spieler noch bis zu 3 weitere Züge machen. Anstatt eine Aktion 
auszuführen, kann jeder Spieler in seinem Zug auch aussteigen und seine Spielfigur auf 
das höchstwertige freie Feld im Saal der Boni setzen. Nachdem ein Spieler ausgestiegen 
ist, kann er keine weiteren Aktionen mehr ausführen, und das Spiel ist für ihn beendet. 
Die übrigen Spieler spielen weiter wie beschrieben, bis alle ihre letzten 3 Züge ausgeführt 
haben oder ebenfalls ausgestiegen sind.

Spielende
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Dauerhaft 
+1 Stärke in 

Entdeckungen

Dauerhaft  
+1 Stärke in   

Politik

Erhalte sofort 5ƒ

Dauerhaft 
+1 Stärke in 

Religion

Lege sofort 2 
eigene Scheiben 

auf das 
Religionsfeld

Verfasse sofort 2 
unterschiedliche Bücher 

nach Wahl & am Spielende 
zählt dieses Plättchen wie 

eine weitere Scheibe bei der 
Ermittlung der Mehrheiten 

für Bonusplättchen

Dauerhaft 
+1 Stärke in 

Literatur

Erhalte am 
Spielende PP in 
Höhe des Florin-

Wertes des Feldes, 
auf dem sich dein 
Mäzen befindet

Ziehe sofort dein 
Segelschiff auf der 

Einkommensleiste 3 
Felder vor

Dauerhaft +1 
Stärke in 

Kunst

Dieses Plättchen 
zählt in der 

Museumswertung 
wie ein Kunstwerk 

mit Wert 4

Lege sofort 2 
eigene Scheiben auf 

unterschiedliche 
Nicht-Religionsfelder 

& erhalte am 
Spielende PP in 

Höhe der Anzahl der 
Personen auf deiner 

Arbeiterleiste

Übersicht Bonusplättchen
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Nimm sofort 
ein beliebiges 

Personenplättchen vom 
Spielplan und lege es auf 
ein beliebiges Feld deiner 

Rekrutierungsleiste

Einmal pro Zug 
kannst du 3ƒ 

bezahlen, um bei 
der Aktivierung 
einer Disziplin 
+1 Stärke zu 

erhalten

Ziehe dein Segelschiff 
sofort auf dieselbe 

Position wie der 
führende Spieler auf der 

Einkommensleiste (erhalte 
ggf. weiße Günstlinge)

Verfasse sofort ein 
Buch über Kunst & 
ziehe deinen Mäzen 
auf das erste Feld 
der Arbeiterleiste 
(schiebe Personen 

ggf. nach rechts, um 
Platz für den Mäzen 

zu machen)

Bonusplättchen Entdeckungen

Erhalte am Spielende 
5 PP, wenn dein 

Segelschiff auf der 
Einkommensleiste 

führend ist (3 PP bei 
Gleichstand)

Verfasse sofort ein 
Buch über Religion & 
erhalte am Spielende 

5 PP, wenn du die 
meisten Bücher über 
Religion verfasst hast 
(3 PP bei Gleichstand)

Erhalte 1ƒ für 
jedes Buch, 

das du verfasst 
(unabhängig von 

seiner Farbe)

Erhalte 
sofort 

2 weiße 
Günstlinge


