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(2 tot 4 spelers, 60-90 minuten)

In La Stanza nemen de spelers de rol aan van personen uit de renaissancetijd die strijden om
geld en aanzien door zich te bekwamen in verschillende disciplines. Hoewel er vele manieren
zijn om deze eer te behalen, kunnen de spelers dit niet alleen - ze zullen de kwaliteiten en
invloed moeten inroepen van de meest vooraanstaande leden uit de maatschappij.

Door de acties van de spelers te verbeteren, zullen deze prominenten de maatschappelijke
positie van de spelers een duw in de goede richting geven. Aan het einde van het spel is de
speler met de meeste prestige de winnaar van La Stanza!

ﬁpe[materzaa[
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12 grote munten (5 florijnen)
16 kleine munten (1 florijn)

4 spelershorden

12 kunstwerktegels (4 elk
in de waarden 2, 3 en 4)

40 personentegels 20 start-personentegels 4 geldschieter-

(8 per discipline) (4 per discipline) tegels
64 boeken, 16 elk in 4 35 helpers, 7 elk in 5 kleuren (rood, groen, 1 ronde- 1 start-
kleuren (groem, blauw, blauw, wi en geel), die staan voor gunsten marker speler-
witt en geel) of diensten aan de spelers marker

In elk van de 4 spelerskleuren:

- » A 7
1 speelfiguur .
A ; \ * 8 schijven 5 zuilen
d d

1 zeilschip



Voorberei & ns ,Spe[ersboré

Elke speler kiest een spelerskleur en pakt:

8 schijven in de gekozen kleur 5 zuilen in de gekozen kleur

Eén helper in elk van de 4
basiskleuren (rood, groen,
geel en blauw).

Een spelersbord

Museum en bonustegels

De geldschietertegel
in de gekozen kleur.
Deze moet op het
meest linkse veld op
het arbeidersspoor
worden gelegd.

s e Werving

Eén start-personentegel in elke discipline. Deze moeten
willekeurig open geplaatst worden op de overgebleven
vrije velden op het arbeidersspoor. Ervaren spelers
kunnen ervoor kiezen om de tegels naar eigen keuze op
de 5 meest rechtse velden te plaatsen.
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Kunstwerk- en bonustegels
die je tijdens het spel
verkrijgt, leg je hier neer. De speler die de meeste landen heeft bezocht begint het spel.
Deze 8 velden zijn niet Geef die speler f 10,- en de startspelermarker.

je Ilimiet, extra tegels

kun je gewoon naast je

spelersbord leggen.

JSspoor

T : 3 — . Indien aanwezig, ontvangt de
2 f-l'g_l = P e 3de speler f12,- en de 4de spe-
i ' ler f13,-.

rsspoor

Deze symbolen vind je zowel op de spelersborden
als op het speelbord. Het symbool met 3+
betekent dat dit alleen van toepassing is in een
3- en 4-spelerspel. Het 4-symbool betekent dat dit
alleen van toepassing is in een spel met 4 spelers.
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Voorbereidi ns fspee[,éoré

Sorteer de boeken op kleur en leg
ze op de gelijkgekleurde velden in
de Literatuur-kamer.

e

Verplaatsin

In een 2- of 3-spelerspel:
neem willekeurig 5 van
de 6 afdektegels, en
wijs er één toe aan elke
disciplinekamer, waarna
je het overeenkomende
meesterwerkveld afdekt
met een zuil in een niet-
gebruikte spelerskleur.
Op deze manier wordt
het meest rechtse veld
(17 PP) nooit afgedekt.
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Plaats het zeilschip van s, . : ' - e
elke speler op het f 7,-- "ﬂBonuste ;
veld op het geldspoor in
de Ontdekkingsreizen-
kamer.

Plaats de speelfiguur
van elke speler op het
bonustegelveld.
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Plaats één schijf van elke
speler in het Religie-vak
in de Religie-kamer.

[ (T

Schud de personentegels en plaats er één
open op elk veld op het verplaatsingsspoor
(plaats geen tegels in de bonustegelkamer).

Ik

SRS Kunsten; kamer ‘.!“I’*-

Plaats per speler één
beeldhouwwerk, één manu-
script en één schilderij op
de betreffende velden in de
Kumsten-kamer.

Meesterwerkvelden “"{,5 ﬂ
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Verplaatsingsspoor

\L oy e A=
oy

d m‘ ) Sorteer de helpers op

]“ TTHE T | kleur en leg ze op de
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Sorteer de bonustegels en
neem er willekeurig 3 per
discipline (merk op dat er
geen [Polifiielk-bonustegels
zijn). Plaats deze 12 tegels
op de vakken op het tableau
in de bonustegelkamer, in
een volgorde naar keuze.

Plaats de rondemarker
op het eerste veld van
het rondenspoor onder
de bonustegels.




@erzi:ﬁt

La Stanza wordt gespeeld over een aantal ronden gelijk aan het aantal spelers
plus één. Als deze ronden voorbij zijn, heeft iedere speler nog 3 beurten voor het
spel eindigt. Op dat moment is de speler met de meeste prestigepunten (PP) de

C)e beurt

De startspeler begint, waarna de andere spelers met de klok mee volgen. In je beurt moet
je je speelfiguur met de klok mee 1-4 velden verplaatsen, en daarbij eindigen op een
personentegel (uitzondering: Bonustegelkamer, zie pagina 13). Deze tegel plaats je op
het meest linkse veld op je wervingsspoor. Als op dat veld al een andere tegel ligt, moet
je ruimte maken voor de nieuwe persoon door je tegels een veld naar rechts te schuiven.
Als een persoon van het wervingsspoor “valt”, wordt deze afgelegd.

OPMERKING:ALIls je verplaatst, negeerdande velden zonder persoon en/ofde velden waarop
een speelfiguur van een tegenstander staat. Met uitzondering van het bonustegelveld
mogen velden niet door meerdere spelers gedeeld worden. Tel het bonustegelveld altijd
mee, zelfs als er een speelfiguur op staat van een andere speler.

wig gl iylnl
== = s e —a®

VOORBEELD: De verplaatsing van de blauwe speler kan eindigen op John Calvin, Charles
V of Vasco da Gama, die in de Ontdekkingsreizen-kamer zijn, of op Paracelsus, die in de
Literatuur-kamer is.

Na de verplaatsing en het nemen van een personentegel, moet de speler één van onderstaande
acties kiezen (behalve wanneer je jouw verplaatsing eindigt op het bonustegelveld).

Een Discipline Activeren - Geld Ontvangen - Passen
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fvn @isa}p[ine ﬂc‘tiveren

Om een discipline te activeren, moet je aan twee voorwaarden voldoen:

1. Je speelfiguur moet aanwezig zijn in de kamer die hoort bij die discipline (bijv. als
je speelfiguur in de Ontdekkingsreizen-kamer aanwezig is, kun je de discipline
Ontdekkingsreizen activeren) OF je moet 1 helper betalen (terugleggen in de Folitielk-
kamer) in de kleur die overeenkomt met de discipline die je wilt activeren.

2. Je moet ten minste één persoon van de overeenkomende discipline inhuren (zelfs als
je er al één op je arbeidersspoor hebt).

Om een persoon in te huren verplaats je zijn tegel van je wervingsspoor naar een veld naar
keuze op je arbeidersspoor, en je betaalt de boven dit veld afgebeelde kosten. Een persoon
inhuren leidt meestal tot het vervangen van een andere persoon; de vervangen persoon
wordt uit het spel genomen (als het een start-personentegel is), of op de aflegstapel
gelegd (als het een personentegel is). Je mag je geldschieter niet vervangen.

Controleer daarna hoeveel personen op je arbeidersspoor overeenkomen met de
geactiveerde discipline; dit bepaalt de sterkte van de activering die je uitvoert. Activering
met een sterkte van 1-3 geeft een groter wordende beloning die varieert per discipline.
Als je activering een sterkte van 4+ heeft, heb je een meesterwerk gecreéerd en ontvang
je daarvoor prestigepunten aan het einde van het spel. Zie pagina 14 voor de regels met
betrekking tot meesterwerken.

OPMERKING: Als je geen meesterwerk wilt creéren, of je hebt er al een gecreéerd in
de actieve discipline, dan mag je in plaats daarvan de gewone activering uitvoeren met
sterkte 3. Als je geen meesterwerk creeéeert, ontvang je alleen de beloning voor sterkte
3. Je mag altijd een activering uitvoeren met een lagere sterkte dan die je spelersbord
toestaat (personen en bepaalde bonustegels).

EXPERTVARIANT '

In plaats van het inhuren van ten minste één persoon van de overeenkomende
discipline (voorwaarde 2) mag je een persoon van de overeenkomende discipline
ontslaan (verwijder deze van jouw arbeidersspoor). Door een persoon te ontslaan kan
het gebeuren dat je een discipline activeert met een sterkte van 0. Dit levert op zichzelf
niets op, maar je kunt je sterkte opwaarderen door het gebruik van bonustegels of
door het gebruik van schijven uit de Religie-kamer.
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VOORBEELD: De speelfiguur van de blauwe speler is in de Ontdekkingsreizen-kamer. Hij
heeft al één persoon voor Ontdekkingsreizen ingehuurd (Massimiliano de la Luce). Hij
heeft nog twee personen van de overeenkomende discipline beschikbaar, en besluit ze
beide in te huren. Hij vervangt Soledade & Bizarro en Maria Nobelli met Vasco da Gama
en Amerigo Vespucci. Hij betaalt f 5,- om beide in te huren (f 4,- + f 1,-, zoals aangegeven
op het spelersbord). Hij kan nu de Ontdekkingsreizen-activering uitvoeren met sterkte 3.

gg[ o @ltvan‘g’en

Om geld te ontvangen, verplaats je je geldschieter één veld naar rechts (hierdoor kan je
meest rechtse persoon van het bord vallen) en mag je je geld AANVULLEN TOT het door je
zeilschip bereikte bedrag op het geldspoor (bijv. als je zeilschip op f 13,- staat en je hebt
nog f 3,-, dan ontvang je f 10,-). Ook als je zeilschip op een van de PP-posities staat, vul je
nog steeds aan TOT f 15,-.

Je mag ook geld nemen als je geldschieter op het meest rechtse veld op je arbeidersspoor
is. Als dit gebeurt draai je je geldschieter om (naar de zijde met “-5 PP”) en plaats je deze
weer op het meest linkse veld op je arbeidersspoor. Als je daar ruimte moet maken voor
je geldschieter, schuif je aanwezige personen naar rechts. Je mag je geldschieter geen
tweede keer omdraaien (d.w.z. als deze al de zijde met “-5 PP” toont).

5)6155671

Nadat je je speelfiguur hebt verplaatst, ben je niet verplicht een discipline te activeren of
geld te ontvangen. Je mag eenvoudigweg passen voor de rest van je beurt.
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Omdat de Nieuwe Wereld vele handelsmogelijkheden biedt, zullen je
Ontdekkingsreizen daarnaartoe je inkomen verbeteren. Activeringen van
Ontdekkingsreizen met sterkte 1-3 laten je zeilschip een overeenkomend aantal
velden (1-3) vooruit gaan op het geldspoor; er kunnen meerder zeilschepen op
dezelfde positie staan.

|
Het hoogste bedrag dat op het geldspoor staat afgebeeld is f 15,-. Als je zellschlp
voorbij dit bedrag gaat, verdien je extra prestigepunten aan het einde van het

spel. Als je zeilschip een veld bereikt of passeert waarop een witte helper staat
afgebeeld (f 11,-, 1 PP en 11 PP), ontvang je een witte helper uit de Foliticlk-kamer.
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Siteratuur

-
In de Literatuur-kamer kunnen spelers
boeken schrijven over de verschillende O
disciplines. Spelers die twee of meer boeken
schrijven over een bepaalde discipline Q
verdienen bonussen, die hieronder worden % .
uitgelegd. g

Een Literatuur-activering met sterkte 1-3 geeft je een overeenkomend aantal (1-3)
verschillend gekleurde boeken; plaats deze op de boekenplank op je spelersbord.

Religie-boeken: plaats een schijf in een niet-Religie-vak naar keuze in de Religie-
kamer / plaats een schijf in het Religie-vak / ontvang 3 PP aan het einde van het spel

Politielk-boeken: ontvang één niet-witte helper naar keuze / plaats een schijfin het
Religie-vak / ontvang 3 PP aan het einde van het spel

Kumsten-boeken: ontvang 2 PP aan het einde van het spel / plaats een schijf in het
Religie-vak / ontvang 5 PP extra aan het einde van het spel

Ontdekkingsreizen-boeken: verplaats je zeilschip 2 velden vooruit op het geldspoor
/ plaats een schijf in het Religie-vak / ontvang 3 PP aan het einde van het spel
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Wanneer je invloed inde kerk verdient, mag je tijdelijk de sterkte van je activeringen
vergroten. Religie-activeringen laten je schijven plaatsen in vakken die horen
bij andere disciplines. Met een Religie-activering met sterkte 1-3 mag je een
overeenkomend aantal (1-3) van je schijven plaatsen in verschillende vakken in
de Religie-kamer (maar nooit in het Religie-vak zelf).

Elke schijf die je in het vak van een bepaalde discipline hebt geplaatst, mag je
uitgeven (terugnemenin je eigen voorraad) om de sterkte van een overeenkomende
activering met 1 te vergroten, ongeacht de kamer waarin je speelfiguurzich bevindt.
Je mag meerdere schijven uitgeven om een enkele activering te verbeteren (+1
per schijf die je uitgeeft).

Religie-vak Vakken van de andere disciplines

OPMERKING: Alle spelers beginnen het spel met één schijf in het Religie-
vak. Schijven kunnen alleen in dit Religie-vak geplaatst worden door bepaalde
Literatuur-activeringen, of door bepaalde bonustegels te verkrijgen; schijven
mogen NIET in het Religie-vak worden geplaatst met Religie-activeringen.

11



In de Kumsten-kamer zul je kunst maken die je tentoonstelt in je eigen museum;
aan het einde van het spel ontvang je prestigepunten afhankelijk van de totale
waarde van deze kunstwerktegels. Het soort kunst dat je maakt is afhankelijk
van de sterkte van je activering: sterkte 1 leidt tot een beeldhouwwerk (waarde
2); sterkte 2 leidt tot een manuscript (waarde 3); sterkte 3 leidt tot een schilderij
(waarde 4). Kunstwerken zijn gelimiteerd; indien nodig (of als je dat wilt) mag je
een kunstwerk van een lagere waarde nemen dan je maakt met je activering.

Beeldhouwwerk Manuscript Schilderij

OPMERKING: De waarde van de kuntwerken staat niet gelijk aan prestigepunten.
Zie pagina 15 voor een uitleg over hoe de musea worden gewaardeerd.
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Solitick

Inde Pollitiek-kamer kun je mensen uitnodigendie je kunnen helpen bij het activeren
van disciplines. Activeringen met sterkte 1-3 leveren een overeenkomend aantal
(1-3) van verschillend gekleurde niet-witte helpers op, die staan voor gunsien en
diensten waarover je kunt beschikken.

Met helpers kun je disciplines activeren, zelfs als je speelfiguur niet in die
disciplinekamer aanwezig is. De kleuren van de helpers tonen de disciplines
waarmee ze zijn verbonden. Witte helpers zijn jokers - zij kunnen een discipline
naar keuze activeren, inclusief die van henzelf. Je mag nooit meer dan 7

helpers bezitten. Als je op enig moment meer dan 7 helpers hebt, moet je '=Q
kiezen welke je teruglegt in de ["oliiiclk-kamer.

@onustege[kamer

Het bonustegelveld is anders dan andere velden op het speelbord, omdat meerdere
spelers tegelijkertijd dit veld kunnen bezetten. Je moet elke keer dat je dit veld
bezoekt precies één bonustegel nemen en MAG NIET één van de reguliere acties
uitvoeren. Als je geen bonustegel kunt (of wilt) nemen, mag je dus niet op dit veld
gaan staan. Het bonustegelveld staat spelers toe om onmiddellijke, permanente of
eindespel-bonussen te verkrijgen. Bonustegels zijn gekoppeld aan de verschillende
disciplines, en een speler mag meer dan één tegel per discipline bezitten,
maar hiervoor moet hij aan bepaalde voorwaarden voldoen. Om je 1ste/2de/3de
bonustegel in een bepaalde discipline te verdienen, moet je:
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Ontdekkingsreizen: bereik het 1ste/2de/3de helperveld op het geldspoor.
Literatuur: heb 1/2/3 volledig met boeken gevulde kolommen op je boekenplank.
Religie: heb ten minste 2 van je schijven in 1/2/3 verschillende disciplinevakken.
Kumstemn: heb een totale kunstwerkwaarde van minimaal 5/10/15 in je museum.

{5938 | B Als je aan een voorwaarde voldoet en een bonustegel wilt nemen,
i'%;%\l moet je een helper betalen in de kleur van die tegel (onthoud dat

witte helpers elke kleur kunnen aannemen).

Leg de tegel op je spelersbord en plaats een van je schijven op het veld waar de tegel
eerst lag. Als je geen schijven meer hebt, mag je een van je schijven van een vak
naar keuze in de Religie-kamer nemen (het voordeel vervalt). De beschrijving van
de verschillende bonustegels vind je op de achterkant van deze spelregels.

%eestemoerken

Meesterwerken vertegenwoordigen uitzonderlijke prestaties in de verschillende
disciplines. Hoewel het een uitdaging is ze te behalen, leveren ze ook een aanzienlijke
beloning op in de vorm van prestigepunten. Om een meesterwerk te creéren moet je
een van je zuilen plaatsen op het meesterwerkveld dat in kleur en sterkte overeenkomt
met die activering. Op elk meesterwerkveld is slechts plaats voor één zuil, en elke
speler mag per discipline maar eenmaal een meesterwerk creéren. Meesterwerken
kunnen alleen gecreéerd worden door een activering met sterkte 4+.

Sterkere activeringen leveren grotere beloningen: activeringen met een sterkte
van 4/5/6/6+1 leveren respectievelijk 5/8/12/17 PP op. Om de meest waardevolle
meesterwerken te claimen (17 PP per stuk waard), moet je ook minstens sterkte 1
hebben in een andere discipline, zoals hieronder aangegeven.

Om het meesterwerk van 17 PP te claimen in: moet je ook sterkte 1 hebben in:
J @mi@?@kkﬁmg@r@ﬁg@m .................................... Zoliitiells J
f; Literatuur ---------++ccocveteeeoncancnen @mi@?@kkﬁmg@m@ﬁz@m J
R@ﬂﬁ@ﬁ@ .............................................. . Literatuur {;
. WSS eI R s - Religie _
D' g 2
,'-' P@Eiiﬂo@k ................................................ B megi@m _iJ

ﬂanva[[en

Zodra uit 2 kamers op het speelbord alle personentegels verdwenen zijn, moet
het speelbord worden aangevuld. Plaats een nieuwe personentegel op elk veld
op het speelbord waar er nog geen ligt, inclusief de velden waar een speelfiguur
staat. Begin met het aanvullen van de personen op het meest rechtse veld in de
Ontdekkingsreizen-kamer en vervolgens met de klok mee rond het speelbord.
Indien nodig schud je de aflegstapel om een nieuwe dichte trekstapel te vormen.
Als er niet genoeg personentegels zijn om elk veld op het speelbord te vullen,
neem dan 1 start-personentegel (die eerder uit het spel is verwijderd) van elke
discipline, schud deze gezamenlijk, en plaats deze op de overgebleven lege velden.
Nadat het speelbord is aangevuld, verplaats je de rondemarker één veld vooruit.
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Einde van het ,Spe[

Na een aantal ronden, gelijk aan het aantal spelers plus één, is het spel bijna afgelopen.
Vanaf dit moment wordt het speelbord niet meer aangevuld. Speel normaal verder totdat
de startspeler aan de beurt is, waarna iedere speler nog maximaal 3 beurten heeft voor
het spel eindigt. In plaats van een actie uit te voeren, mag een speler ervoor kiezen om te
passen om zijn spel te beéindigen, en zijn speelfiguur in de bonustegelkamer te plaatsen
op de vrije plek met de hoogste waarde. Als een speler op deze manier past, eindigt voor
hem het spel en mag hij geen acties meer uitvoeren. De overgebleven spelers spelen verder
zoals beschreven, totdat iedere speler zijn laatste 3 beurten heeft gehad OF heeft gepast.

z;l[ing’

Aan het einde van het spel ontvangen of verliezen de spelers prestigepunten (PP) voor:
e .

e Meesterwerken

e Positie op het geldspoor

* Boeken op de boekenplank

e Passen

e Bepaalde bonustegels

e Een omgedraaide geldschieter

e Bonustegelmeerderheid, afhankelijk van het aantal schijven dat
elke speler heeft geplaatst op het tableau in de bonustegelkamer.

e Museummeerderheid, afhankelijk van de totale waarde per speler, waarbij
beeldhouwwerken een waarde hebben van 2, manuscripten van 3, en schilderijen van
4. Tel de waarde van alle kunstwerken die zijn achtergeblevenop . _ =~ '3 & 0 ﬁ
het bord (die NIET zijn genomen door de spelers). Deze waarde A+E5+A =
wordt toegeschreven aan een dummyspeler, die meedoet aan de telling.

OPMERKING: Als je geen enkele bonustegel hebt genomen (en als gevolg daarvan geen
enkele schijf hebt geplaatst op het tableau), of geen enkel kunstwerk hebt gemaakt, kun
je daarvoor ook geen bonussen scoren. Bij een gelijke stand voor de musea en voor de
schijven in de bonustegelkamer tel je de prestigepunten op die je zonder gelijke stand zou
toewijzen, en verdeel je deze gelijk over de betrokken spelers (indien nodig afronden naar
beneden).

VOORBEELD: Aan het einde van een 4-spelerspel heeft Pauls museum een waarde van 15,
terwijl dat van Nuno een waarde heeft van 9; Max en Arno hebben geen enkel kunstwerk
verzameld. De op het bord achtergebleven kunst heeft een totale waarde van 12. Voor deze
telling wordt dit toegeschreven aan de dummyspeler. De PP voor de musea (17/12/8/5)
worden als volgt verdeeld: Paul 17 PP, dummyspeler 12 PP, Nuno 8 PP. Arno and Max, die
geen kunstwerken hebben, ontvangen geen PP. In deze situatie ontvangt niemand 5 PP.

De speler met de meeste PP wint het spel! Bij een gelijke stand wint de betrokken speler
wiens geldschieter het meest links op het arbeidersspoor ligt. Let op: een niet-omgedraaide
geldschieter wint altijd van een omgedraaide geldschieter, ongeacht diens positie op het
arbeidersspoor. Als er dan nog steeds een gelijke stand is, wint de betrokken speler die
eerder gepast heeft (meer PP)!
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e
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Plaats onmiddellijk Schrijf onmiddellijk één

Neem onmiddellijk een
personentegel naar

keuze van het speelbord

en plaats deze op een
veld naar keuze op je
wervingsspoor

B

Plaats onmiddellijk je
het spel ontvang zeilschip op dezelfde positie
als de verst gevorderde
speler op het geldspoor
(ontvang witte helpers
indien van toepassing)

= 5 i

Je mag eenmaal per
beurt f 3,- betalen
om +1 sterkte te
krijgen als je een
discipline activeert

2 van je schijven in 2 [Kunsten-boek & schuif

verschillende niet-
Religie-vakken &
aan het einde van
het spel ontvang je
PP gelijk aan het
aantal personen op

C 1e é'its Jje arbeidersspoor

Spelontwerp: Nuno Bizarro Sentieiro & Paulo Soledade
Vormgeving: Konstantin Vohwinkel

Kevin Hill & José van den Helder
Spelregels: Konstantin Vohwinkel & Max van den Helder
Redactie: Michael Schemaille

Vertaling: Olav Fakkeldij
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je geldschieter naar

het meest linkse veld
op het arbeidersspoor
(schuif, indien nodig,

personen naar links om
ruimte te maken voor je

geldschieter)

DUINED?
CAVeS

Aan het einde van het
spel ontvang je 5 PP
als jouw zeilschip het
verst gevorderd is op
het geldspoor (3 PP
bij een gelijke stand)

o7 "'f v

Telkens
wanneer je een
boek schrijft
(ongeacht de
kleur) ontvang
jefll-

gl
reiie

& L i 6
=0

Schrijf onmiddellijk
één Religie-boek & aan
het einde van het spel
ontvang je 5 PP als je
de meeste Religie-
boeken hebt
geschreven (3 PP bij
een gelijke stand)

Ontvang
onmiddellijk
2 witte
helpers
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