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Colonia in de Middeleeuwen. De 
grootste stad in het ªHeilige 
Romeinse Rijk der Duitse Natieº is 
befaamd om zijn imposante kerken 
en zijn bloeiende handel. Voorname 
patrici!rfamilies hebben in Keulen een 

zetel in de stadsraad en bepalen in hoge 
mate het reilen en zeilen in de stad. 
Op deze wijze proberen zij hun macht 
en rijkdom te vergroten. Elke familie 
probeert de meeste invloed te verkrij-

gen, maar slechts ""n zal daar in slagen#

Spelmateriaal
1 spelbord ± bestaande uit een middendeel en 7 randde-
len. Elk randdeel stelt een verschillende wijk in Keulen 
voor en tijdens het spel een bepaalde dag van de week.

228 familieleden ± 38 speelstukken per spelerskleur 
(geel, blauw, groen, rood, oranje en lila). Elke kleur stelt 
!!n van de zes patrici"rfamilies voor. 
Opmerking: in de speciale uitvoering van dit spel zijn de 
blokjes vervangen door speelfiguren.

6 wapenstenen ± in de 6 spelerskleuren.

12 stemkaarten ± 1 ªJaº-
kaart en 1 ªNeeº-kaart in de 
6 spelerskleuren.

kosten

overwinnings-
punten

relikwie n schrijn!±!kan!de!over-!
winningspunten!van!een!
relikwie!verdubbelen

stadswapen

woensdag!
(markt)

dinsdag!
(raad)

maandag!
(voorbereiding 
van de week)!

donderdag!
(handwerkers)

vrijdag!
(haven)

zaterdag!
(geld)

zondag!!
(relikwie!n)

36 familiekaarten ± 6 kaarten per spelerskleur met 
waarden 3 t/m 8.

6 zichtschermen ± 1 per spelerskleur.

48 relikwiekaarten ± 11 relikwie"n en 1 schrijn per kleur 
van de vier Hanzesteden: Bergen (beige), Br#gge (Brugge, 
violet), London (Londen, bruin) en Nowgorod (Novgo-
rad, turquoise).

 
4 kerkvensterkaarten ± 1 voor elke Hanzestad. Deze zijn 
pas nodig aan het einde van het spel.
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14 weekkaarten ± bepalen de spelopbouw 
aan het begin van elke ronde. 
 

18 raadsdecreten ± op deze 
kaarten staat steeds een 
decreet, dat ter stemming 
aan de raad wordt voorge- 
legd. Het cijfer op de kaart geeft aan voor 
welke dag van de week dit decreet geldt. 
 

16 schepen ± met verschillende laad- 
ruimen, waarop is aangegeven welke 
handelswaren ingeladen mogen 
worden en hoeveel geld men voor 
deze handelswaren krijgt.

Op elk schip is aangegeven naar 
welke stad dit schip vaart en in welke 
valuta men wordt betaald.

 
60 goederenfiches ± 12 stuks per handelswaar: zadel, 
wagenwiel, schilderij, kleding en schoenen.

90 grondstoffen ± 18 stuks per soort: leer (bruin), ijzer 
(zwart), hout (blank), linnen (blauw), huiden (wit).

 
 
 
 
1 stoffen buidel ± waar de grondstoffen in gaan.

geld in 4 verschillende valuta ± 
Pfund Sterling (pond sterling) uit London 
(45x 1, 15x 5 Pfund Sterling), 
Grivna uit Nowgorod (45x 1, 15x 5 grivna), 
Mark uit Bergen (45x 1, 15x 5 mark) en 
Gulden uit Br#gge (45x 1, 15x 5 gulden).

 
 
 
 
 
6 houten staafjes ± 5 staafjes om de 
capaciteit van de handwerkers aan 
te geven en 1 staafje om het aantal 
schepen dat de haven verlaat aan te 
geven. 
 
1 dobbelsteen  1 spelregels

Doel van het spel 
De spelers zijn invloedrijke patrici"rfamilies in het 
Middeleeuwse Keulen. Zij willen door het verzamelen 
van waardevolle relikwie"n* de invloed van hun familie 
vergroten. Om dit te bereiken gaat men grondstoffen 
verzamelen om daarvan handelswaren te laten maken en 
deze te verkopen. Maar enkel degene, die zijn handels-
waren voor een goede prijs kan verkopen, kan zich de 
dure relikwie"n veroorloven.

* Een relikwie is een ªoverblijfselº van een Heilige (bijv. zijn 
botten). Daarnaast beschouwt men voorwerpen, die oorspronkelijk 
in bezit van een Heilige waren of waarmee deze in aanraking is 
geweest, ook als relikwie. Relikwie!n worden door gelovigen in 
verschillende godsdiensten vereert, m.n. in het Christendom en het 
Boeddhisme.

De speler die aan het einde van het spel de meest waar- 
devolle verzameling van relikwie"n bezit, wint het spel.

leer ijzer hout linnen huiden

! zadel! wagenwiel! schilderij! kleding! schoenen

Spelverloop

  Maandag:  Voorbereidingen voor deze 
week treffen

  Dinsdag:  Aantal stemmen in de raad 
en speelvolgorde bepalen 

 Woensdag: Grondstoffen verzamelen

 Donderdag: Handelswaren produceren

  Vrijdag:  Handelswaren op de 
schepen laden

  Zaterdag:  Schepen afrekenen / 
geld incasseren

  Zondag: Relikwiekaarten kopen

Het spel verloopt over 6 ronden. Elke ronde staat voor een week, waarin na elkaar 7 dagen worden afgehandeld. Elke 
dag van de week staat voor een andere actie:

De!opbouw!en!de!voorbereiding!van!het!spel!zijn!te!vinden!in!de!bijlage.!
Op!de!laatste!pagina!van!deze!spelregels!staat!een!overzicht!van!enkele!raadsdecreten.

stad laadruim
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Veld!voor!de!gedekte!
stapel!met!raads-
decreten. Veld!voor!de!afleg-!

stapel!met!week-!
kaarten!(bovenop!
ligt!altijd!de!
actuele!kaart).Veld!voor!de!

gedekte!stapel!met!
weekkaarten.

De!grondstoffen!worden!uit!
de!buidel!getrokken!en!zoals!
op!de!weekkaart!is!aange-
geven!verdeeld!over!markt-
kramen.

Voorbeeld:!De!wagenmaker!
zal!deze!week!2!reguliere!
opdrachten!uitvoeren.!Het!
staafje!op!zijn!veld!schuift!
vanuit!de!startpositie!
2!velden!omlaag.

Voorbeeld:!De!zadelmaker!voert!1!op-
dracht!uit,!de!wagenmaker!2,!de!
kunstenaar!1,!de!kleermaker!2!en!de!
schoenmaker!1.!Op!donderdag!wordt!
nog!eens!5x!gedobbeld!voor!extra!
opdrachten.

Voorbeeld:!3!schepen!verlaten!de!haven.!
Het!houten!staafje!komt!tussen!het!3e!
en!4e!schip!te!liggen.!Alle!schepen!
boven!het!staafje!verlaten!op!zaterdag!
de!haven.

Een toelichting op de dagen van de week:

 Maandag:  Voorbereidingen voor deze 
week treffen

Weekkaart draaien

De bovenste weekkaart van de 
gedekte stapel wordt gedraaid. Deze 
kaart bepaalt het aantal grondstoffen, 
opdrachten voor handwerkers en 
schepen dat beschikbaar is deze 
ronde. Laat een speler de volgende 
acties uitvoeren:

Nieuwe grondstoffen 
Bovenaan de kaart is aangegeven hoeveel grondstoffen 
er op de marktkramen komen te liggen. Trek voor elke 
marktkraam het aantal grondstoffen uit de buidel dat is 
aangegeven op de kaart en leg deze op de marktkraam.

Opdrachten voor de handwerkers 
In het midden van de kaart is aangegeven hoeveel 
reguliere opdrachten de handwerkers deze week 
uitvoeren. Schuif de staafjes op elke afzonderlijke 
handwerker (in de handwerkerwijk) het aantal op-
drachtvelden dat is aangegeven op de kaart omlaag.

Daarnaast is met een cijfer naast de dobbelsteen het 
aantal extra opdrachten aangegeven. Welke handwer-
kers extra opdrachten uitvoeren, wordt pas op donder-
dag vastgesteld.

Schepen, die de haven verlaten 
Onderaan de weekkaart is aangegeven hoeveel schepen 
op zaterdag de haven verlaten. De schepen verlaten de 
haven in de volgorde van de cijfers van de ligplaatsen in 
de haven; het schip op plaats I vertrekt als eerste.

Het houten staafje komt onder het laatste schip te liggen 
dat de haven verlaat om aan te geven welke schepen de 
haven verlaten en welke achterblijven.

In de 6e (laatste) ronde verlaten alle 4 schepen de 
haven ongeacht het cijfer op de weekkaart. Plaats het 
houten staafje dan onder het vierde schip.
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Raadsdecreten draaien

De bovenste drie raadsdecreten van de gedekte stapel 
worden gedraaid. Leg de kaarten in de volgorde van de 
cijfers op de kaarten van links naar rechts op de daar-
voor bestemde velden op het spelbord. 
Kaarten met hetzelfde cijfer komen in de volgorde 
waarin ze getrokken zijn op het spelbord te liggen.

Het cijfer op de kaart geeft aan op welke dag er voor 
dit decreet wordt gestemd en dit eventueel van kracht 
is. Zijn er voor een dag meerdere decreten beschik-
baar, dan worden deze in de volgorde op het spelbord 
(van links naar rechts) afgehandeld (zie pag. 29).

De!3!decreten!komen!op!de!
velden!in!het!midden!van!het!
spelbord!te!liggen.

Voorbeeld:!De!wapenstenen!worden!
in!de!volgorde!van!de!uitgespeelde!
kaarten!op!elkaar!gestapeld.!Geel!
ligt!bovenop:!hij!is!de!burgemeester!
en!is!deze!ronde!altijd!als!eerste!aan!
de!beurt.

Voorbeeld:!Groen!moet!6!familieleden!in!het!raadshuis!
plaatsen.!Hij!heeft!bij!elke!stemming!voor!raadsdecreten!
6!stemmen.

Opmerking: De speler die een kaart uitspeelt als een ª0º heeft bij 
een stemronde geen stemmen en is laatste in de speelvolgorde. 
Zijn er meerdere spelers, die een kaart als een ª0º uitspelen, dan 
worden tussen de betreffende de spelers de volgorde van de vorige 
ronde omgedraaid. (Situaties waarbij kaarten met dezelfde waarde 
worden gespeeld worden toegelicht op pag. 29).

Om!aan!te!geven,!dat!een!kaart!waarde!ª0º!heeft,!draait!de!
betreffende!speler!zijn!kaart!om.!(Andere!spelers!laten!hun!
kaart!open!liggen).!

  Dinsdag:  Aantal stemmen in de raad en 
speelvolgorde bepalen

Op deze dag speelt iedere speler !!n familiekaart uit. 
De waarde van deze kaart geeft aan hoeveel familie-
leden van deze speler zitting nemen in de raad. 

Dit aantal bepaalt de speelvolgorde en geeft aan 
hoeveel stemmen een speler bij elke stemming in deze 
ronde heeft.

Familieleden in de raad afvaardigen

De spelers leggen een van hun (resterende) familiekaarten 
gedekt voor zich neer en draaien deze vervolgens gelijktij-
dig om. Daarna plaatsen de spelers het op de kaart 
aangegeven aantal familieleden in het raadshuis.

Speelvolgorde bepalen

Daarna wordt de speelvolgorde voor deze ronde 
bepaald en met de wapenstenen weergegeven:

Als eerste legt de speler, die de kaart met de laagste 
waarde had uitgespeeld, zijn wapensteen in het raads-
huis. Vervolgens plaatst de speler met de op na hoog-
ste waarde zijn wapensteen daar op, enz. De speler die 
als laatste zijn wapensteen op de stapel plaatst is de 
burgemeester en is deze ronde altijd als eerste aan de 
beurt. 

Uitzondering: Heeft een speler minder familieleden in 
zijn persoonlijke voorraad dan hij volgens het cijfer op 
de kaart  in het raadshuis moet plaatsen, dan neemt hij 
familieleden van het straatveld ªdinsdagº. Is dat nog 
steeds onvoldoende, dan neemt hij familieleden van 
het volgende straatveld.

De gespeelde familiekaart krijgt in dit geval de waarde 
ª0º  met alle consequenties voor het aantal stemmen in 
de raad en de positie in de speelvolgorde.

Voorbeeld:!Lila!heeft!een!7!gespeeld,!Groen!een!3,Geel!en!Rood!
beide!een!5.!De!speelvolgorde!waarin!Geel!en!Rood!ten!opzichte!van!
elkaar!spelen!wordt!omgedraaid.!(In!de!vorige!ronde!was!Geel!als!
tweede!aan!de!beurt!en!Rood!als!laatste.)!Deze!ronde!is!de!speel-
volgorde:!Lila!(had!de!hoogste!kaart!gespeeld),!Rood,!Geel!en!
Groen!(had!de!laagste!kaart!gespeeld).
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De speelvolgorde van de andere spelers wordt bepaald 
door de positie van hun wapensteen (van boven naar 
onder). De volgorde van de stenen blijft ongewijzigd  
tot de volgende dinsdag.

Spelen meerdere spelers een kaart met dezelfde 
waarde uit, dan wordt de volgorde van de betreffende 
spelers ten opzichte van de vorige ronde omgedraaid.

Gespeelde familiekaarten blijven tot het einde van de 
ronde open voor de spelers liggen. Daarna worden ze 
uit het spel genomen.

Familieleden verplaatsen

Iedere speler neemt zijn familieleden van het straatveld 
ªdinsdagº terug naar zijn persoonlijke voorraad (niet 
van toepassing in de 1e ronde).

Daarna gaan de zojuist ingezette familieleden in het 
raadshuis naar het straatveld ªdinsdagº, waar ze deze 
ronde blijven staan.

 Woensdag: Grondstoffen verzamelen

Stemmen voor raadsdecreten

Ligt er voor deze dag een raadsdecreet klaar, dan wordt 
daarvoor gestemd.

Opmerking: De spelers hebben familieleden nodig om in de loop 
van de week acties uit te voeren.

Familieleden die in de vorige ronde zijn ingezet gaan van het 
straatveld terug naar de persoonlijke voorraad van de speler. 
Nieuw ingezette familieleden worden naar het straatveld van de 
betreffende dag verplaatst. Het is belangrijk om te realiseren, dat 
ingezette familieleden pas 8 dagen later weer beschikbaar zijn.

Wil een speler een bepaalde actie uitvoeren, maar heeft hij 
onvoldoende familieleden in zijn persoonlijke voorraad, dan kan 
hij die actie deze dag niet uitvoeren#

Het is dus zeer belangrijk om de inzet van je familieleden goed te 
plannen.

Opmerking: De ªregels voor stemmen voor een raadsdecreetº 
gelden voor alle stemmingen (dinsdag, woensdag, donderdag, 
vrijdag en zaterdag).

Voorbeeld:!Lila!en!Groen!
hebben!respectievelijk!5!en!
3!familieleden!afgevaardigd!in!
de!raad!en!stemmen!met!hun!
ªJaº-kaart.!Rood!en!Geel!
hebben!respectievelijk!7!en!
4!familieleden!in!de!raad!en!
stemmen!met!hun!ªNeeº-
kaart.!Er!is!nu!sprake!van!een!
meerderheid!van!11!tegen!
8!voor!ªNeeº.!Het!decreet!is!
afgewezen.

Regels voor stemmen voor een raadsdecreet

Iedere speler legt zijn ªJaº- of ªNeeº-kaart gedekt 
voor zich neer.

Vervolgens worden alle kaarten gelijktijdig omge-
draaid en het aantal stemmen (de waarde van de 
uitgespeelde familiekaarten) behorende bij de ªJaº- 
en ªNeeº-kaarten opgeteld. Let op: gedekte familie-
kaarten hebben waarde ª0º en tellen niet mee$

In geval van een gelijke stand beslist de burgemeester 
over het raadsdecreet.

Is er sprake van een meerderheid voor ªneeº, dan is 
het decreet afgewezen. Het raadsdecreet gaat uit het 
spel.

Is er sprake van een meerderheid voor ªjaº, dan wordt 
het decreet uitgevoerd. Het raadsdecreet gaat uit het 
spel.

Als er meerdere raadsdecreten voor dezelfde dag 
klaarliggen, dan worden deze !!n voor !!n van links 
naar rechts behandeld.

Opmerking: in de eerste ronde moeten spelers, die een kaart met 
dezelfde waarde hebben uitgespeeld, dobbelen. De speler die het 
hoogste gooit gaat voor.

1.!¼!naar!de!persoonlijke!voorraad

2.!¼!naar!het!straatveld
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Voorbeeld:!Geel!neemt!
6!grondstoffen!van!de!eerste!
marktkraam!en!legt!deze!
achter!zijn!zichtscherm.!

Vervolgens!plaatst!hij!
6!familieleden!op!deze!
marktkraam.

Extra!veld!voor!grondstoffen,!dat!als!
gevolg!van!een!decreet!in!het!spel!
kan!komen.

Alle!spelers!zijn!eenmaal!
aan!de!beurt!geweest.!Lila!is!
weer!aan!de!beurt.!Hij!wil!
geen!grondstoffen!meer!
nemen!en!past.!Rood!kan!
nog!grondstoffen!nemen!en!
kiest!voor!de!kraam!
rechtsonder.!Hij!legt!de!
2!grondstoffen!achter!zijn!
zichtscherm!en!plaatst!
2!familieleden!op!de!
marktkraam.!Geel!en!Groen!
kunnen!ook!nog!steeds!
grondstoffen!nemen.!

Grondstoffen nemen

Daarna mogen de spelers, in de speelvolgorde te 
beginnen met de burgemeester, grondstoffen van de 
markt nemen.

De speler, die aan de beurt is, neemt alle grondstoffen 
van !!n marktkraam naar keuze en legt deze achter 
zijn zichtscherm. Daarna moet hij eenzelfde aantal 
familieleden uit zijn persoonlijke voorraad op deze 
marktkraam plaatsen.

Kan of wil een speler geen grondstoffen nemen, dan 
past hij. Vervolgens mag hij deze ronde geen grond-
stoffen meer nemen.

De spelers kunnen grondstoffen nemen, totdat iede-
reen heeft gepast. Eventueel overgebleven grondstoffen 
gaan terug in de buidel.

Familieleden verplaatsen

Iedere speler neemt zijn familieleden van het straatveld 
ªwoensdagº terug naar zijn persoonlijke voorraad (niet 
van toepassing in de 1e ronde). 

Daarna gaan de zojuist op de marktkramen ingezette 
familieleden naar het straatveld ªwoensdagº, waar ze 
deze ronde blijven staan.

 Donderdag: Handelswaren produceren

Stemmen voor raadsdecreten

Ligt er voor deze dag een raadsdecreet klaar, dan 
wordt daarvoor gestemd (voor details zie ªregels voor 
stemmen voor een raadsdecreetº op pagina 29).

Opdrachten aan handwerkers geven

Daarna gaan de spelers handwerkers opdrachten geven 
om hun grondstoffen in handelswaren om te zetten. 
Per beurt kan een speler !!n  opdracht geven.

De speler die aan de beurt is stopt de twee grondstof-
fen, die de handwerker nodig heeft terug in de buidel 
en plaatst familieleden uit zijn persoonlijke voorraad 
op het betreffende opdrachtveld volgens deze regels:

De speler die deze week de eerste opdracht aan een 
bepaalde handwerker geeft, plaatst 1 familielid op het 
bovenste vrije opdrachtveld van deze handwerker. 

De speler, die deze week de tweede opdracht aan een 
bepaalde handwerker geeft (dit kan dezelfde of een 
andere speler zijn), plaatst 2 familieleden op het 
volgende vrije opdrachtveld (van boven naar beneden). 
Bij een derde opdracht aan een handwerker worden 
3 familieleden geplaatst, enz.

Voorbeeld:!Lila!
is!als!eerste!aan!
de!beurt.!Hij!wil!
een!zadel!laten!
maken.!Daartoe!
gaan!een!leer!en!
een!ijzer!terug!in!
de!buidel.!
Vervolgens!
plaatst!hij!
1!familielid!op!
het!bovenste!vrije!
opdrachtveld!
(dus!het!eerste).

Voorbeeld:!Groen!is!daarna!aan!de!beurt.!Hij!wil!
ook!een!zadel!laten!maken.!Hij!stopt!de!grond-
stoffen!in!de!buidel!en!plaatst!2!familieleden!op!
het!volgende!vrije!veld!(dus!het!tweede!van!boven).

!zadelmaker!!wagenmaker!!kunstenaar!!!kleermaker!!schoenmaker

leer!ijzer ijzer!hout hout!linnen linnen!huid huid!leer

! zadel! wagenwiel! schilderij! kleding! schoenen
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Deze regels gelden voor elke afzonderlijke handwerker.

Kan of wil een speler geen opdrachten meer geven, dan 
past hij. Vervolgens kan hij geen opdrachten meer geven 
deze ronde.

De spelers kunnen opdrachten geven, totdat iedereen is 
gepast.

Extra opdrachten bepalen

Nadat alle spelers zijn gepast en de reguliere opdrach-
ten zijn verdeeld, worden de extra opdrachten vastge-
steld, die de handwerkers gaan uitvoeren.

Er wordt zoveel keer gedobbeld als op de kaart naast 
het dobbelsteensymbool is aangegeven. Het resultaat 
van de worp bepaalt welke arbeider een extra opdracht 
mag uitvoeren. Wordt er ª1 t/m 5º gegooid, dan kan 
de betreffende arbeider een extra opdracht uitvoeren. 
Het staafje op dat opdrachtveld gaat een veld omlaag.

Wordt er ª6º gegooid, dan kunnen alle arbeiders een 
extra opdracht uitvoeren; alle staafjes gaan een veld 
omlaag.

Handelswaren ontvangen

Na het bepalen van de extra opdrachten, krijgt elke 
speler voor elk veld, waar zijn familieleden op staan, 
boven een staafje 1 handelswaar van de betreffende 
handwerker. De spelers leggen deze handelswaren 
achter hun zichtscherm.

Voorbeeld:!Rood!krijgt!2!schilderijen,!Groen!krijgt!er!
1!en!Geel!krijgt!deze!ronde!geen!schilderij,!omdat!zijn!
familieleden!onder!het!staafje!staan.

Er!wordt!een!ª4º!gegooid.!De!kleermaker!voert!dus!een!extra!
opdracht!uit:!het!staafje!gaat!1!veld!omlaag!(bij!een!ª6º!voeren!alle!
handwerkers!een!extra!opdracht!uit).

Deze!week!wordt!5x!gedobbeld:!er!zijn!dus!
minstens!5!extra!opdrachten.

Opmerking: De spelers kunnen hun familieleden zowel op de 
opdrachtvelden boven- als onder het staafje inzetten.

Opdrachten, waar familieleden op staan, boven het staafje 
worden zeker uitgevoerd: de betreffende speler ontvangt altijd 
dit handelswaar.

Door extra opdrachten kunnen de staafjes van bepaalde 
handwerkers nog omlaag gaan, waardoor deze dag bepaalde 
opdrachten!toch!boven!een!staafje!liggen!en!alsnog!worden!
uitgevoerd.

Opdrachten, die aan het einde van de dag onder een staafje 
liggen, hebben een grote kans om de volgende week uitgevoerd 
te worden.

Opmerking: Voor elk veld krijgt een speler altijd, ongeacht het 
aantal familieleden op het veld, slechts 1 handelswaar#
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Familieleden verplaatsen

Iedere speler neemt zijn familieleden van het straatveld 
ªdonderdagº terug naar zijn persoonlijke voorraad 
(niet van toepassing in de 1e ronde).

Daarna gaan familieleden, die deze ronde handelwaren 
hebben ontvangen naar het straatveld ªdonderdagº, 
waar ze deze ronde blijven staan.

De houten staafjes gaan terug naar de startpositie.

Alle familieleden, die nog op de opdrachtvelden staan, 
schuiven met behoud van de volgorde omhoog, totdat 
de bovenste familieleden op het bovenste veld staan. 
Deze blijven daar tot de volgende ronde staan.

In de volgende week sluiten de nieuwe opdrachten 
daaronder aan. Ook daarbij wordt de eerste nieuwe 
opdracht met 1 familielid gemarkeerd.

Voorbeeld:!De!twee!velden!boven!
het!staafje!zijn!reeds!afgehandeld.!
De!spelers,!die!daar!familieleden!
hadden!staan,!hebben!de!betref-
fende!handelswaren!ontvangen.!
De!houten!staafjes!gaan!terug!
naar!hun!startpositie.!Vervolgens!
schuiven!de!familieleden!op!de!
volgende!velden,!zo!ver!als!
mogelijk,!omhoog.

 Vrijdag:  Handelswaren op de schepen 
laden

Stemmen voor raadsdecreten

Ligt er voor deze dag een raadsdecreet klaar, dan 
wordt daarvoor gestemd (voor details zie ªregels voor 
stemmen voor een raadsdecreetº op pagina 29).

Handelswaren op de schepen laden

De spelers kunnen in de speelvolgorde, te beginnen 
met de burgemeester, een laadruim op een schip naar 
keuze met de afgebeelde handelswaren beladen. 

De speler, die aan de beurt is, moet alle op het laadruim 
afgebeelde handelswaren in de algemene voorraad 
leggen en 1 familielid uit zijn persoonlijke voorraad op 
dat laadruim plaatsen. Elk laadruim kan slechts eenmaal 
worden beladen. 

Kan of wil een speler geen schip meer beladen, dan past 
hij. Vervolgens kan hij geen schepen meer beladen in 
deze ronde.

De spelers kunnen schepen beladen, totdat iedereen is 
gepast.

Familieleden verplaatsen

Iedere speler neemt zijn familieleden van het straatveld 
ªvrijdagº terug naar zijn persoonlijke voorraad (niet 
van toepassing in de 1e ronde). 

De!handelwaren!die!op!het!laadruim!zijn!afgebeeld!gaan!naar!de!
algemene!voorraad!en!er!wordt!een!familielid!op!het!betreffende!
laadruim!geplaatst.

Elk!schip!bestaat!uit!3!of!
4!laadruimen.

Opmerking: De schepen verlaten pas op zaterdag de haven. 
Daarom worden de familieleden pas op zaterdag naar het 
straatveld ªvrijdagº geschoven.
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 Zaterdag:  Schepen afrekenen, 
geld incasseren

Stemmen voor raadsdecreten

Ligt er voor deze dag een raadsdecreet klaar, dan 
wordt daarvoor gestemd (voor details zie ªregels voor 
stemmen voor een raadsdecreetº op pagina 29).

Schepen afrekenen, geld incasseren

Alle schepen op de ligplaatsen boven het houten 
staafje worden afgelegd en afgerekend. Let op: In de 
laatste ronde verlaten altijd alle 4 schepen de haven 
ongeacht het cijfer op de weekkaart.

Te beginnen met het schip op ligplaats I wordt elk 
laadruim met een familielid op elk afgelegd schip 
afgerekend.

De speler, die het laadruim heeft bezet, ontvangt de 
afgedrukte hoeveelheid geld van de bank in de valuta-
soort van het schip. De spelers leggen het geld achter 
hun zichtscherm.

De familieleden op de afgerekende laadruimen gaan 
naar straatveld ªvrijdagº.

Opmerking: Er is geen straatveld ªzaterdagº.

Alle afgerekende schepen gaan naar een aflegstapel.

Familieleden op schepen die de haven niet verlaten 
blijven op de schepen staan$

Ligplaatsen aanvullen

Het houten staafje op de ligplaatsen wordt van het 
spelbord genomen en terzijde gelegd. De overgebleven 
schepen schuiven zo ver mogelijk op naar ligplaats I.

Opmerking: Doe dit voorzichtig# Familieleden op de schepen 
moeten op dezelfde laadruimen blijven staan.

De lege plaatsen worden aangevuld met de schepen 
van de stapel. Is deze stapel uitgeput, dan worden de 
afgelegde schepen geschud en vormen een nieuwe 
gedekte trekstapel.

Voorbeeld:!De!twee!schepen,!die!de!
haven!niet!verlaten,!schuiven!zo!ver!
mogelijk!door!naar!boven.
Familieleden!op!deze!schepen!blijven!
daarop!staan.
Het!aantal!schepen!in!de!haven!wordt!
weer!aangevuld!tot!vier!met!schepen!van!
de!gedekte!stapel.

 Zondag: Relikwiekaarten kopen

Relikwiekaarten kopen

Op zondag kunnen de spelers in de speelvolgorde, te 
beginnen met de burgemeester, relikwiekaarten kopen 
en verzamelen achter hun zichtscherm.

De speler die aan de beurt is kiest !!n relikwiekaart op 
het spelbord uit en betaalt de kosten op de kaart in de 
aangegeven valuta aan de bank. Na eventueel wissel-
geld te hebben ontvangen, legt hij de kaart achter zijn 
zichtscherm.

relikwiekaarten Extra!velden!voor!relikwie-
kaarten!als!gevolg!van!een!
raadsdecreet.

Voorbeeld:!Rood!krijgt!
9!Gulden!(Br"gge),!omdat!
hij!een!familielid!in!het!
schip!naar!Br"gge!heeft!
geplaatst.

Voorbeeld:!2!schepen!
(op!ligplaats!I!en!II)!
verlaten!de!haven.

Opmerking: Het aantal schepen 
dat de haven verlaat is op maandag 
bepaald door de weekkaart en aan-
gegeven met een houten staafje.

Opmerking: De schepen worden ook 
afgelegd als niet alle laadruimen bezet 
zijn#
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Opmerking: Er zijn twee soorten relikwiekaarten: relikwie!n en 
schrijnen.

Relikwie n worden verzameld (en achter het zichtscherm geheim 
gehouden voor andere spelers) en leveren het aantal overwin-
ningspunten op dat op de kaart is aangegeven.

Schrijnen worden net als relikwie!n gekocht, maar op deze 
kaarten staan geen overwinningspunten vermeld. Deze kaarten 
verdubbelen de overwinningspunten van een relikwie, waaraan 
de schrijn verbonden is. Elke schrijn kan slechts ""n relikwie 
bevatten en moet uit dezelfde stad als de schrijn komen.

Voorbeeld:!Groen!heeft!in!een!vorige!ronde!een!relikwie!
uit!Br"gge!gekocht.!In!deze!ronde!koopt!hij!een!schrijn!uit!
dezelfde!stad!en!besluit!de!relikwie!in!deze!schrijn!te!
bewaren.!Aan!het!einde!van!het!spel!ontvangt!hij!daar!
8!i.p.v.!4!overwinningspunten!voor.

Kiest de speler een schrijn, dan kan hij daarin een 
relikwie opslaan. Dat wil zeggen:

�r�������O�P�Q���]�L�Y�I�P�U�K�[���K�L���Z�J�O�Y�P�Q�U���K�P�Y�L�J�[���H�H�U���L�L�U���W�H�Z�Z�L�U�K�L��
relikwie in zijn bezit. Om dit aan te geven komen 
beide kaarten op elkaar naast het zichtscherm te 
liggen. Deze verbinding blijft tot het einde van het 
spel van kracht.

 of

�r�������O�P�Q���S�H�H�[���K�L���Z�J�O�Y�P�Q�U���S�L�L�N�����+�L���Z�J�O�Y�P�Q�U���R�V�T�[���V�W�L�U���]�V�V�Y��
zijn zichtscherm te liggen. Elke keer wanneer de 
speler een passende relikwie koopt, moet hij direct 
beslissen of hij deze in zijn schrijn wil leggen of niet. 
Kiest hij ervoor om dit te doen, dan legt hij beide 
kaarten op elkaar naast zijn zichtscherm. 

Een schrijn verdubbeld de overwinningspunten van de 
daaraan verbonden relikwie.

Kan of wil een speler geen relikwiekaart meer kopen, 
dan past hij. Vervolgens kan hij deze ronde geen reli-
kwiekaarten meer kopen. Spelers kunnen relikwie-
kaarten kopen, totdat alle spelers gepast zijn.

Relikwiekaarten beschermen

Daarna kan de speler, die aan de beurt is een relikwie-
kaart beschermen, d.w.z. ervoor zorgen, dat deze kaart 
niet naar de aflegstapel gaat.

Om dit te doen plaatst hij een familielid uit zijn per-
soonlijke voorraad op een relikwiekaart naar keuze op 
het spelbord. 

Wil een speler geen relikwiekaart beschermen, dan past 
hij. Vervolgens kan hij deze ronde geen relikwiekaarten 
meer beschermen. Spelers kunnen relikwiekaarten 
beschermen, totdat alle spelers gepast zijn.

Relikwiekaarten aanvullen

Alle niet beschermde relikwiekaarten worden afgelegd 
en gaan naar een open aflegstapel op het daarvoor 
bestemde veld op het spelbord.

De beschermde kaarten en de daarop geplaatste 
familieleden blijven op het spelbord liggen (evt. zelfs 
tot het einde van het spel), totdat ze worden gekocht. 
Beschermde relikwiekaarten kunnen door iedere speler 
worden gekocht  

Koopt een speler een beschermde relikwie, dan neem 
hij de kaart en geeft het familielid op de kaart terug 
aan de betreffende speler.

Het aantal relikwiekaarten op het spelbord wordt 
aangevuld tot 10. Is de stapel met relikwiekaarten 
uitgeput, dan wordt de aflegstapel geschud en vormt 
een nieuwe gedekte trekstapel.

Iedere speler legt zijn gespeelde familiekaart af. Daarna 
begint de volgende week (ronde) met maandag.

Opmerking: Het kan ook voorkomen, dat alle relikwiekaarten 
zijn gekocht. In dat geval kan men geen kaarten beschermen.

Voorbeeld:!Rood!beschermt!de!relikwie!uit!Bergen.!Hij!plaatst!een!
familielid!op!deze!kaart.!Dit!familielid!blijft!op!de!kaart!staan,!
totdat!een!speler!deze!kaart!koopt.

aflegstapel!met!
relikwiekaarten

Opmerking: Relikwiekaarten op de extra velden, waarop een 
familielid staat om deze kaart te beschermen, tellen ook mee bij 
het aanvullen tot 10#

Om dit te verduidelijken schuiven deze kaarten naar de reguliere 
velden voor relikwiekaarten (zie afbeelding).
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Einde van het spel en puntentelling

Het spel is afgelopen na de 6e ronde, nadat alle spelers 
klaar zijn met het kopen van relikwiekaarten op zondag.

De speler met het meeste geld in een bepaalde valuta 
krijgt het kerkvenster uit die stad. In geval van een 
gelijke stand krijgt niemand het kerkvenster. Het geld 
voor het kerkvenster gaat naar de algemene voorraad.

Vervolgens tellen de spelers de overwinningspunten van 
hun relikwiekaarten en kerkvensters bij elkaar op. De 
speler met de meeste punten wint het spel.

In geval van een gelijke stand wint de speler die na het 
verdelen van de kerkvensters het meeste geld heeft (alle 
valuta worden bij elkaar opgeteld).

Is dan nog steeds sprake van een gelijke stand, dan wint 
de speler met de meeste handelswaren. Leidt dit ook niet 
tot een winnaar, dan is het aantal grondstoffen doorslag-
gevend.

Kent het spel dan nog steeds geen winnaar, dan eindigt 
het spel onbeslist.

Voorbeeld:
Groen!heeft!aan!het!einde!van!het!spel:

losse!relikwie n:!
1!pnt.!+!2!pnt.!+!2!pnt.!+!3!pnt.!+!3!pnt.! =!11!pnt.

relikwie n!in!een!schrijn!(dubbele!punten):!
2!x!5!pnt.! =!10!pnt.!
2!x!0!pnt.!(schrijn!zonder!relikwie)! =!!0!pnt.

kerkvensters!
1!x!2!pnt.! =!!2!pnt.!
Totaal:!!23!pnt.

Voorbeeld!voor!het!verdelen!van!
het!kerkvenster!uit!London:
Groen!heeft!nog!10!Pfund!Sterling.!
Lila!heeft!nog!3!Pfund!Sterling.!
Geel!heeft!nog!2!Pfund!Sterling.!
Rood!heeft!nog!4!Pfund!Sterling.
Groen!heeft!de!meeste!Pfund!Sterling!en!krijgt!het!venster!uit!
London.!Zou!nog!een!speler!10!pond!hebben,!dan!krijgt!niemand!het!
kerkvenster!uit!London.
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Der Schuster erledigt 
zwei zus•tzliche Auftr•ge.

+

The shoemaker fulfills 
two additional contracts.

+

Jeder H•ndler bietet 
einen Rohstoff mehr an 

als angegeben.

Each merchant offers 
one more resource 

than specified. 

Bis zu 3 Familien-
mitglieder, die auf dem 

Straûenfeld stehen, 
gehen nach Hause.

Up to 3 family members 
standing on the street 

field go home.

Es kommen zwei  
fremde H•ndler in die 

Stadt, die jeweils  
4 Rohstoffe anbieten.  

Two foreign merchants 
arrive in the city,  
each one offering  

4 resources.

Zwei Schiffe verlassen 
sofort den Hafen. Erl!s 

f"r geladene Waren 
wird ausgezahlt, Schiffe 

werden aufgef"llt.

Two ships leave the  
harbour immediately. 
Revenues for loaded 

goods are paid, the ships 
are being replenished.

Auf jedem ausliegenden 
Schiff gibt es einen  

zus•tzlichen Laderaum 
f"r eine beliebige Ware. 

One additional storage 
place is available on 

each ship. It can be used 
for any kind of goods.

Zwei neue Reliquien 
vom Stapel werden  

auf die zwei Extrapl•tze 
f"r Reliquien gelegt.

Two new relics from 
the pile are placed 

on the two additional 
places for relics.

Jeder Spieler darf Geld 
einer W•hrung bis zu 
einem Gesamtwert 

von 5 in eine andere 
tauschen (1:1).

Each player may 
exchange money of 
one currency with 

maximum value 5 into 
money of another 

currency (1:1).

Jede Familie entsendet 
n•chste Woche ein 

Mitglied weniger als auf 
der ausgespielten Karte 

angegeben. 

Next week each family  
deploys one family  
member less than  

specified on the card 
played.

Jeder Spieler darf  
sofort zwei Rohstoffe 

aus dem Beutel ziehen.

Each player may draw 
two resources from the 

bag immediately.

Jeder Spieler w"rfelt 
und erh•lt gem•û  

seines W"rfelwurfes 
eine Ware. 

Each player rolls a die 
and receives one good 

according to his die 
result.

Der Wagner erledigt zwei 
zus•tzliche Auftr•ge.

+

The wainwright fulfills 
two additional contracts.

+

Der SDer S
zwei zwei zwei zwei zwei zwei zwei zwei zwei 

+

The sThe sThe sThe sThe s
two atwo atwo atwo atwo atwo atwo atwo atwo a

+

Der Sattler erledigt zwei 
zus•tzliche Auftr•ge. 

+

The saddler fulfills two 
additional contracts.

+

agneragneragneragneragneragneragneragner erle
zlichzlichzlichzlichzlichzlichzlichzlich

ainwrainwrainwrainwrainwrainwrainwrainwr
dditidditidditidditidditidditidditidditional onal 

Der Maler erledigt zwei 
zus•tzliche Auftr•ge.

+

The painter fulfills two 
additional contracts.

+

aler aler aler aler aler aler aler aler aler 
zus•tzlichzlichzlichzlichzlichzlichzlichzlich

ainteainteainteainteainteainteainteainteainte
additionalionalionalionalionalionalionalionalional

Der Schneider erledigt 
zwei zus•tzliche Auftr•ge.

+

The tailor fulfills two 
additional contracts.

+

Raadsdecreet!voor!
woensdag!(markt-
plaats):
Op!elke!markt-
kraam!komt!
1!grondstof!meer!te!
liggen!dan!is!
aangegeven!op!de!
weekkaart.

Toelichting op raadsdecreten 

Raadsdecreet!voor!vrijdag!
(haven):
De!schepen!op!ligplaats!I!
en!II!verlaten!direct!de!
haven!en!worden!zoals!
gebruikelijk!afgerekend.!De!
twee!overgebleven!schepen!
schuiven!door!naar!boven!
en!de!lege!plaatsen!worden!
aangevuld!met!schepen!van!
de!stapel.
(Het!raadsdecreet,!waarbij!
1!schip!voortijdig!de!haven!
verlaat,!werkt!op!dezelfde!
wijze.)

Raadsdecreet!voor!
woensdag!(markt-
plaats):
Op!elk!van!de!twee!
extra!gekleurde!
marktkramen!
komen!4!grond-
stoffen!te!liggen.

Raadsdecreet!voor!
vrijdag!(haven):
Iedere!speler!mag!
direct!maximaal!
3!familieleden!van!
het!stratenveld!
donderdag!terug!
naar!zijn!persoon-
lijke!voorraad!
nemen.
(Het!raadsdecreet!
voor!donderdag,!
waarbij!de!familie-
den!van!ªwoensdagº!
worden!genomen,!
werkt!op!dezelfde!
wijze.)

Raadsdecreet!voor!
vrijdag!(haven):
Elk!schip!in!de!haven!
heeft!deze!ronde!een!
extra!laadruim!voor!
een!handelswaar!
naar!keuze!met!een!
waarde!van!2.
Bij!gebruik!hiervan!
legt!men!een!
handelswaar!naar!
keuze!af!en!plaatst!
zijn!familielid!op!het!
stadswapen!van!het!
schip.

achterzijde!van!
raadsdecreten

Raadsdecreet!voor!
zaterdag:
Twee!nieuwe!
relikwie n!van!de!
stapel!worden!op!de!
twee!voor!relikwie n!
gereserveerde!
plaatsen!gelegd.

Raadsdecreet!voor!
zaterdag:
Iedere!familie!stuurt!
volgende!week!een!
familielid!minder!
dan!op!de!gespeelde!
kaart!aangegeven.

Raadsdecreet!
voor!zaterdag:
Iedere!speler!
mag!geld!tot!een!
totale!waarde!
van!5!in!een!
andere!valuta!
wisselen!(1:1).

Raadsdecreet!voor!
donderdag:

Iedere!speler!mag!
direct!twee!grond-

stoffen!uit!zijn!buidel!
trekken.

Raadsdecreet!voor!
vrijdag:!

Iedere!speler!gooit!de!
dobbelsteen!en!krijgt!
dienovereenkomstig!

een!waar.

Der!kleermaker/
schilder/wagenma-

ker/zadelmaker/!
schoenmaker!

voltooit!twee!extra!
opdrachten.


