AUS LIEBE Zum SPIE-

***

Hallo Boardgamefan!

Wir erstellen Spielhilfen und weitere Assets fiir Brettspiele, die wir Dir gern zur Verfligung stellen. Dabei ist
es uns sehr wichtig einen echten Mehrwert zu bieten und Deinen Spieleabend auch nach einer langeren
Pause wieder schnell auf Touren zu bringen.

Es hat viel Zeit und auch Geld gekostet diese Dokumente zu erstellen. Eigenstandiges Erlernen, Recherche,
Komprimierung, Playtesting, Gestaltung und Layout bedeuten viel Aufwand.

Daher wiirde es uns sehr helfen, wenn Du uns mit einer kleinen Spende unterstiitzt. Den Link zu unserem
Paypal-Spenden-Button findest Du auf unserer Homepage:

boardgamefan.de

Vielen Dank und viel Spaf3!




VIRTU (3-5 SPIELER) KARTEN & PLATTCHEN

Du spielst eine der bedeutenden Dynastien Italiens zur Zeit der
Renaissance: Die Aragon in Neapel, Die Sforza in Mailand, die
Medici in Florenz, die Dogen in Venedig oder die Borgia in Rom.
Festige deine Macht und deine Vorherrschaft und werde zur
groBten Herrscherfamilie Italiens!

SPIELAUFBAU

Siehe Seite 6 & 7 Anleitung.

2 Spieler: Lest zuerst diese Spielhilfe und anschlieBend die
separate Version fiir 2 Spieler.

1x pro Jahr darfst Du Ablass erbitten. Wahle 1 Bonus: 1 Krone
(sofort nutzen!) oder 3 Florin. Lege anschlieBend die Ablasskar-
te in deinen Raum - tiberdecke ggfs. dort liegende Karten.

Es diirfen mehrere Ablasskarten in deinem Palast liegen,
Jjedoch nur 1 pro Raum.

Aktions- & Verbesserungskarten unter Ablasskarten sind

nicht nutzbar! Bei Spielende -1 Prestigepunkt pro Ablass!

— Ablasskarte entfernen:
Zahle die Kosten der Ablasskarte, sobald Du deinen Aktions-
marker auf oder iiber ihren Raum hinweg bewegst. Anschlie-

Bend ist die Aktion des Raumes sofort wieder nutzbar.

Aktions- & Verbesserungskarten werden nach Gebrauch nicht
erschopft, tragen dafiir aber ihre Ressourcen nur zur Aktion
des Raumes bei.

Cortigiano-Karten tragen ihre Ressourcen tberall bei, werden
dabei allerdings erschopft.

Titel-Plattchen freigeschaltet, wobei es nur um die Anzahl an
Feldern geht, nicht um spezifische Felder.

— Herrschaftsbereich:

Die Auslage tiber deinem Palast.
— Ressourcen auf Karten:

WICHTIG: In jeder Phase darfst Du pro Karte/Plattchen jeweils
nur 1 Art von Ressourcensymbol nutzen! Aktions- und Ver-

besserungskarten zéhlen als 2 verschiedene Karten!

SPIELPRINZIP IM UBERBLICK
PALAST

Dein Aktionstableau mit 5 Raumen. Jeder Raum bietet 1
Aktionsfeld und 1 Verbesserungsfeld. An den Seiten hat dein
Palast 6 Vorrdaume, die ,Cortigianos”, von denen zu Beginn nur 3
verfugbar sind. In deinem Zug bewegst Du deinen Aktionsmar-
ker im Uhrzeigersinn von Raum zu Raum.
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Karten stehen fiir Personen, mache zeigen oben rechts eine
Aktion. Plattchen stehen hauptsachlich fur Stadte oder Titel.
Kosten stehen oben links. Unten sind Ressourcen aufgelistet. Die
Vorderseite zeigt, dass die Ressourcen verfligbar sind. Auf der
(gelblichen) Riickseite sind die Ressourcen erschopft.

Deine Startkarten & -pléttchen zeigen dein Wappen.

PLATTCHEN

Kommen mit der Vorderseite oben in deinen Herrschaftsbe-

KARTEN

Kommen immer in deinen Palast, es gibt keine Handkarten.
Dabei gibt es 3 Moglichkeiten:

— Cortigiano-Karten (Zu Beginn nur 3 verfugbar)

Nach dem Spielaufbau musst Du neue Personenkarten immer

— Aktionskarten:
Liegen in Raumen. Sie tiberschreiben die aufgedruckte Aktion
des Raumes.

— Verbesserungskarten:

Liegen unter der Aktionskarte, sodass die Ressourcen sichtbar
sind.

( Nur 1 Verbesserung pro Aktionskarte! 1

— Florin:

Geld, jederzeit anwendbar.

— Krone (blau):

Fir Regieren, Finanzieren und Annektieren sowie fiir Ablass-
karten.

— Kreuz (lila):

Fiir Aktionen Regieren und Finanzieren sowie fiir Ablass-
karten.

— Kavallerie (rot):

Fur Aktion Krieg fiihren.

— Schiff (rot):

Fur Aktionen Annektieren, Krieg fiihren und Handeln.

— Maske (griin):

Fur Aktion Intrigieren.

— Kriegsbonus:

Verwendbar fir Belagerungen (+1 Kampfkraft).

- Pfeil:

Im Friihling: Du darfst deinen Aktionsmarker kostenlos 1 zu-
satzlichen Raum weiterbewegen.

KOSTEN MIT RESSOURCEN ZAHLEN

— Florin liegen in deinem Spielbereich und sind jederzeit ver-
fugbar. Florinsymbole auf deinen Aktions- und Verbesserungs-
karten erhaltst Du nur bei Nutzung der Raumaktion.

Nur fiir die Kosten der Aktion, dafiir werden sie nicht erschopft.

—> Du darfst Florinsymbole auf deinen Cortigiano-Karten oder
Plattchen jederzeit verwenden, um Florin zu erhalten - solang
ihre Vorderseite oben liegt. Erschépfe die Karten die Karte/das
Plattchen anschlieBend, indem Du es auf die Riickseite drehst.

Sogar auBBerhalb einer Aktion / auBerhalb deines Zuges.

— Alle anderen Ressourcen kannst Du nicht lagern - Du nutzt
sie sofort oder sie verfallen.

WICHTIG: In jeder Phase darfst Du pro Karte/Pldttchen je-
weils nur 1 Art von Ressourcensymbol nutzen! Aktions- und
Verbesserungskarten zéiihlen als 2 verschiedene Karten!

‘ SPIELABLAUF

Jede Runde stellt 1 Jahr dar. Jedes Jahr besteht aus 3 Phasen:
Frihlingsanfang, Frihlingsende und Winter. Jede Phase wird
von jedem Spieler in Zugreihenfolge gespielt, bis die ndchste
Phase beginnt.

|. Friihlingsanfang:
Bewegt eure Aktionsmarker und nutzt Aktionen.

Il. Friihlingsende:
Fuhrt Belagerungen aus und passt die Zugreihenfolge an.

I1l. Winter:

— Zahlt den Sold eurer Truppen, ordnet Karten in eurem
Palast neu an, rekrutiert Truppen, kauft Karten/Plattchen und
bildet Allianzen.

PHASE I- FRUHLINGSANFANG

1. Runde: Platziere deinen Aktionsmarker auf einer Aktion
deiner Wahl in deinem Palast.

01. Bewege deinen Aktionsmarker im Uhrzeigersinn um 1-2
Felder kostenlos.

— Zahle 2 Florin fiir +1 Raum (max. 1x pro Friihling!)
— Zahle 1 Pfeil fiir +1 Raum (kostenlos, mehrfach moglich)

Bewegst Du deinen Aktionsmarker iiber einen Cortigiano-
Pfeil? Mache die Cortigiano-Karten dieser Seite wieder aktiv.

02. Nutze die Aktion des Raumes deines Aktionsmarkers.

PHASE Il - FRUHLINGSENDE
BELAGERUNG VON STADTEN

Befinden sich 1 oder mehrere deiner Truppen vor einer Stadt,
die Du nicht kontrollierst, 16st Du dort eine Belagerung aus. Be-
lagerungen werden in Spielerreihenfolge durchgefiihrt. Ist ein
Spieler am Zug, handelt er all seine Belagerungen in beliebiger
Reihenfolge ab.

KRIEGSBONI EINSETZEN

— Nutze beliebig viele Kriegsboni-Plattchen fiir Angriff
bzw. Verteidigung, die Du wéahrend der Aktion Krieg fiihren
erhalten hast.

— Nutze auch Kriegsboni fiir Angriff bzw. Verteidigung von
Cortigiano-Karten, Schirmherrboni und Allianzboni.

— Der Angreifer gibt die Anzahl seiner eingesetzten Kriegs-
boni zuerst bekannt, dann der Verteidiger. Das wird so lang
fortgefiihrt, bis beide Seiten gepasst haben.

— Bestimmt Uiber Sieg oder Niederlage und legt die verwen-
deten Kriegsboni-Plattchen zuriick in den Vorrat:

Angreifer: 1 pro Trupp & Kriegsbonus.
Verteidiger: Basiswert der Stadt (Agent?), 1 pro Trupp & Kriegs-
bonus.

Neutrale Stadt: Basiswert +1 fiir Agent, der nicht dem An-
greifer gehort!

Leonardo da Vinci: +1 Kriegsbonus pro Belagerung, solang
Du jedes Mal 1 Florin zahlst.

Befestigungsanlage: +2 Kriegsbonus bei Verteidigung bei
allen Belagerungen.

Kanonen: +2 Kriegsbonus, sofern bezahlt und aktiv.
Kanigreich Frankreich (Allianz): +2 Kriegsbonus.

SIEG (ANGREIFER > VERTEIDIGER)

— Verteidiger hat eine Kampfkraft von 3+? Verliere automa-
tisch 1 angreifenden Trupp. Verliere zusatzlich 1 angreifenden
Trupp pro verteidigendem Trupp. Der Verteidiger verliert alle
Truppen.

Der Angreifer siegt auch, wenn keine Truppen tibrig bleiben.

— Lege 1 deiner Marker auf die Stadt und erhalte das Stadt-
plattchen mit der Riickseite nach oben.
— Eroberst Du eine gegnerische Stadt? Erhalte zusatzlich

den Marker des Spielers als Trophde. Falls vorhanden erhaltst
Du zusétzlich die Kathedrale (Riickseite nach oben).

Maximal 1 Trophde pro Spieler! Jede Trophdie ist am Ende 2
Prestigepunkte wert, jede Kathedrale 1 Prestigepunkt.

— +1 Feld auf der Stadteleiste der Prestigetafel. Ist ein Feld
bereits belegt, lege deinen Marker oben auf.
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NIEDERLAGE (ANGREIFER < VERTEIDIGER)

— Duverlierst sofort 1 angreifenden Trupp.

— Riickzug: Nachdem alle Belagerungen aller Spieler durch-
gefiihrt wurden, missen sich deine Truppen kostenlos in eine
deiner benachbarten Stadte zurlickziehen.

Rickzug aus Hafenstddten ist auch per Schiff méglich, kostet
dann jedoch 1 Schiffsymbol pro Truppe und Meer, das Du
tberquerst.

— Truppen verlieren: Du verlierst alle verbleibenden Trup-
pen. Du darfst auch freiwillig Truppen verlieren.

Truppen werden in Spielerreihenfolge erst zuriickgezogen,
nachdem alle Spieler ihre Belagerungen durchgefiihrt haben!

SCHLACHTEN VOR STADTEN

Eine Schlacht findet unmittelbar vor der Belagerung statt,
wenn Truppen von 2 verschiedenen Spielern vor derselben neu-
tralen Stadt (oder der eines dritten Spielers) stehen. Es zéhlen
nur die Kampfstarke der Truppen sowie die Kampfboni (wie in
der Belagerung).

ANGREIFER HAT DIE GROSSERE KAMPFKRAFT

— Der Verlierer verliert alle Truppen. Der Sieger verliert genau
so viele Truppen bzw. so viele wie mdglich.

Keine Trophde fiir den Sieg!

— Der Sieger darf anschlieBend die Stadt belagern oder die
Belagerung aufgeben. Dazu zieht er alle Truppen zuriick, ohne
noch 1 Trupp zu verlieren.

In der Schlacht angewendete Kriegsboni sind verbraucht und
stehen fiir die Belagerung nicht mehr zur Verfiigung.

ES HERRSCHT GLEICHSTAND

— Beide Angreifer verlieren je 1 Trupp und ziehen ihre Trup-
pen am Ende der Phase zuriick.

SPIELERREIHENFOLGE ANPASSEN

Bildet die Spielerreihenfolge aus der Stadte-Leiste. Wer die
meisten Stadte hat, startet als erster. Liegen mehrere Marker
auf einem Feld, startet der oberste Marker vorn.
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PHASE I11: WINTER [04] TRUPPEN REKRUTIEREN B

In neuer Spielerreihenfolge fiihren alle Spieler im Uhrzeiger-
sinn je alle 5 Schritte aus.

[01]SOLD ZAHLEN

1-2/3-4/5-6 Truppen: 0/ 1/ 2 Florin.

Kannst oder méchtest Du den Sold einiger/aller Truppen nicht
zahlen? Entferne diese vom Spielbrett.

[02] KARTEN IM PALAST NEU ANORDNEN

— Bewege Karten einzeln und nacheinander.
— Du kannst eine Karte nicht in einen bzw. aus einem Raum

mit Aktionsmarker, Ablasskarte oder gagmerisdhem Agenten

bewegen.

— In einem Raum darf niemals ausschlieBlich eine Karte
ohne Aktion liegen.

— Da kannst Karten auch abwerfen. Personenkarten kommen
zuriick in den Vorrat, Familienkarten kommen aus dem Spiel.

werden durch Titel-Pléttchen freigeschaltet, wobei es nur um
die Anzahl an Feldern geht, nicht um spezifische Felder.

Du darfst niemals eine Karte von einem Raum direkt in einen
anderen Raum legen, sondern musst den Umweg (iber ein

[ 03 ] KARTEN/PLATTCHEN KAUFEN

Kaufe beliebig viele Karten/Plattchen. Alle deine Kaufe gesche-
hen gleichzeitig, sodass Du Ressourcen eines Kaufs nicht fiir den
néachsten Kauf nutzen kannst.

— Herzogtum/Fiirstentum: Du darfst nur Titelplattchen mit
deinem Wappen kaufen.

— Du darfst entweder ein Konigreich oder eine Republik
kaufen, aber nicht beides zur gleichen Zeit.

— Kathedrale: Nur in eigenen Stadten mit Basiswert 3+. Bei
Verlust der Kontrolle tiber die Stadt musst Du auch das Kathed-
ralenpléttchen abgeben.

— Agenten-Symbol: Erhalte 1 Agenten, max. 5 pro Spieler.

Du darfst maximal 1 Exemplar pro Karten/Pldttchen pro Jahr
kaufen! Maximal 1 Exemplar von Kardinal, Goldenpltt-
chen und Titelpldttchen mit dem 1-Symbol pro Spieler!

Rekrutiere Truppen in einer Stadt, die Du kontrollierst.

— 1 Florin pro Trupp aus einer deiner Start-Stadte.
— 3 Florin pro Tupp aus einer annektierten/eroberten Stadt.
— Maximal 6 Truppen pro Spieler.

[ 051 ALLIANZEN BILDEN ODER UBERNEHMEN

Jede deiner Allianzen gewdhrt die einen Bonus wdhrend des
Spiels und ist am Ende der Partie 1 Prestigepunkt wert (auf3er

dort liegt ein gagmesisdher Agend)

Bilde (pro Winter) max. 1 Allianz mit einer GroBmacht (Frank-
reich, Osmanen oder Rom). Jede GroBmacht kann nur 1 Allianz
mit 1 Spieler eingehen.

AGENTEN

- EgemerAgemt auf einer Allianz ohne andere Spieler:
Kosten um diese Allianz zu bilden sind um 1 beliebiges Res-
sourcensymbol reduziert -> Lege eigenen Marker auf das linke
Feld, ggfs. unter dicinem

- ““auf einer Allianz eines anderen Spielers:
Du darfst diese Allianz zu regulédren Kosten tibernehmen ->

Lege eigenen Marker & disinenAgemiam auf das linke Feld.

Agenten bleiben bei Bildung/Ubernahme von Allianzen
bestehen. HiganaAgantam kommen auf den Marker auf dem

linken Feld, gagmenfisdbeAgeniam auf das rechte Feld.

ALLIANZBONUS

Konigreich Frankreich: +2 Kriegsbonus
Osmanisches Reich: 2 Schiffe
Romisches Reich: 1 Kreuz

liegen auf dem rechten Feld und iiber-
decken/verhindern den Bonus der Allianz!

— Nutzt Du deinen Allianzbonus, schiebst Du deinen Marker
auf das rechte Feld, um anzuzeigen, dass Du den Bonus ver-

wendet hast. Nur méglich, wenn dort kein gegmesischer Agent

liegt.
— Bereits genutzte Allianzboni werden durch die Aktion
Regieren reaktiviert.

Am Ende des Frithlings muss mind. 1 dieser Bedingungen
erfillt sein:

— Alle Stadte werden von Spielern kontrolliert.
— Ein Spieler hat das Ende der Stadteleiste erreicht.

— Ein Spieler hat das Ende der Schirmherrschaftsleiste
erreicht.

Nach der Winterphase dieses Jahres endet das Spiel.

01. Kontrolle iiber Stadte, +1 Punkt fir Platz 1.
02. Schirmherrschaft, +1 Punkt fir Platz 1.

03. Karten & Plattchen

04. Religidser Einfluss:

— 3 Spieler: 4, 2, 0 Punkte

— 4 Spieler: 4,2, 1,0 Punkte

— 5 Spieler: 4,2, 1,0,0Punkte

-

Gleichstand: Spieler teilen sich den ndchstniedrigeren Platz.

05. Trophéden (Eroberung): 2 Punkte pro Trophde.

06. Allianzen: 1 Punkt pro Allianz ohne gegnesisdhen Ageng

07. Ablass: -1 Punkt pro Ablasskarte.
Wer die meisten Prestigepunkte hat, gewinnt das Spiel.

[ Durchschnittlich gewinnt man mit rund 15 Prestigepunkten. ]
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AKTIONEN IM DETAIL

|. Regieren (Krone)

Il. Finanzieren (Pinsel und Mischpalette)
I1l.Handeln (Miinze)

IV.Annektieren (Feder)

V. Krieg fithren (Schwerter)
Vl.Intrigieren (Maske)

[11REGIEREN (KRONE)

Wahle pro Krone/Kreuz:

— Drehe bis zu 2 Plattchen auf die Vorderseite.

— Reaktiviere einen Allianzbonus und schiebe den Marker
wieder auf das linke Feld.

nutzt um die Kosten dieser Aktion zu bezahlen!

[ 11T FINANZIEREN (PINSEL UND MISCHPALETTE)

Finanziere Gelehrte und Kinstler, um auf der Schirmherr-
schaftsleiste voranzuschreiten.

Du darfst mit dieser Aktion keine Plcttchen auffrischen, die Du ‘

Zahle die auf der Prestigetafel angegebenen Kosten fiir das
néchste Feld auf der Schirmherrschaftsleiste.

{ Pro Jahr darfst Du nur 1 Feld voranschreiten! J

SCHIRMHERRBONUS (LILA KARTEN)

Auf Feld 2 und 4 erhaltst Du sofort einen Bonus deiner Wahl,

[Bedeutende]PersonlichkeitenfelsaWerkey

Manche Schirmherrboni sind dauerhaft aktiv. Sie werden statt

Du darfst jeweils nur 1 Bonus pro Art (bedeutandsResdn-
(Behllealiy oo Whenlk) Hesitzen!

Beispiel: Basiswert 2 + 1 gagneiisdberAgant’ Du musst 4

Kronen zahlen.

02. Platziere einen deiner Marker in der Stadt.

03. Lege das dazugehérige Stadtplattchen aufgedeckt in
deinen Herrschaftsbereich.

04. +1 Feld auf der Stadteleiste der Prestigetafel. Ist ein Feld
bereits belegt, lege deinen Marker oben auf.

HAFENSTADTE (ANKER-SYMBOL)

Alle Hafenstadte sind miteinander benachbart. Zahle zusétzlich
zu den Kronen 1 Schiff pro Meer (mind. 1), das Du befahrst.

Die Position des Anker-Symbols zeigt an, in welchem Meer
die Hafenstadt liegt. Manche Stddlte liegen in 2 Meeren.

Piraten-Hafenstddte kénnen nicht annektiert, sondern nur
bekriegt werden!

[ VIKRIEG FUHREN (SCHWERTER)

Starte Belagerungen mit deinen Truppen und tibernimm ge-
waltsam die Kontrolle tiber neutrale oder gegnerische Stadte.

Pro Kavallerie-Symbol darfst Du 1 Trupp Uber 1 Verbindung
bewegen. Pro Schiff-Symbol darfst Du 1 Trupp tiber 1 Meer
bewegen.

Mit mehreren Symbolen darfst Du beliebig viele Truppen auch
mehrfach bewegen, auch zu unterschiedlichen Zielen.

Bewegst Du einen Trupp auf eine neutrale oder gegnerische
Stadt, endet die Bewegung sofort. Der Trupp belagert diese
Stadt bei Friithlingsende.

KRIEGSBONUS

WICHTIG: In jeder Phase darfst Du pro Karte/Pldttchen
jeweils nur 1 Art von Ressourcensymbol nutzen! Aktions- und
Verbesserungskarten zéihlen als 2 verschiedene Karten!

Erhalte 2 Flori pro Schiffssymbol.

[IV]ANNEKTIEREN (FEDER)

Ubernimm diplomatisch die Kontrolle {iber 1 neutrale Stadt,
die mit einer deiner kontrollierten Stadte benachbart und
verbunden ist. Du musst dazu mehr Kronen zahlen, als der
modifizierte Wert der Stadt betragt. Der Basiswert der Stadt ist
auf der Karte aufgedruckt. Agenten modifizieren diesen Wert

(+1 fir gegmesisdhen -1 fir cigenen Agenian).

01. Zahle 1 Krone mehr als der Wert der Stadt betragt.
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Erhalte pro eingesetzter Kriegsbonus-Symbol 1,+1 Kriegsbo-
nus“-Plattchen. Das ist pro Symbol nur 1x mdoglich.

L Ungenutzte Kriegsboni-Plittchen verfallen! }

[VITINTRIGIEREN (MASKE)

Platziere, verschiebe oder entferne Agenten. Fir jedes Masken-
symbol wéhlst Du eine Option (auch mehrfach moglich):

01. Platziere / verschiebe 1 ciigenen Ageamiam auf eine Stadt

ohne Agenten.

02. Platziere / verschiebe 1 eiigenen Agemiam auf einen
Raum ohne Agenten in einem beliebigen Palast.

03. Platziere / verschiebe 9 digenem Agamiam auf eine

Allianz ohne Agenten.

04. Entferne 9 bellcbigen Agemism cines anderen Spielers.

AGENTEN

= An jedem Ort (Stadt, Raum oder Allianz) darf sich zu jeder
Zeit nur 1 Agent befinden! Liegt an deinem Ziel bereits ein

@egnanisdher Agem@ musst Du diesen zuerst entfernen.
Optional fiir die 1. Partie: Nur 1 gegneiisdberAgent >ro

Palast erlaubt.

Du darfst maximal 5 Agenten im Verlauf des Spiels haben.

Ubernimmst Du die Kontrolle (iber eine Stadt oder Allianz, wird
der Agent an diesem Ort nicht entfernt!

AGENTEN UND PALASTRAUME

Liegt ein gegmesisdherAGemt in cinem deiner Réume, kannst
Du die Aktion dort nicht nutzen. Im Winter kannst Du Karten, auf

denen ein gegnesisdber Agemt liegt, auch nicht umsortieren.

— Ausnahme: Die Aktion Intrigieren kann immer genutzt

werden, jedoch muss der gegmerisdhe Agemt mit der ersten

eingesetzten Maske entfernt werden.

AGENTEN UND STADTE

Der Basiswert der Stadt ist auf der Karte aufgedruckt. Agenten

modifizieren diesen Wert (+1 fir gegnesisdhen, -1 fir cigencn
Jigencent

— Liegtein “uauf einer neutralen oder
S8R, wird ihr Basiswert um -1 modifiziert, wenn Du
sie belagerst.

- Liegt ein cligenerAgeamB in ciner cligenem @R beeinflusst

das den Basiswert nicht!

AGENTEN UND ALLIANZEN

- Hat ein enderer§pleler die Allianz geschlossen?
Lege delinamn Agemiam auf das rechte Feld.

— BeinsMlBeER/ Allianz noch nicht gebildet?

Lege deflnem Agemiam auf das linke Feld.

- Lege definen AgenBam auf den Marker, falls vorhanden.
- BelAgamauf einer Allianz verringert die Kosten um 1.

- BellnAgamBauf einer AlEER crmoglicht dir
die Ubernahme der Allianz, indem Du die normalen Kosten
bezahlst.

- Liegt ein gegnesisdher Agent - uf dsiner Allama, kannst

Du ihren Allianzbonus nicht nutzen.
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