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Spielplan
Hof
Runden-Leiste
Belohnungs-Leiste
Belohnungs-Tabelle
Siegpunkt-Leiste
5 Regionen, nummeriert
3 Mauer-Standorte
Auftrage
O 2 Sektionen mit jeweils 1 Feld fur Mauer-,
Palast- und Gouverneur-Plattchen
Komponenten
B 4 Spieler-Plane
O A: leere Symbole; alle identisch
O B: ausgefiillte Symbole; individuell
O 5 Bereiche entsprechend den 5 Regionen
® Oberer Bereich: Gouverneure
® Unterer Bereich: Arbeiter
W Karten
O Vorderseite
® Fahigkeit
o Auslose-Aktion
o Bonus
® Aktivierungs-Wert: 1-120
® Aspekt
o Schrift (elfenbein): 1-40
o Wahrung (orange): 41-80
o Justiz (braun): 81-120
O Riickseite
® Aspekt
® Oben: Wertebereichs-Symbol
o Muss stets sichtbar sein
® Unten: Aktivierungs-Wertebereich
Arbeiter
Mauerteile
Auftrage
Runden-Stein
Gouverneure
Mauern
Palaste
Status-Steine
Unruhe-Wiirfel
Offizielle-Wirfel
O Militar: rot
O Zivil: grau
O Inspektor: weil
Punkte-Markierer
Vereinigungs-Marker in elfenbein, orange und
braun
O GroRe: 3 Punkte
O Flache: 1 Punkt
Begrenzung
B Arbeiter sind unbegrenzt vorhanden, d. h. ggfs.
LJersetzen*
B Alle anderen Komponenten sind limitiert

Tisch

W Spielplan

B Karten in 3 separate Stapel sortieren, mischen

und verdeckt neben den Spielplan

Runden-Marker auf 1

3 groBe Vereinigungs-Marker neben den Hof-

Bereich

W 6 Mauer-Plattchen mischen und auf die 6 Mau-
er-Felder legen (zufallige Seite oben)

B 4 Mauer-Auftrage mischen und je 1 aufgedeckt
auf die zugehdrigen 2 Felder (Nicht auf die
Symbole legen), restliche Auftrage zurlick

B Analog mit den Palast- und Gouverneur-Auftré-
gen verfahren

W Arbeiter und (kleine) #(Spieler)x3 Vereinigungs-
Marker neben den Spielplan

Spieler

W Farbe wahlen

W 8 Statussteine

H 8 Gouverneure

W 6 Palaste

® 5 Mauern
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[ |
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5 Unruhe-Wiirfel

Je 5 weile, graue und rote Offizielle-Wiirfel
Start-Spieler bestimmen

Jeder legt 1 Statusscheibe auf die Belohnungs-
Leiste

O Start-Spieler aufs oberste Feld
O Andere Spieler zufallig darunter
B Jeder legt eine Statusscheibe auf die 0 der
Siegpunktleiste
O Siegpunktsymbole in schwarz = Siegpunk-
te bei Spielende
O Siegpunktsymbole in rot = Siegpunkte so-
fort
B Restliche 6 (2x3) Statusscheiben in die Nahe
des Auftrage-Bereiches legen
B Jeder nimmt einen Spieler-Plan (alle A oder B)
O Spielerplane B-Anderungen
® Jeder legt seine Statusscheibe auf die
15 der Siegpunktleiste
® Start-Spieler bietet 1+ Siegpunkte fiir
erste Wahl des Spielplanes. Im Uhrzei-
gersinn bietet jeder mehr oder passt.
Hochstbieter verliert seine Siegpunkte
und wahlt ein Spielplan
® Néchster Spieler nach Gewinner der vo-
rigen Auktion (Uhrzeigersinn) startet die
nachste Bietrunde. (Minimum-Gebot ist
stets 1)
W Jeder legt 3 Offizielle It. Spielerplan in Bereich 1
in den Gouverneur-Bereich

+ Karten ziehen
B \Von jedem der 3 Stapel je 2 Karten ziehen
«¢ Karten spielen
B Beginnend mit dem Startspieler spielt jeder 1
Karte und fiihrt 1 Aktion aus, bis alle Karten ge-
spielt sind
W \Vereinigungs-Aktion
O Karte hinter eine der 5 Regionen des Spie-
lerplans legen (halb hinter den Spielplan
bzw. hinter bereits liegende Karten, sodass
nur die obere Kartenhélfte sichtbar ist)
® Maximal 3 Karten pro Region
O n-te Karte in der Region gespielt = n flache
Vereinigungsmarker aus dem allgemeinen
Vorrat in der Farbe der gerade gespielten
Karte vor sich ablegen
® Fr jeden nicht mehr vorhandenen Mar-
ker im Vorrat sofort je 1 Siegpunkt vor-
riicken
O Mit den schwarzen Unruhe-Wirfeln wird in
jeder Region auf den Unruhe-Leisten der je-
weilige Stand markiert
® Pro Unruhe-Steigerung wird der Wirfel
nach rechts geschoben bzw. - fiir die 1.
Unruhe - neu platziert
® Fir die 2. [3.] gespielte Karte in einer
Region erhoht sich die Unruhe um 1 [2]
® FEine Aktion, die den Unruhe-Wiirfel aus
dem letzten Feld hinausschieben wiirde,
darf nicht ausgefiihrt werden
® Je nach Unruhe-Stand kénnen bestimm-
te Aktionen (©) nicht ausgefihrt wer-
den
B Hof-Aktion
O Karte in den Hofbereich auf den Spielplan -
offen auf bereits liegende - legen
O AnschlieBend muss eine beliebige (aus-
fuhrbare) der 6 mdglichen Hof-Aktionen
ausgefiihrt werden
® Mauer bauen
o Mauer aus dem Vorrat auf einen
freien Mauer-Bereich stellen
o Nur 1 Mauer pro Sektion (beste-
hend aus 3 Bereichen) pro Spieler
o Je nach Anzahl der abgebildeten (1-
3) parallelen Mauern-Feldern 1-3
Arbeiter aus unterschiedlichen Re-
gionen vom Spieler-Plan zurtick in
den Vorrat
® Palast bauen
o Unruhe-Stand beachten (Bau-Ver-
bot)
o 2 Arbeiter von der ,Bau“-Region und
1 Arbeiter einer anderen Region zu-
riick in den Vorrat
o 1 Palast vom Vorrat auf ein freies
Palast-Symbol der Bau-Region stel-
len

o 1 groBen Vereinigungs-Marker vom
Spielbrett nehmen — sofern vorhan-
den

o Siegpunkte in Hohe der Anzahl aller
Karten auf dem Spieler-Plan

® Arbeiter anheuern

o 1-2 Arbeiter in einer Region

o Fir jeden Offiziellen (freie Umord-
nung beachten) in der Arbeiter-Re-
gion 1 Arbeiter in den Arbeiter-Be-
reich der selben Region stellen

o Unruhe-Wiirfel dieser Region um 1
weiterriicken — unabhéngig von An-
zahl der Arbeiter (Unruhe-Maximum
beachten)

® (ffizielle neu zuordnen

o 1-3 Zuordnungspunkte nutzen, um
Offizielle neu zuzuordnen

o 1 Zuordnungspunkt pro Offiziellem —
aufgeteilt auf mehrere oder nur fiir
einen
= Gouverneurs-Bereich einer Re-

gion — Gouverneurs-Bereich
einer benachbarten (durch
Mauer getrennte Regionen sind
nicht benachbart) Region
= Arbeiter-Bereich einer Region
— Arbeiter-Region einer be-
nachbarten (durch Mauer ge-
trennte Regionen sind nicht be-
nachbart) Region in ein freies
Kéastchen
s Falls kein Késtchen frei ist,
darf der Offizielle fiir einen
weiteren  Zuordnungspunkt
weiter bewegt werden
= Arbeiter-Bereich einer Region
—  Gouverneurs-Bereich  der
selben Region

o 0 Zuordnungspunkte

= Gouverneurs-Bereich einer Re-
gion — Arbeiter-Bereich der
selben Region
= Jederzeit wahrend des eigenen
Zuges maglich
® (ffiziellen rekrutieren

o 1 bel. Offiziellen aus dem Vorrat in
einen bel. Gouverneurs-Bereich sei-
nes Spieler-Plans legen

® Gouverneur errichten
o 3 Offizielle (1 jeder Farbe) aus dem
Spieler-Plan zuriick in den Vorrat
o 1 Gouverneur aus dem Vorrat in die
selbe Region auf dem Spielplan in
ein freies Bonus-Feld oder neben
die Bonus-Felder stellen
o Unruhe-Wiirfel auf dem Spieler-Plan
dieser Region zurlick in den Vorrat
o (Freiwillige) Bonus-Aktionen
= Sofort 1-4 Zuordnungspunkte fiir
Neu-Zuordnungen nutzen

= Sofort 1 Offiziellen vom Vorrat in
den Gouverneurs-Bereich des
Spieler-Plans einer beliebigen
Region stellen

= Sofort 4 Siegpunkte

O AnschlieBend konnen die  Auslose-

Funktionen einer oder mehrerer Karten des

Spieler-Plans in beliebiger Reihenfolge ge-

nutzt werden, um die entsprechenden Boni

zu erhalten

Es missen drei Bedingungen erfiillt sein:

® Aktivierungs-Nummer der gespielten
Karte muss ggf. groRer oder kleiner als
die vorher gespielte sein (X kann belie-
big gewahlt werden)

® Die vorher auf dem Spielbrett ausge-
fuhrte Hof-Aktion muss mit den Auslose-
Aktionen der Karten des Spieler-Plans
libereinstimmen

® Der Unruhe-Wiirfel darf nicht im letzten
Feld der Unruhe-Leiste der zu nutzen-
den Karte liegen

Die Auslése-Aktionen bewirken die folgen-

den Boni:

® Hof-Aktion Mauer bauen, Palast bauen
oder Arbeiter anheuern = gespielte



Karte muss eine hohere Aktivierungs-
Nummer besitzen

® Hof-Aktion Offiziellen rekrutieren oder
Gouverneur errichten = gespielte Karte
muss eine niedrigere Aktivierungs-
Nummer besitzen

® Hof-Aktion Offizielle neu zuordnen lost
keine Karten-Fahigkeit aus

B In der Reihenfolge Schrift (elfenbein) — Wéh-
rung (orange) — Justiz (braun) erhalt der Spie-
ler mit den meisten Vereinigungs-Markern eine
Belohnung It. Belohnungs-Tabelle
O Reihe: Aspekt
O Spalte: Spiel-Runde

W Jeder addiert die Summe seiner Marker
O Bei Gleichheit: Statusscheibe in der Beloh-

nungsleiste (oben — unten) — Status-
scheibe in der aktuellen Runde (oben —
unten)

B Spieler mit dem hdchsten Wert nimmt entweder
die Belohnung an (sofern er sie ausfiihren kann)
oder passt
O Annahme: Alle Marker des jeweiligen As-

pektes zurlick in den Vorrat bzw. aufs Spiel-

feld (3er Marker), Belohnung nehmen und

Statusscheibe auf das Belohnungsfeld set-

zen

® Belohnungen (alle nicht erwahnten Re-
geln miissen beachtet werden):

o 1 Offizieller aus dem Vorrat in den
Gouverneurs-Bereich der angege-
benen Region auf den Spieler-Plan

o 2 rote/graue Offizielle aus dem Vor-
rat in den Gouverneurs-Bereich der
angegebenen Region auf den Spie-
ler-Plan

o 2 Arbeiter aus dem Vorrat in den
Arbeiter-Bereich der angegebenen
Region auf den Spieler-Plan (Keine
Unruhe-Steigerung)

o 1 Gouverneur ohne Abgabe der Of-
fiziellen in einer der angegebenen
Regionen errichten

o 1 Mauer ohne Abgabe von Arbeitern
errichten

o 1 Palast ohne Abgabe von Arbeitern
errichten und keinen Vereinigungs-
Marker nehmen

O Passen: Keine Anderungen = Spieler mit
dem zweit-hdchsten Wert kann annehmen
oder passen ...

O AnschlieRend kommen alle Statusscheiben
in ,Gleichheits-Auflésung* zuriick auf die
Belohnungsleiste

O Neuer Startspieler: Oberste Scheibe

O 1-4 Runde: Rundenmarker weiter setzen

O Runde 5: Spielende

B Auftrags-Erflillung kann nach Zugende oder
nach Annahme einer Vereinigungs-Belohnung
angezeigt werden

B Fir jeden erfillten Auftrag wird eine Status-
scheibe in den ersten freien Kreis gelegt
O Nur 1 Scheibe pro Spieler pro gleichem

Auftrag

B Minimum-Anforderung fiir einen Auftrag: 1 zu-
gehérige Figur (Gouverneur, Palast bzw. Mauer)
in jeder der angegebenen Lokationen auf dem
Spielplan

W 9 +#(eigener Gouverneure)x3 Siegpunkte
O Bei Gleichheit: Punkte werden geteilt
(abgerundet)

W Schrift-Marker: 5 Siegpunkte
B Wahrungs-Marker: 6 Siegpunkte
W Justiz-Marker: 7 Siegpunkte
O Statusscheiben werden nicht bewegt
O Bei Gleichheit: Belohnungsleiste von
oben nach unten

W 1 Scheibe pro Sektion: Siegpunkte unter
der Scheibe

W 2 Scheiben pro Sektion: Siegpunkte unter
den beiden Scheiben x 2

W 3 Scheiben pro Sektion: Siegpunkte unter
den beiden Scheiben x 3

W Je nach Position der Mauer (1, 2 oder 3
parallele Mauerabbildungen) und Zutreffen
des abgebildeten Kriteriums

W 1-3 pro Region ohne Unruhe-Wiirfel

W 1-3 pro Region mit #(Offizieller [bel. Be-
reich]) > Unruhe-Level

W 2-4 pro Region mit 1+ grauem/rotem/wei-
Rem Offiziellen

W 5/10/17 - #(Unruhe-Wiirfel in allen Regio-
nen)

W 2-4 pro 3er Satz verschieden-farbiger Kar-
ten (unabhangig von der Region)

W 2-4 pro Region mit 3 Karten

W 1-3 pro Region mit 2+ gleich-farbiger Kar-
ten

W 1-3 pro Region mit 1+ orange/braun/elfen-
bein Karte

Boni und Fahigkeiten

B Bel. Vereinigungs-Marker aus dem Vorrat

nehmen oder — falls keiner vorhanden ist -

1 Siegpunkt nehmen

2 Zuordnungs-Punkte nutzen

Angegebene Siegpunkte nehmen

1 Arbeiter aus dem Vorrat in den Arbeiter-

Bereich der selben Region

W Siegpunkte in Hohe der Anzahl der Ge-
samt-Karten auf dem Spieler-Plan in der
angegebenen Farbe

® Unruhe-Wiirfel in einer bel. Region um 1
Stufe verringern

® Unruhe-Wiirfel in der selben Region um 1
Stufe verringern

B 1 Arbeiter einer bel. Region in eine an-
grenzende versetzen

m 1 Offizieller der angegebenen Farbe vom
Vorrat in den Gouverneurs-Bereich der
selben Region

m (1)

O Aktion ,Arbeiter anheuern” (1+ Offiziel-
ler im Arbeiter-Bereich) erlaubt Anheu-
ern eines zusétzlichen Arbeiter in der
selben Region, anschliefend darf 1 Zu-
ordnungs-Punkt genutzt werden

O Aktion ,Gouverneur errichten” erlaubt
Versetzung eines Arbeiters in eine be-
nachbarte Region

(2

O Aktion ,Mauer bauen“ oder ,Offiziellen
rekrutieren* erlaubt Nehmen eines
Vereinigungs-Markers aus dem Vorrat
oder - falls keiner vorhanden ist — 1
Siegpunkt

m (3

O Aktion ,Offizielle neu zuordnen® oder
.Mauer bauen“ erlaubt Reduzierung
der Unruhe in einer bel, Region um
dann einen Arbeiter in diese Region zu
setzen

(4

O Aktion ,Offiziellen rekrutieren erlaubt
Nutzung 2 Zuordnungs-Punkte

O Aktion ,Gouverneur installieren” erlaubt
Bewegung eines bel. Gouverneurs auf
dem Spielplan in eine offene benach-
barte Region ohne Boni zu nehmen
oder Unruhe zu verringern



