


1 Spielplan
Die drei Regionen-Spielplanteile werden neben-
einandergelegt (die Küstenlandschaft links, 
die Hügel landschaft in die Mitte und die 
Gebirgslandschaft rechts). Jede Region ist doppel-
seitig und die Spieler können für jede einzelne 
Region frei wählen, welche Seite sie verwenden (es 
gibt 8 mögliche Kombinationen). Der Königshof 
wird unterhalb der drei Regionen angelegt.

10. Vorbereitung der Spieler
Jeder Spieler wählt eine Spielerfarbe, nimmt 
die 10  Kontore dieser Farbe und legt sie vor  
sich bereit.

Anschließend nimmt er die 3 Spielermarker  
seiner Farbe.

Jeder Spieler setzt einen 
seiner Marker auf das Feld „0“ der 
Siegpunktleiste und einen weiteren auf 
das Feld „0“ der Adelsleiste.
Auf beliebige Weise wird ein Startspieler bestimmt.
Der Startspieler setzt seinen verbliebenen Marker auf 
Feld „10“ der Goldleiste und erhält 1 Assistenten aus 
dem Vorrat. Weiter im Uhrzeigersinn setzt der zweite 
Spieler seinen verbliebenen Marker auf das Feld 
„11“und erhält 2 Assistenten, der dritte Spieler setzt 
seinen Marker auf Feld „12“ und erhält 3 Assistenten 
und schließlich setzt der vierte Spieler seinen Marker 
auf Feld „13“ und erhält 4 Assistenten.

Jeder Spieler nimmt sich eine Übersichtskarte.
Dann zieht jeder Spieler 6 Karten vom Stapel der 
Politikkarten, ohne sie den anderen Spielern zu 
zeigen.

Spielmaterial
3 Spielplanteile (Regionen)
1 Spielplanteil (Königshof )
5 Königliche Belohnungen
7 Bonusplättchen
14 Belohnungsmarker
4 Konzil-Balkone
45 Baugenehmigungen
24 Konziliar-Figuren in 6 Farben
90 Politikkarten (14 pro Farbe + 6 Joker)
1 König-Figur
40 Kontore (10 in jeder Spielerfarbe)
12 Spielermarker (je 3 in den 4 Spielerfarben)
30 Assistenten (21 einfache und 9 dreifache)
4 Übersichtskarten

Politikkarten
Übersichtskarten

Assistenten



7. Königliche Belohnungen
Die Königlichen Belohnungen werden in absteigender 
Reihenfolge gestapelt (die erste ganz oben, die fünfte ganz 
unten) und auf den dafür vorgesehenen Platz des Königshofs 
gelegt. 

6. Der König
Der König wird in die Stadt Juvelar gestellt (lilafarben).

3. Politikkarten
Die Politikkarten werden gemischt und 
neben dem Spielplan gestapelt.

4. Assistenten
Die Assistenten werden neben dem 
Spielplan als Vorrat bereitgelegt.

9. Konzil-Balkone
Vor dem ersten Spiel müssen die 4 Konzil-Balkone aus den jeweils vier 
Einzelteilen zusammengesetzt werden.
Die 4 Konzil-Balkone werden in den Aussparungen der Spielpläne platziert. 
Die geschlossene Seite zeigt dabei nach links (dort, wo der Pfeil ist).

Konziliare
Auf jeden Balkon werden jeweils 4 zufällig bestimmte Konziliare in 
zufälliger Reihenfolge gestellt. 
Die restlichen 8 Konziliare werden neben dem Spielplan bereitgelegt.

8. Bonusplättchen
Die 7 Bonusplättchen werden auf die dafür vorgesehenen 
Plätze gelegt.

2. Belohnungsmarker
Die 14 Belohnungsmarker werden verdeckt gemischt. 
Je ein Marker wird zufällig offen auf den dafür vorgesehenen 
Platz jeder Stadt des Spielplans gelegt. Die lilafarbene 
Stadt ( Juvelar) erhält keinen Belohnungsmarker.

5. Baugenehmigungen
Die Baugenehmigungen werden in 3 Stapel mit jeweils 
iden tischer Rückseite sortiert, getrennt gemischt und dann 
verdeckt auf die entsprechenden Plätze des Spielplans gelegt. 
Anschließend werden für jede Region zwei Plättchen offen 
ausgelegt.

In jeder Region gibt es 5 Städte, die in 
alphabetischer Reihenfolge angeordnet sind: Von A 
bis E an der Küste, von F bis J in den Hügeln und 
von K bis O in den Bergen.
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Spielablauf
Das Spiel wird in über eine unbestimmte 
Anzahl von Spiel zügen gespielt. Der Start-
spieler beginnt und weiter geht es reihum im 
Uhr zeigersinn.
Jeder Spielzug besteht aus zwei Phasen, die in 
der folgenden Reihenfolge gespielt werden:
Phase 1: Eine Karte ziehen – der Spieler zieht 
eine Politikkarte.
Phase 2: Aktionen durchführen – der Spieler 
muss eine Hauptaktion und kann eine schnelle 
Aktion durchführen.

Phase 1: Eine Karte ziehen
Der Spieler zieht eine Politikkarte vom 
Stapel und nimmt sie auf seine Hand. Falls 
der Nachziehstapel leer sein sollte, wird 
der Ablagestapel gemischt und ein neuer 
Nachziehstapel gebildet.

Phase 2: Aktionen 
durchführen
Der Spieler muss genau eine Hauptaktion 
durchführen und darf, falls er möchte, eine 
schnelle Aktion durchführen. Falls er beide 
Aktionen durchführen möchte, kann er die 
Reihenfolge frei wählen.

Hauptaktionen
Der Spieler hat die Wahl aus folgenden vier 
Hauptaktionen:
Aktion 1:  Einen Konziliar wählen
Aktion 2:   Eine Baugenehmigung erwerben
Aktion 3:   Eine Baugenehmigung nutzen,  

um ein Kontor zu bauen
Aktion 4:   Ein Kontor mit Unter stützung des 

Königs bauen

Einen Konziliar wählen
Der Spieler wählt einen der neben dem 
Spielplan verfügbaren Konziliare. Diesen 
schiebt er dann auf einen Konzil-Balkon seiner 
Wahl an der Seite ein, auf die der Pfeil zeigt. 
Dadurch schiebt er die vorhandenen Konziliare 
nach rechts, bis der letzte herausfällt. Der 
heruntergefallene Konziliar wird zurück zu 
den anderen Konziliaren neben den Spielplan 
gelegt. Außerdem erhält der Spieler 4 Gold.
Dazu schiebt er seinen Marker auf der 
Goldleiste um 4 Felder weiter.

Eine Baugenehmigung 
erwerben
Der Spieler wählt das Konzil einer Region und 
besticht die Konziliare, indem er 1 bis 4 Politik-
karten genau der Farben ablegt, die den 
in diesem Konzil vertretenen Konziliaren 
entspricht. Eine Jokerkarte (vielfarbig) kann 
als eine beliebige Farbe gespielt werden. Mit 
jeder abgelegten Politikkarte hat der Spieler 
1  Konziliar bestochen. Jeder Konziliar kann 
auch nur genau 1 Mal bestochen werden. So 
nützt es z. B. nichts, 2 blaue Politikkarten zu 
spielen, wenn sich nur 1 blauer Konziliar 
in dem Konzil befindet, das man bestechen 
möchte.
Beispiele: 

Jeder Konziliar wurde bestochen.

2 Konziliare wurden bestochen.
Der blaue Konziliar kann 
nur 1x  bestochen werden.

Diese Farbe befindet 
sich nicht im Konzil.
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Anschließend muss der Spieler Gold zahlen, 
indem er seinen Marker auf der Goldleiste 
zurückschiebt. Die Anzahl der Felder hängt 
davon ab, wie viele Konziliare er bestochen hat:
1 Konziliar bestochen = 10 Gold
2 Konziliare bestochen = 7 Gold
3 Konziliare bestochen = 4 Gold
4 Konziliare bestochen = 0 Gold
Für jede dabei gespielte Jokerkarte muss 
1 zusätzliches Gold gezahlt werden.

Anschließend wählt der Spieler eine der 
beiden offen vor dem Konzil liegenden 
Baugenehmigungen und legt sie offen vor sich 
ab.
Der Spieler erhält sofort den unten auf der 
Baugenehmigung angezeigten Bonus.
Anschließend wird das freigewordene Feld mit 
der obersten Baugenehmigung des zugehörigen 
Stapels aufgefüllt.

Symbole

Der Spieler erhält 1 Assistenten.

Der Spieler erhält 1 Gold.

Der Spieler erhält 1 Siegpunkt und schiebt 
seinen Marker auf der Siegpunktleiste 
1 Feld vor.

Der Spieler zieht 1 Politikkarte  
vom Stapel.

Der Spieler kann eine zusätzliche 
Hauptaktion durchführen.
Der Spieler schiebt seinen Marker auf der 
Adelsleiste 1 Feld vor.

Eine Baugenehmigung  
nutzen, um ein Kontor zu bauen
Der Spieler wählt eine der offen vor ihm 
liegenden Baugenehmigungen. Dann setzt er 
ein Kontor auf den dafür vorgesehenen Platz 
der Stadt, deren Anfangsbuchstabe auf seiner 
gewählten Baugenehmigung angegeben ist. 
Falls dort mehrere Möglichkeiten aufgeführt 
sind, wählt der Spieler eine dieser Städte aus. 
Anschließend dreht er die Baugenehmigung 
auf die Rückseite. Sie steht ihm damit nicht 
mehr zum Bau eines weiteren Kontors zur 
Verfügung.

Beispiel einer Baugenehmigung
Der Spieler kann ein Kontor 
in der Stadt „Castrum“ 
bauen.
Der Spieler erhält  
2 Assis tenten und 3 Gold.

Ein Kontor mit Unter stützung 
des Königs bauen
Der Spieler muss das Konzil des Königs 
auf gleiche Weise bestechen, wie unter 
„Eine Baugenehmigung erwerben“ (Seite 4)
beschrieben (Karten ablegen und Gold zahlen).
Anschließend bewegt er den König zu einer 
Stadt seiner Wahl. Dazu muss der König 
ununter brochene Straßenverbindungen nutzen.  
Für jede so genutzte Straße muss der Spieler 2 
Gold zahlen. Der König darf auch in der Stadt 
bleiben, in der er gerade ist. In diesem Fall 
zahlt der Spieler kein Gold.
Der Spieler baut dann sofort ein Kontor dort, 
wo sich der König am Ende seiner Reise 
aufhält.

C
2



6

Regeln für den Bau eines 
Kontors
• Jeder Spieler kann in jeder Stadt nur ein 

Kontor bauen.
• Immer wenn ein Spieler in einer Stadt ein 

Kontor baut, egal ob durch Nutzung einer 
Baugenehmigung oder durch Unterstützung 
des Königs, muss er 1 Assistenten für jedes 
in dieser Stadt schon vorhandene Kontor 
anderer Spieler in den Vorrat zurücklegen. 
Wer das erste Kontor in einer Stadt baut, 
muss keinen Assistenten abgeben.

• Jedes Mal wenn ein Spieler ein Kontor in einer 
Stadt baut, erhält er sofort die Belohnung 
des Belohnungsmarkers dieser Stadt. Falls 
die Stadt, in welcher der Spieler gerade ein 
Kontor gebaut hat, über eine Straße direkt 
mit einer oder mehreren anderen Städten 
mit eigenem Kontor verbunden ist, oder 
falls sie über eine Straße mit einer Gruppe 
bereits verbundener Städte mit eigenem 
Kontor verbunden ist, erhält er zusätzlich 
die Belohnung aller dieser verbundenen 
Städte mit eigenem Kontor. 

Bonusplättchen und 
Königliche Belohnungen
Sobald ein Spieler ein Kontor in allen Städten 
einer Farbe oder einer Region besitzt, erhält 
er das entsprechende Bonusplättchen und 
außerdem die oberste Königliche Belohnung 
des Stapels. Falls der Stapel der Königlichen 
Belohnungen leer ist, erhält er nur das 
Bonusplättchen.
Es gibt sieben verschiedene Bonusplättchen: 
Goldstädte, Silberstädte, Bronzestädte, 
Eisenstädte, Küstenstädte, Hügelstädte und 
Bergstädte.

Beispiel für den Bau 
eines Kontors

Grün baut ein Kontor in der Stadt „Indur“ durch 
eine Baugenehmigung.
Sie muss einen Assistenten in den Vorrat 
zurücklegen, weil es bereits ein Kontor (rot) in der 
Stadt gibt.
Sie bekommt sofort 3 Gold, wie auf dem 
Belohnungsmarker der Stadt angegeben ist.
Außerdem bekommt sie 2 Siegpunkte für die Stadt 
„Framek“, 3 Siegpunkte für die Stadt „Castrum“, 
1 Gold und 1 Assistenten für die Stadt „Graden“ 
sowie 1 Gold für die Stadt „Hellar“. Sie erhält 
diese Belohnungen, weil die Städte über Straßen 
mit „Indur“ verbunden sind und sie dort überall 
ein Kontor besitzt. Grün hat nun ein Kontor in 
jeder Stadt der Hügelregion gebaut und erhält das 
entsprechende Bonusplättchen. Außerdem erhält 
sie die oberste Königliche Belohnung vom Stapel.
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Schnelle Aktionen
Schnelle Aktionen sind nicht zwingend 
und können vor oder nach der Hauptaktion 
ausgeführt werden.
Der Spieler hat die Wahl aus folgenden vier 
schnellen Aktionen:

Aktion 1:   Einen Assistenten anheuern
Aktion 2:   Baugenehmigungen austauschen
Aktion 3:   Einen Assistenten ausschicken, um 

einen neuen Konziliar zu wählen
Aktion 4:   Eine zusätzliche Hauptaktion 

durchführen

Einen Assistenten anheuern
Der Spieler zahlt drei Gold. Dazu schiebt er 
seinen Marker auf der Goldleiste 3 Felder 
zurück.
Dann nimmt er einen Assistenten aus dem 
Vorrat. Falls der Spieler nicht in der Lage ist, 
drei Gold zu zahlen, kann er diese schnelle 
Aktion nicht durchführen.

Baugenehmigungen austauschen
Der Spieler legt einen Assistenten in den Vorrat 
zurück, nimmt die beiden offenliegenden 
Baugenehmigungen einer Region seiner Wahl, 
legt sie verdeckt unter den Stapel dieser Region 
zurück und deckt zwei neue vom Stapel auf.

Einen Assistenten ausschicken, 
um einen neuen Konziliar zu 
wählen
Der Spieler legt einen Assistenten in den Vorrat 
zurück, nimmt dann eine Konziliar-Figur und 
stellt sie auf einen Balkon, genau wie mit der 
Hauptaktion „Einen Konziliar wählen“, erhält 
im Gegensatz dazu aber kein Gold dafür.

Eine zusätzliche Hauptaktion 
durchführen
Der Spieler legt 3 Assistenten in den Vorrat 
zurück und führt eine zusätzliche Hauptaktion 
aus. Er kann auch dieselbe Hauptaktion zwei 
Mal durchführen.

Die Adelsleiste
Es gibt zwei Möglichkeiten, auf dieser Leiste 
voranzuschreiten: Entweder durch den direkten 
Bonus einer erworbenen Baugenehmigung 
oder durch Belohnungsmarker von Städten. 
Sobald ein Spieler auf der Adelsleiste ein Feld 
mit einem Bonussymbol erreicht, erhält er den 
jeweiligen Bonus.
Zum Spielende erhält der Spieler, der auf der 
Adelsleiste vorne liegt, 5 Siegpunkte, der Spieler 
an zweiter Stelle erhält 2 Siegpunkte.
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Der Spieler erhält 2 Siegpunkte und 2 Gold.

Der Spieler erhält den Bonus des Belohnungsmarkers 
einer Stadt, in der er ein Kontor besitzt.  
Er kann keinen Belohnungsmarker wählen, durch 
den er auf der Adelsleiste voranschreiten würde.

Der Spieler kann eine zusätzliche Hauptaktion 
durchführen.

Der Spieler erhält 3  Sieg punkte und zieht eine 
Politikkarte vom Stapel.

Der Spieler kann eine offenliegende Baugenehmigung 
nehmen, ohne die Kosten dafür zu zahlen.

Der Spieler erhält 5 Siegpunkte und 1 Assistenten.

Der Spieler erhält den Bonus einer seiner zuvor 
erworbenen Baugenehmigungen (auch einer 
verdeckt liegenden).

Der Spieler erhält den Bonus zwei verschiedener 
Belohnungsmarker zweier Städte, in denen er ein 
Kontor besitzt. Er kann keinen Belohnungsmarker 
wählen, durch den er auf der Adelsleiste 
voranschreiten würde.

Der Spieler erhält 8 Siegpunkte.

Der Spieler erhält 2 Siegpunkte.

Der Spieler erhält 3 Siegpunkte.

Spielende und Schlusswertung
• Sobald ein Spieler sein letztes Kontor gebaut 

hat, erhält er 3 Siegpunkte. Alle anderen 
Spieler führen nun noch einen Spielzug aus, 
dann endet das Spiel.

• Jeder Spieler erhält die auf seinen Bonus-
plättchen und Königlichen Belohnungen 
angegebenen Siegpunkte.

• Der Spieler, der auf der Adelsleiste vorne 
liegt, erhält 5 Siegpunkte, der Spieler an 
zweiter Stelle erhält 2 Siegpunkte. Falls 
mehrere Spieler an erster Stelle liegen, erhält 
jeder von ihnen 5 Siegpunkte und es gibt 
keine Punkte für den zweiten Platz.

• Falls mehrere Spieler an zweiter Stelle liegen, 
erhält jeder von ihnen 2 Siegpunkte.

• Der Spieler mit den meisten Baugeneh-
migungen erhält 3 Siegpunkte.

Der Spieler mit den meisten Siegpunkten  
ist der Gewinner des Spiels.

Falls es zu einem Gleichstand kommt, gewinnt 
derjenige der am Gleichstand beteiligten 
Spieler das Spiel, der mehr Assistenten und 
Politikkarten hat. 

Spielvorbereitung für ein 
2-Personen-Spiel
Für ein 2-Personen-Spiel wird das Spiel 
zunächst wie üblich vorbereitet. Dann wird für 
jede Region eine zufällige Baugenehmigung 
gezogen und ein Kontor einer anderen 
Spielerfarbe als die der beiden Spieler in die 
entsprechenden Städte gesetzt. Anschließend 
werden die Baugenehmigungen wieder in ihre 
Stapel zurückgemischt.
Hinweis: Zu Spielbeginn befinden sich also 
bereits mindestens 3 und höchstens 9 Kontore 
auf dem gesamten Spielplan.
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