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- N . / ' o 3 Das Spiel fiir 2 Spieler
. : : : : ] . 5 ; Regelinderung:

Beim Spiel zu zweit darf nur auf den
: 3 : : : hellgriinen Sechseckfeldern gebaut
5 : f = - : .. werden. Alle Sechseckfelder briunli-
i 7 cher und gelbgriiner Farbe sind tabu.

- J Zur Orientierung: Die 8 roten Linien
zeigen die Grenzen an, bei denen der

Robstoff wechselt, bzw. aufhirt.
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Das Spiel fiir 3 Spieler

A : ] . - - Regelinderung;:

Beim Spiel zu dritt darf nur auf den
hellgriinen und den briunlichen
Sechseckfeldern gebaut werden. Alle
Sechseckfelder gelbgriiner Farbe sind
tabu.
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Zur Orientierung: Ein Steinbruch
auf Feld 1 bringt Gold ein, auf Feld 2
1 nicht, dagegen je 2 Gold auf den Fel-
dern 3.

\ Das Spiel fiir 4 Spieler
: I e
A > > ' ¥ 5 .~ Regelinderung:
. n Beim Spiel zu viert darf ganz normal

L] : — = & auf allen Sechseckfeldern gebaut wer-
- -
5 | .. den —wie im Spiel zu fiinft.
! .;__ Zur Orientierung: Ein Bauernhof auf
/ -7 ; Feld 1 bringt 4 Nabrungs-Einheiten,
auf Feld 2 nur noch 2.

Das Spielmaterial

Spielplan
141 Gebiude-Chips
22 Landschafts-Teile
130 Biirger und Biirgerinnen (dunkelgrau)
20 Biirger und Biirgerinnen (pro Spielerfarbe 4)
32 Goldmiinzen
65 Nahrungs-Chips (30 grofle, 35 kleine)
74 Spielkarten
27 Karten ,,Stimme des Volkes*
15 Aktions-Karten
32 Politik-Karten
5 Ubersichts-Tableaus
1 Startspieler-Symbol
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EINE EINFUHRUNG

Sie sind ein italienischer Fiirst und Sie nennen zu Beginn des
Spieles zwei Stiidte Ihr eigen. Erstes Bauwerk einer jeden Stadt
ist ein ,,Castello“. In jedem Castello leben zu Beginn dreitau-
send Menschen, dargestellt durch drei kleine Spielfiguren -

» Biirger genannt.

Ihre Aufgabe als Spieler besteht darin, Ihren Herrschafis-
bereich auszudehnen: Sie bauen Ihre vorhandenen Stidte aus
und griinden neue Stidte. Grundvoraussetzung fiir Ihre
Expansion ist das Vorhandensein von geniigend Biirgern, da
Jjeder neue Ausbau mit einer Biirger-Figur besetzt werden
muss.

Thre erste Aufgabe ist es, Nahrung fiir Ihre Biirger zu beschaf-
fen. Da die Anzahl Ihrer Biirger von Runde zu Runde wiichst,
sind Sie stets auf der Jagd nach mehr Nabrung. Nahrung lie-
fern Castellos und Bauernhife, wenn diese an Gebiete mit
Landwirtschaft angrenzen. Aber das Wachstum einer Stadt
hat Grenzen: Nur mit Hilfe eines Marktplatzes kann Ihre
Stadt mebr als 5 Biirger aufnehmen. Bei 8 Biirgern ist die
néchste Grenze erveicht, es sei denn, Sie kommen in die Nihe
eines Gewdssers und konnen dort einen Brunnen bauen -
dann kann Ihre Stadr beliebig viele Biirger aufnehmen. Ein
Brunnen befriedigt das Grundbediirfnis Ihrer Biirger nach
Gesundheit. Aber Ihre Biirger entwickeln weitere Bediirfnisse:
Sind Ihre Biirger satt und vermebren sich, so sind sie auch
schon gleich unzufrieden. Sie fordern Kultur und Bildung und
verlangen nach den entsprechenden Gebiuden.

Also miissen Sie Statuen, Klosterschulen und Badbiuser
errichten, denn einmal in jedem Spieljahr rotten sich die
Biirger zusammen und ,, Volkes Stimme“ spricht. Wiinscht das
Volk Kultur, so sind alle kulturellen Ausbauten (mit weifSen
Bigen) wichtig; verlangt das Volk nach Bildung, so sind Bil-
dungseinrichtungen (mit schwarzen Bigen) gefragt und bei
Gesundheit kommen Gebiiude ins Spiel, die der Hygiene (mit
blauen Bigen) dienen.

Ist beispielsweise die Entscheidung fiir Kultur gefallen, so sehen
sich die Biirger in allen benachbarten Stidten um, ob es dort
mehr Kultur gibt. Ist das der Fall, so wandern Biirger ab -
und zwar einer in jede Stadt, die mehr Kultur zu bieten hat.
Unter Umstinden kann das bedeuten, dass Thre Stadt viele
Biirger verliert. Sind dann Ausbauten Ihrer Stadt nicht mehr
von Biirgern besetzt, so miissen sie abgerissen werden. Ist da
zum Beispiel ein Bauernhof dabei, so verlieren Sie Nahrung
und als Folge wandern auch noch welche von Ihren iibrigen
Biirgern wegen Nahrungsmangel aus. Mit einem Wort - die
Katastrophe ist da, Thre Expansion droht zu scheitern.

Zusammenfassend kann man sagen, dass es in ,,La Citta“ mit
der Rube vorbei ist, sobald Sie Nachbarn haben, zu denen der
Abstand weniger als drei freie Sechseckfelder betriigt. Seien Sie
also vorsichtig, wenn Ihnen ein anderer Spieler sachte immer
néiher riickt: Der kann gar nichts Gutes im Schilde fiibren.



SPIELVORBEREITUNG

Losen Sie vor dem allerersten Spiel alle Teile aus den
Rahmen.

B Legen Sie den Spielplan auf den Tisch.

Info: Auf dem Spielplan sehen Sie eine Landschaft, die von
Pfaden durchzogen wird. Diese Pfade bestehen aus Sechseck-
feldern. Auf diesen Sechseckfeldern griinden Sie Stiidte, die Sie

auf den daran anschliefSenden Feldern immer weiter ausbauen.

Die grofien Flichen zwischen den Pfaden nehmen verschie-
denartige Landschaften auf - Landschafien, die je nach ibrer
Art unterschiedlichen Nutzen fiir Sie haben kinnen.

B Sortieren Sie die sechseckigen Chips fiir den Bau und
Ausbau der Stidte.

Die meisten dieser Chips zeigen auf Vorder- und Riickseite
unterschiedliche Gebiude. Setzen Sie die Stapel in Reich-
weite neben den Spielplan. Die Bégen auf den Chips stel-
len die Anzichungspunkte der Gebdude dar.

e 40 x Bauernhof, Steinbruch
Bilden Sie Zwillings-Stapel (2 Stapel), jeweils eine an-

dere Seite nach oben.
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BAUERNHOF

* 16 x Marktplatz
Bilden Sie einen Stapel.

STEINBRUCH

* 20 x Palazzo, Hospital
Bilden Sie Zwillings-Stapel (2 Stapel), jeweils eine an-
dere Seite nach oben.
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PALAZZO HOSPITAL

e 15 x Statue, Dom
Bilden Sie Zwillings-Stapel (2 Stapel), jeweils eine an-

dere Seite nach oben.
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STATUE DOM

¢ 15 x Klosterschule, Universitit
Bilden Sie Zwillings-Stapel (2 Stapel), jeweils eine an-

dere Seite nach oben.

KLOSTERSCHULE UNIVERSITAT

¢ 15 x Brunnen, Badhaus
Bilden Sie Zwillings-Stapel (2 Stapel), jeweils eine an-
dere Seite nach oben.

BRUNNEN

B Nehmen Sie alle Landschaftsteile und bilden Sie
daraus zunichst einen Stapel.

Die verschiedenen Landschaften haben die folgenden
Bedeutungen:

e 14 x Landwirtschaft
Landwirtschaft liefert Nahrung; die benétigen Sie, um
Ihre Biirger zu ernihren. Jede Landschaft enthilt 1, 2
oder 3 Nahrungssymbole (Weizen).

Info: Eine Landschaft mit 1 Symbol liefert eine Einbeit
Nahrung, eine Landschaft mit 2 Symbolen liefert zwei
Einheiten Nahrung, und eine Landschaft mit 3 Symbolen
liefert drei Einbeiten Nahrung. Nahrung erbalten Sie aber
nur, wenn Sie ein entsprechendes Gebiude auf einem
angrenzenden Feld errichten.

* 3 x Gebirge
In einem Gebirge findet man
Marmor. Errichten Sie auf einem P
angrenzenden Feld einen Stein-

bruch, so erhalten Sie als Ein- <
nahme Gold. R

e 5 x Gewisser

Wasser ist wichtig fiir die Gesund-
heit Threr Biirger. Errichten Sie
auf Feldern, die an Wasser gren- .
zen, die entsprechenden Gebiude @ £ G,
(Gesundheit, blaue Bégen), so ist ' |
dem Wachstum Threr Bevolkerung
keine Grenze gesetzt.

2%

Ry

B Jeder Spieler wiihlt eine Farbe und erhilt 4 Castellos

in seiner Spielerfarbe, die er vor sich ablegt.

Hier sehen Sie die Castellos in den 5 Spielerfarben

Info: Ein ,Castello” ist immer das Gebiude, mit dem eine
Stadt gegriindet wird. Auf ein Castello werden beim Bau 3
Biirger gesetzt.

B Die kleinen Biirger-Figuren werden neben dem Spiel-
plan bereitgestellt — als ,,allgemeiner Biirgervorrat®.

Alle Spieler verwenden die gleichen Biirger-Figuren. Die
Zuordnung der Biirger (welcher gehért wem) wird aus der
Stadt ersichtlich, in der sie stehen.

B Jeder Spieler erhilt die 4 kleinen ,,Biirger” in seiner
Farbe. Thr Zweck wird spiter beschrieben.

B Sortieren Sie die Karten in drei Stapel:

RUCKSEITEN VORNE

e 15 Aktions-Karten

e 27 Karten
»Stimme

des Volkes“
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GESUNDHEIT BILDUNG KULTUR

B Jeder Spieler erhilt 3 Aktions-Karten in seiner Spieler-
farbe (Farbrahmen Riickseite), die er offen vor sich
auslegt.

Inhaldlich sind die Karten fiir alle Spieler gleich. Bei weni-
ger als 5 Spielern werden die Aktions-Karten der nicht be-
ndtigten Farben in die Schachtel zuriick gelegt.

B Nun sind die 32 Politik-Karten an der Reihe.

Mischen Sie diese Karten griindlich. Nehmen Sie der Reihe
nach 7 Karten oben vom Stapel und legen Sie diese Karten
in einer Reihe offen auf die dafiir vorgesehenen Felder am
Rand des Spielplans (siche folgende Abbildung). Die iibri-
gen Politik-Karten werden als verdeckter Stapel auf das letz-
te, freie Feld (ohne Motiv) gelegt.
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Vor dem Abriss von Gebiuden diirfen eigene Biirger inner-
halb ihrer Stadt beliebig versetzt werden. So hat der Spieler
eventuell die Méglichkeit, auflen liegende, aber fiir ihn
wertvollere, Gebiude vor dem Abriss zu retten.

8 Versorgung der Biirger

Reihum, der Startspieler zuerst, zihlen alle Spieler ihre
Biirger und ihre Nahrungs-Einheiten.

— Hatein Spieler mindestens so viele Nahrungs-Einheiten
wie Biirger, so sind alle ernihrt.

Info: Alle Nahrungs-Einheiten eines Spielers werden
addiert und sozusagen automatisch an alle Biirger in
allen seinen Stidten verteilt. Die Herkunft der Nahrung
spielt also keine Rolle.

— Hat ein Spieler aber mehr Biirger auf dem Spielplan als
Nahrungs-Einheiten vor ihm liegen, so muss er die
tiberzihligen Biirger wegnehmen und zuriick zum Vor-
rat legen - diese Biirger sind wegen Nahrungsmangel
ausgewandert.

— Wichtig: Sind dadurch noch einmal Gebiude ohne
Biirger entstanden, so miissen auch diese Gebiude
abgerissen werden. Biirgerfiguren (in der Spielerfarbe)
miissen nicht ernihrt werden. Beriicksichtigen Sie auch

zusitzliche Nahrungs-Einheiten durch die Karte
,Reiche Ernte”.

Strafe wegen ausgewanderter Biirger

Normalerweise darf ein Spieler in jeder Politikrunde 1
Karte einsetzen — bei 5 Politikrunden also 5 Karten!

— Sind nun Biirger eines Spielers ausgewandert, so darf
der Spieler im nichsten Spieljahr nur 4 Aktions-Karten
einsetzen.

— Der Spieler muss im nichsten Spieljahr (in seiner ersten
Politikrunde) eine seiner Aktions-Karten verdecke (ver-
braucht) vor sich hinlegen. Er kann nur 4 Karten in die-
sem Jahr einsetzen.

Ende eines Spieljahres

Damit ist ein Spieljahr abgeschlossen. Die 4 offen liegenden
Karten ,,Stimme des Volkes* werden zur Seite gelegt (offen)

und bilden den Ablagestapel.

Jeder Spieler legt die Politik-Karten, die er verdeckt vor
sich liegen (also eingesetzt) hat, auf den Ablagestapel.

Die 3 Aktions-Karten verbleiben bei ihren Besitzern; die
Aktions-Karten werden umgedreht (offen) und kénnen im
nichsten Spieljahr wieder eingesetzt werden.

Alle Spieler, die Biirgerfiguren (ihrer Farbe) eingesetzt
haben, miissen jetzt diese Figuren wieder entfernen —
zuriick zum jeweils eigenen Vorrat.

Das nichste Spieljahr beginnt.

Das ,,besondere” sechste Spieljahr

Im letzten Spieljahr, dem sechsten, diirfen die Spieler die
Politik-Karte ,Reiche Ernte“ nicht mehr einsetzen, um die
Ernihrung ihrer Bevélkerung sicher zu stellen.

ENDE DES SPIELS

Das Spiel endet nach sechs Spieljahren.

Hinweis: Dann sind von den 27 Karten ,Stimme des
Volkes® nur noch 3 verdeckte Karten tibrig.

Nun erfolgt die Wertung:
— Jeder eigene Biirger bringt 1 Siegpunkt.

— Jede Stadt, die in allen 3 Errungenschaften (Kultur,
Bildung, Gesundheit) mindestens ein Gebiude besitzt,
erhilt 3 Bonus-Siegpunkte.

Wichtig: Bei dieser Schlusswertung ist das ,,Hospital®
besonders wertvoll, da es sowohl die Errungenschaft
LKultur® als auch ,,Gesundheit® abdeckt.

— Fiinf Minuspunkte muss sich ein Spieler abzichen,
wenn im sechsten Spieljahr wegen Nahrungsmangel
Biirger aus einer seiner Stidte ausgewandert sind.

Es gewinnt, wer die meisten Siegpunkte besitzt. Bei
Gleichstand entscheidet die héchste Anzahl an Goldmiin-
zen iiber den Sieg.

Beispiel: Aufbau einer Stadt

o

Griindung einer Stadt

Das hier ist ein schoner Platz fiir
Ihr Castello. Es grenzt an 2 Ge-
biete mit Landwirtschaft, die Thnen
zusammen sofort 4 Nahrungs-Ein-
heiten einbringen. Vier Biirger sind
damit ernihrt.

Auflerdem liegt ein Gewisser in
Reichweite und ein Gebirge (Stein-
bruch fiir Gold).

Erstes Spieljahr

In der Phase 4 erhalten Sie 1 Biirger
als Zuwachs. Von den 4 Biirgern
muss einer auf dem Castello ver-
bleiben, die 3 anderen Biirger kén-
nen Sie spiter auf neu erbaute
Gebiude setzen.

Erste Politikrunde

Sie setzen eine Threr Aktions-
Karten ein und errichten einen
Bauernhof. Der Bauernhof grenzt
an zwei Gebiete mit Landwirt-
schaft, die Thnen noch einmal 4
Einheiten Nahrung einbringen.
Jetzt konnen Sie 8 Biirger ernihren.

7

Zweite Politikrunde

Sie setzen Ihre zweite Aktions-
Karte ein und bauen einen
Steinbruch, der an das Gebirge
grenzt. Im den folgenden Spieljah-
ren wird Thnen dieser Steinbruch
jeweils 1 Gold einbringen.

Dritte Politikrunde

Sie setzen jetzt Thre dritte Aktions-
Karte ein (die letzte Threr 3) und
errichten einen Marktplatz. Den
Biirger, den Sie auf den Marktplatz
setzen, nehmen Sie sich aus dem
allgemeinen Biirger-Vorrat. Nun
kann Thre Stadt bis zu 8 Biirger auf-
nehmen - 5 haben Sie bereits.

Vierte Politikrunde

Sie nehmen sich die offen liegende
Politik-Karte ,Badhaus®, zahlen 1
Gold und bauen das Badhaus so,
dass es an das Gewisser angrenzt.
Nun kann Thre Stadt unbegrenzt
Biirger aufnechmen.

Fiinfte Politikrunde

In der fiinften Politikrunde kénnen Sie nichts mehr bauen: Sie haben kei-
nen freien Biirger mehr; auflerdem haben Sie ihre 3 Aktions-Karten ver-
braucht und Gold fiir Politik-Karten haben Sie auch nicht mehr. Also neh-
men Sie eine verdeckte Politik-Karte vom Stapel und legen sie verdeckt vor
sich ab, ohne die Karte einzusetzen.

Wie geht’s im zweiten Spieljahr weiter?

Es passiert nichts dramatisches, da Sie noch keine Nachbarn haben. In der
Spiel-Phase 3 erhalten Sie 1 Gold (fiir den Steinbruch) und in Phase 4

bekommen Sie fiir diese Stadt wieder 1 Biirger dazu.

Strategie-Tipps

Achten Sie bereits beim Einsetzen IThres ersten Castellos
darauf, dass Sie die Ernihrung Ihrer Biirger sichern. Die
Griindung der ersten Stadt an einer Landwirtschaft mit nur
einem Weizen besiegelt Thren schnellen Untergang.

Achten Sie auf den optimalen FEinsatz Threr Bauernhofe!
Setzen Sie Thr Castello so, dass noch Platz fiir einen Bauern-
hof bleibt, der an méglichst ertragreiche Landwirtschaften
angrenzt.

Wenn Sie Steinbriiche bauen — um Gold zu erhalten — dann
bauen Sie diese moglichst in den ersten beiden Spieljahren.
Je spiter Sie einen Steinbruch bauen, desto weniger Runden
gibt es, in denen Sie Gold erhalten.

Achten Sie darauf, dass méglichst viele Ihrer Stidte Zugang
zu Gewissern haben! Stidte ohne Wasserzugang kénnen
nicht mehr als 8 Biirger aufnehmen — also auch nicht mehr
als 8 Gebidude enthalten.

Achten Sie auf die Bonuspunkte am Ende des Spieles. Diese
3 Bonuspunkte erhalten Sie fiir jede Stadt, die iiber
Ausbauten in allen 3 Errungenschaften verfiigt.



DER SPIELABLAUF

Ziel des Spieles
Ziel des Spieles ist es, am Ende (nach 6 Spieljahren) die

meisten Siegpunkte zu besitzen.

Das eigentliche Spiel lduft in ,Spieljahren® ab. Ein Jahr glie-
dert sich in 8 Phasen:

Ablauf eines Spieljahres

Startspielerwechsel

Karten auslegen (Stimme des Volkes)
Einkommen aus Steinbriichen (in Gold)
Zuwachs an Biirgern

N N =

Fiinf Politikrunden: In jeder Runde reihum
1 Karte einsetzen und die damit verbundene
Aktion ausfiihren.

(@)

Die ,,Stimme des Volkes“ ermitteln

~

Wanderung der Biirger
8 Versorgung der Biirger

1 Startspielerwechsel

Der Startspieler fiir das erste Jahr steht bereits fest. Ist das
Spieljahr beendet, so beginnt ein neues Jahr. Zu Beginn
eines neuen Spieljahres wechselt die Rolle des Startspielers
zum linken Nachbarn (Startspieler-Symbol weitergeben).

2 Karten ,,Stimme des Volkes*
auslegen

In jedem Jahr werden 4 Karten oben vom Stapel genom-
men und auf die dafiir vorgeschenen 4 runden Kreise
gelegt. Die Karte auf dem dunklen Kreis wird aufgedeckt,
alle anderen bleiben verdeckt.

Info: Die vier Karten bilden die Stimme des Volkes. Jede Karte
ist neunmal vorhanden. Die Karten bestimmen, welche
Wiinsche die Biirger in jedem Jabr haben: Gesundheit
(Gebiiude mit blauen Bigen), Kultur (Gebiude mit weiffen
Bigen) oder Bildung (Gebiude mit schwarzen Bigen).

3 Einkommen aus Steinbriichen

Reihum, der Startspieler zuerst, erhalten die Spieler ihr
Einkommen, die einen oder mehrere Steinbriiche an
Gebirgen besitzen: Fiir jeden Steinbruch, den ein Spieler
besitzt, erhilt er 1 Goldmiinze. Grenzt ein Steinbruch an
zwei Gebirge, so erhilt der Spieler 2 Goldmiinzen.

4 Zuwachs an Biirgern

Reihum, der Startspieler zuerst, erhalten alle Spieler
Zuwachs an Biirgern: Jeder Spieler setzt in jede seiner
Stidte 1 Biirger dazu. Neubiirger werden immer auf das
Castello gesetzt.

Einschrinkungen:

— Hat eine Stadt schon 5 Biirger, aber keinen
»2Marktplatz®, so erhilt diese Stadt keinen Biirger dazu.
Nur Stidte mit dem Ausbau ,,Markeplatz® kénnen mehr
als 5 Biirger aufnehmen.

— Hat eine Stadt 8 Biirger (also schon einen Marktplatz),
aber weder ,Brunnen® noch ,Badhaus®, so erhilt diese
Stadt keinen Biirger dazu. Nur Stidte mit dem Ausbau
,Brunnen® oder ,Badhaus“ (sowie ,Marktplatz®) kén-
nen mehr als 8 Biirger aufnehmen (nach oben keine
Begrenzung mehr).

Wichtig: Fiir diese Obergrenzen werden alle Biirger in
einer Stadt mitgezihlt: Die Biirger im Castello und auf
allen Stadtausbauten (Gebiude-Chips).

5 Politikrunden 1 - 5
Uberblick

Nun folgen nacheinander 5 ,Polittkrunden®. In jeder
Runde kommt jeder Spieler einmal an die Reihe. Wer an
der Reihe ist, setzt eine Karte ein und fiihrt die Aktion aus,
die auf der Karte beschrieben ist. Danach ist sein linker
Nachbar an der Reihe. Eine Politikrunde ist beendet, wenn
alle Spieler an der Reihe waren. Dann folgt sofort die nich-
ste Politikrunde.

Info: In den Politik-Runden treiben die Spieler den Ausbau
ihrer Stidte voran. Dabei geht es um mehr Nahrung, um
Gold, vor allem aber um die ,Anzichungskraft* der eigenen
Stiidte. Die Anziehungskraft wird durch die Bigen auf den
Gebiiude-Chips dargestellt. Die Bigen gibt es in 3 Farben:
WeifS stebt fiir Kultur, Schwarz fiir Bildung und Blau fiir
Gesundbheit. Je mehr Bigen einer Farbe ein Spieler in einer
Stadt hat, desto hiher ist die Anziehungskraft.

In den Politikrunden kann ein Spieler zwei verschiedene
Arten von Karten einsetzen:

¢ Aktions-Karten

Jeder Spieler besitzt 3 eigene Aktions-Karten (seiner
Farbe), die er in diesen 5 Runden einsetzen darf. Eine
eingesetzte Aktions-Karte wird umgedreht. Wichtig:
Nach Beendigung eines Spieljahres erhilt jeder Spieler
seine eingesetzten Aktions-Karten wieder zuriick — das
heiflt, er dreht sie wieder um, Vorderseite nach oben.
Diese 3 Aktions-Karten kénnen im nichsten Spieljahr
wieder eingesetzt werden.

¢ Politik-Karten
Statt eine Aktions-Karte einzusetzen, kann ein Spieler
aber auch eine der 7 offen liegenden Politik-Karten aus-
wihlen und sofort einsetzen.

Der Spieler nimmt eine der Karten und legt sie vor sich
ab. Er fiihrt die auf der Karte beschriebene Aktion aus
und dreht dann die Karte um. Am Ende eines
Spieljahres muss der Spieler die von ihm eingesetzten
Politik-Karten auf den Ablagestapel legen.

Bei der Auswahl, welche Art von Karte ein Spieler einsetzt,
gibt es keine Einschrinkungen. So muss er zum Beispiel
keine Aktions-Karte einsetzen, er kann sich auch fiinfmal
fiir Politik-Karten entscheiden.
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A Aktions-Karte einsetzen

Wer eine seiner Aktions-Karten einsetzt, wihlt eine der drei
Maglichkeiten, die auf der Karte genannt werden und sagt
sie laut an. Dann dreht er die Aktions-Karte um — als
Zeichen, dass die Karte bereits ,,verbraucht® ist.

Maglichkeiten einer Aktions-Karte:

¢ Sie nehmen sich 2 Goldmiinzen.
Oder:

o Sie errichten eine neue Stadt.
Nehmen Sie eines Threr Castellos und setzen es auf ein

freies Sechseckfeld.

Achtung, es gilt die Abstandregel: Beim Einsetzen miis-
sen zu jedem anderen Castello bzw. zu jedem Gebdude-
Chip einer anderen Stadt (egal ob eigenen oder fremde)
mindestens 3 Sechseckfelder frei bleiben.

Auf dieses Castello setzen Sie 1 ,iiberzihligen® Biirger,
den Sie aus einem Ihrer anderen Castellos wegnehmen
miissen. Zwei weitere Biirger nehmen Sie aus dem all-
gemeinen Biirger-Vorrat und setzen sie ebenfalls auf Thr
neues Castello. Grenzt dieses Castello an Gebiete mit
Landwirtschaft, so erhalten Sie sofort entsprechend
viele Nahrungs-Chips aus dem Vorrat.

Wichtig: Pro Jahr diirfen Sie nur 1 neue Stadt griinden.
Oder:

¢ Sie errichten ein einfaches Gebiude.
Einfach heiflt in diesem Fall, dass Sie ein Gebiude
bauen diirfen, das mit maximal einem Bogen versehen
ist. Sie haben folgende Maglichkeiten:

— Bauernhof (ohne Bogen)
Ein Bauernhof bringt (wie ein Castello) Nahrung aus
angrenzenden Gebieten mit Landwirtschaft ein. Der
Bau eines Bauernhofes ist nur in der Nachbarschaft
von , Landwirtschaft® sinnvoll.

— Steinbruch
Ein Steinbruch (Marmor) bringt in jedem Spieljahr
1 Gold ein, wenn er auf einem Feld errichtet wird, in
dessen Nachbarschaft sich ein ,Gebirge“ befindet
(2 Gold bei 2 benachbarten Gebirgen).

— Klosterschule
Eine Klosterschule bringt IThnen 1 Anziehungs-Punkt
»Bildung® ein.

— Statue
Eine Statue bringt Ihnen 1 Anziehungs-Punkt
LKultur” ein.

— Markeplatz
Ein Markeplatz erlaubt es einer Stadt, mehr als 5
Biirger aufzunehmen (maximal 8). Pro Stadt darf nur
ein Markeplatz gebaut werden.

Sonderfall: Zum Bau eines Marktplatzes benétigen
Sie keinen Biirger Threr Stadt. Der zur ,Besetzung®.
notwendige Biirger wird aus dem allgemeinen Vorrat
genommen.

— Brunnen
Ein Brunnen bringt IThnen 1 Anziehungs-Punkt
,Gesundheit® ein. Ein Brunnen darf nur auf einem
Feld gebaut werden, das an ein ,,Gewisser grenzt.
Um den speziellen Vorteil des Brunnens — mehr als 8
Einwohner in dieser Stadt — zu nutzen, muss die Stadt
iiber einen Markplatz verfiigen.

a  Wie gebaut wird

Im Prinzip ist das Bauen sehr einfach! Setzen Sie 1 Karte
ein, nehmen sich das gewiinschte Gebidude vom Stapel und
setzen es auf ein freies Feld, das an das Castello oder ein
anderes Gebdude Threr Stadt angrenzt.

— Nehmen Sie 1 iiberzihligen Biirger von dem Castello in
dieser Stadt und setzen Sie ihn auf das neue Bauwerk.
,,Uberziihlig“ heifdt, auf dem Castello, von dem Sie den
Biirger wegnehmen, muss wenigstens 1 Biirger bleiben.

— Ist ein Stapel mit Gebidude-Chips aufgebraucht, wird
vom Zwillings-Stapel (dessen Riickseite mit dem glei-
chen Gebiude bedrucke ist) die Hilfte umgedreht und
damit wieder ein zweiter Stapel gebildet. Das Gebiude
steht wieder zur Verfiigung. Sind beide Zwillings-Stapel
aufgebraucht, kénnen Gebiude dieser Stapel nicht
mehr gebaut werden.

b Wichtige Bauregeln

* Verfiigbare Biirger: Bauen kénnen Sie nur, wenn Sie
»iiberzihlige® Biirger haben. Denn: Auf jedem Gebiude
einer Stadt muss ein Biirger stehen. Sie kénnen also nur
bauen, wenn auf dem Castello in dieser Stadt minde-
stens 2 Biirger stehen (Ausnahme: Markeplatz).

* Bauplatz: Ein ncues Gebiude kénnen Sie nur auf
einem Feld errichten, das an ein bereits vorhandenes
Gebdude Threr Stadt angrenzt. Einschrinkung:
Zwischen Gebduden verschiedener Stidte (egal ob eige-
ne oder die anderer Spieler), muss immer ein Feld
unbebaut bleiben!

¢ Brunnen und Badhaus miissen an Gewissern errichtet
werden! Zur Erinnerung sind deshalb die Gebiude mit
Wellen gekennzeichnet.

e Es ist nicht erlaubt, spiter ein Gebiude ,freiwillig®
abzureiflen, um etwa mehr Abstand zur Nachbarstadt
zu schaffen. Allerdings kann es passieren, dass Sie ein
Gebiude zwangsweise wieder abreiflen miissen.

*  Wenn Sie nichts mehr bauen kénnen (keine Biirger,
kein Gold, 0.4.), so miissen Sie die oberste Karte vom
Stapel der Politik-Karten nehmen, sie verdecke vor sich
ablegen und Thre Politikrunde beenden.

Tipps zum Bauen:

Die Kosten

Einfache Gebiude kosten Sie gar nichts! Sie miissen nur eine
Aktions-Karte ausspielen. Wollen Sie hingegen mittels einer
Politik-Karte ein Gebiude errichten, so kostet Sie das mehr
oder weniger viel Gold (je nach dem, b es sich um ein mittle-
res oder grofSes Gebiude handelt). Nur die Karte ,,Grofler
Baumeister fillt aus dem Rahmen: hier miissen Sie auch fiir
ein einfaches Gebiude Gold zablen.

Benachbarte Gebiete

Viele Bauwerke entfalten ihre Vorteile nur, wenn Sie an die
richtigen Gebiete angrenzen. So macht es z. B. einen grofien
Unterschied, ob ein Bauernhof an 2 landwirtschaftliche
Gebiete mit gutem Ertrag grenzt (z.B. eines mit 2 und eines
mit 3 Weizen, zusammen 5 Weizen), oder an ein Gewdsser
und ein landwirtschaftliches Gebiet mit nur 1 Weizen.

Abwanderung

So lange zwischen Ihrer Stadt und der Stadr eines anderen
Spielers drei unbebaute Felder liegen, bleiben Ihnen Ihre
Biirger erhalten. Wird der Abstand geringer, so drobt die
Abwanderung von Biirgern, falls Ihre Stadt weniger
Anziehungs-Punkte aufweist. Anderseits, wenn Ihre Stadt iiber
mehr Anziehungs-Punkte verfiigt, kinnen Sie Biirger dazuge-

winnen.

B Politik-Karte einsetzen

Statt eine Aktions-Karte auszuspielen, kénnen Sie sich in
jeder Politik-Runde auch dafiir entscheiden, eine der offen
liegenden Politik-Karten auszusuchen und sofort einsetzen.

Wichtig: Politik-Karten, die die Zahlung von Gold voraus-
setzen, diirfen nur gewihlt werden, wenn der Spieler auch
tatsichlich tiber das benétigte Gold verfiigt. Es ist nicht
erlaubt, eine solche Karte zu nehmen und zu warten, bis
man wieder zu Gold kommt.

* FEine ausgewihlte Politik-Karte muss sofort eingesetzt
werden. Einsetzen heif3t, der Spieler legt die Karte offen
vor sich ab und fiihrt die Anweisung der Karte aus.
Danach muss der Spieler die Politik-Karte umdrehen.

e Alle Karten, die ein Spieler einsetzt, miissen verdeckt
vor ihm liegen bleiben — als Kontrolle: In 5 Politikrun-
den diirfen 5 Karten eingesetzt werden.

* Die Anzahl der offen ausliegenden Politik-Karten muss
sofort wieder auf 7 Karten ergiinzt werden: Die oberste
Karte vom verdeckten Nachziehstapel wird offen auf
den Platz der weggenommenen Karte gelegt.

Ist der Nachziehstapel aufgebraucht, werden die ausgespiel-
ten Politik-Karten gemischt und verdeckt als neuer
Nachziehstapel ausgelegt.

Bei den Politik-Karten gibt es zwei Hauptgruppen:

e Politik-Karten mit Gebiuden
e Politik-Karten mit Aktionen.

Politik-Karten mit Gebiuden

Bei den Politik-Karten mit Gebiuden verfahren Sie, wie
oben beschrieben. Die Gebidude hier bringen mehr
Anzichungs-Punkte, sie kosten aber Gold.

Wichtig: Die hochwertigen Gebidude konnen Sie nur mit
diesen Politik-Karten bauen, nicht mit den oben beschrie-
benen Aktions-Karten. Auch fiir diese Gebiude gilt: Sind
alle Gebiude einer Sorte verbaut, so kann kein weiteres
Gebiude dieser Sorte mehr gebaut werden (es sei denn, ein
Spieler muss ein solches Gebiude abreifien).
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Palazzo: > ;
Ein Palazzo kostet 1 Gold und bringt | & --
2 Anziechungs-Punkte ,,Kultur® ein. _AR

Dom: ol

Ein Dom kostet 3 Gold und bringt 3 Anzichungs-Punkte |

LKultur® ein.

Universitit: =
Eine Universitit kostet 3 Gold und bringt
3 Anziehungs-Punkte ,,Bildung® ein.

Hospital:
Ein Hospital kostet 1 Gold und bringt 1 Anziehungs-
Punkt ,,Gesundheit und 1 Anziehungs-Punkt ,Bildung*
ein. Besonderheit: Das Hospital muss nicht (!) an einem
Gewisser errichtet werden, obwohl es Gesundheit ein-
bringt. Insofern ist das Hospital ein besonders begehrtes

Gebiude. Siehe Schlussabrechnung.

Y

Ein Hospital ersetzt aber nicht das ,,Badhaus® oder den
»Brunnen®, wenn es um die Authebung der Obergrenze
von maximal 8 Biirgern in der Stadt geht.

Badhaus:
Ein Badhaus kostet 1 Gold und bringt 2 Anzichungs-
Punkte ,,Gesundheit“ ein. Ein Badhaus muss an einem
Gewisser errichtet werden.

Y

Politik-Karten mit Aktionen

Grofler Baumeister

Bei dieser Karte bestimmt Thr Einsatz an Gold,
welches Gebiude Sie errichten diirfen:

Fiir 1 Gold ein beliebiges, einfaches Gebiude (Bauernhof,
Steinbruch, Klosterschule, Statue, Marktplatz, Brunnen).

Fiir 2 Gold ein beliebiges, mittleres Gebiude (Palazzo,
Hospital, Badhaus).

Fiir 4 Gold ein beliebiges, grofles Gebidude (Dom,

Universitit).

Brot und Spiele

Mit Hilfe dieser Karte konnen Sie die Attraktivitit Threr
Stidte erhohen, indem Sie auf ein Gebiude eine Biirger-
figur in Threr Farbe setzen; diese Figur bringt Ihnen einen
zusitzlichen Anziehungs-Punkt ein — abhingig von der
Art des Gebiudes, auf das Sie die Figur setzen.

Wichtig: Die Wirkung dieser Karte erstreckt sich nur auf
das laufende Spieljahr. Ist das Spieljahr beendet, miissen Sie
die Biirgerfigur Threr Farbe wieder an sich nehmen und es
gelten die normalen Werte des Gebiudes.

Fiir 0 Gold stellen Sie eine Biirgerfigur in Ihrer
Spielerfarbe auf ein Gebiude IThrer Stadt.

Fiir 2 Gold stellen Sie zwei Biirgerfiguren in Ihrer

Spielerfarbe auf ein Gebiude Threr Stadt.

Fiir 5 Gold stellen Sie drei Biirgerfiguren in Ihrer
Spielerfarbe auf ein Gebiude Ihrer Stadt.




Eine Biirgerfigur Threr Farbe bewirke, dass der Wert des
Gebiudes, auf dem die Figur steht, um 1 Punke steigt.

Stellen Sie die Figur auf ein einfaches Gebiude, so steigt
der Wert um 1 auf 2. So ist zum Beispiel eine Klosterschule
mit einer Figur 2 Anziehungspunkte Bildung wert. Stellen
Sie eine Biirgerfigur auf ein Palazzo, so steigt der Wert von
2 auf 3.

Bei einer Biirgerfigur auf einem Hospital miissen Sie beim
Aufstellen angeben, welcher Wert auf 2 steigen soll - Bil-
dung oder Gesundheit.

Stellen Sie 2 oder mehr Biirgerfiguren auf ein Gebiude, so
erhoht jede Figur den Gebdudewert um 1. Setzen Sie eine
weitere Karte ,Brot und Spiele“ ein, so diirfen Sie die
Biirger-Figur(en) Threr Farbe auch zu einer bereits einge-
setzten Figur dazu setzen.

Nicht vergessen: Biirgerfiguren in Spielerfarben sind keine
Biirger! Sie miissen nicht ernihrt werden und sie diirfen
auch nicht mitgezihlt werden, wenn es um ,richtige®
Biirger geht.

Goldene Zeiten

Mit Hilfe dieser Karte erhalten Sie zusitzliche Biirger: | o= |
Fiir 0 Gold stellen Sie 1 Biirger in einer Ihrer Stidte auf. | g e |

|

Fiir 2 Gold stellen Sie 2 Biirger in einer Ihrer Stidte .4’ - N

auf (verteilen ist nicht erlaubt).

Fiir 5 Gold stellen Sie 3 Biirger in einer Ihrer Stidte auf
(verteilen ist nicht erlaubt).

Info: Mit zusiitzlichen Biirgern kinnen Sie den Ausbau Ihrer
Stéidte beschleunigen. Allerdings miissen Sie Ihre Biirger auch
erniihren kinnen!

Reiche Ernte

Mit dieser Karte verdoppeln Sie die Nahrungs-
produktion eines Threr Bauernhéfe in einem

Spieljahr.

Nehmen Sie eine Biirgerfigur in Threr Spielerfarbe und setzen
Sie sie auf einen Threr Bauernhéfe - nach Méglichkeit auf den
Hof, der am meisten Nahrung produziert. Ist das zum Bei-
spiel ein Bauernhof, der fiir 4 Nahrungs-Einheiten steht, so
diirfen Sie sich bei der nichsten Phase ,Versorgung der Biirger”
(Beschreibung folgt) 4 zusitzliche Nahrungs-Einheiten an-
rechnen. Die Karte ,Reiche Ernte® darf in einem Spieljahr
nicht zweimal auf denselben Bauernhof angewendet werden.

Wichtig: Ist das Spieljahr beendet, miissen Sie die Biirger-
figur Threr Farbe wieder an sich nehmen und es gelten die
normalen Werte des Bauernhofes.

Biirgernihe

Mit Hilfe dieser Karte erfahren Sie Niheres iiber || :
die Wiinsche des Volkes!

Sie diirfen sich 2 der verdeckten Karten ,,Stimme des
Volkes“ aussuchen und ansehen (nur Sie!). Legen Sie
dann die Karten verdeckt auf ihre gleichen Plitze zuriick.

Info: Damit kennen Sie nun 3 der 4 Karten, die die ,, Stimme

2 =it |

des Volkes“ darstellen und kionnen zum Beispiel Ihre
BaumafSnahmen darauf abstimmen.

Fiir 2 Gold diirfen Sie sich alle Karten ,,Stimme des Volkes*
ansehen. Sie miissen sich aber vorher entscheiden, ob Sie 2
oder 3 Karten ansehen wollen.

Ende der Politikrunde eines Spielers

Hat der Spieler, der an der Reihe ist, eine Karte eingesetzt
und die dazugehérige Aktion abgeschlossen, so ist sein Teil
an dieser Politikrunde beendet. Nun ist sein linker Nachbar
an der Reihe, danach dessen linker Nachbar usw.

Ende einer Politikrunde

Haben alle Spieler eine Politikrunde beendet, so endet diese
Phase. Jetzt muss jeder Spieler 5 verdeckte (eingesetzte)
Karten vor sich liegen haben.

Weiter geht es mit der nichsten Spielphase - die ,,Stimme
des Volkes“ spricht.

6 Die ,,Stimme des Volkes* ermitteln

Die 3 verdeckten Karten ,Stimme des Volkes“ werden auf-
gedeckt. Alle 4 Karten zusammen driicken nun die
Wiinsche des Volkes aus: Das kénnen sein: Kultur, Bildung
oder Gesundheit.

— Zeigen 2 Karten den gleichen Wunsch, aber die beiden
iibrigen Karten je einen anderen, so ist der doppelt vor-
handene Wunsch gewihl.

— Zeigen 3 oder 4 Karten den gleichen Wunsch, so gilt
dieser Wunsch.

In der folgenden Phase ,Wanderung® werden sich unter
Umstinden Biirger auf den Weg in die Stidte machen, die
von dem mehrheitlichen Wunsch mehr zu bieten haben
(mehr Bégen, also hohere Anziehungskraft).

7 Wanderung von Biirgern

Reihum priifen jetzt alle Spieler die Wanderungsgeliiste
ihrer Biirger, der Startspieler zuerst.

a  Der Spieler iiberpriift der Reihe nach seine Stidte

— Zwischen den Stidten eines Spielers gibt es grundsitz-
lich keine Zuwanderung,.

Keine Zuwanderung tritt ein, wenn zwischen seiner
Stadt und den Stidten seiner Mitspieler ein Abstand
von 3 oder mehr freien Sechseckfeldern besteht. Diese
Stadt des Spielers hat keine ,Nachbarn®.

— Ist dagegen der Abstand kleiner (nur 2 oder nur 1 leeres
Sechseckfeld), so ist eine Zuwanderung aus der
»benachbarten Stadt“ méglich.

b Wenn eine Zuwanderung méglich ist,

so priift der Spieler, der an der Reihe ist, ob er in dem von
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Volkes Stimme bestimmten Wunsch (Kultur, Bildung,
Gesundheit) mehr Anziehungspunkte in seiner Stadt hat, als
die benachbarte Stadt.

— Hat er mehr Anzichungs-Punkte, so erhilt er aus dieser
benachbarten Stadt 1 Biirger, den er auf sein Castello
setzt.

— Hat die Stadt des Spielers zu mehreren ,,Nachbarn® eine
Mehrheit in diesem Bereich, so erhilt sie von jeder
Stadt 1 Biirger dazu.

Voraussetzung: Die Stadt kann zusitzliche Biirger auf-
nehmen (Wachstumsgrenzen beachten). Kann die Stadt
den Neubiirger nicht aufnehmen, so wird er zum Vorrat
zuriickgelegt.

— Muss ein Spieler Biirger abgeben, so bestimmt er selbst,
von welchem Gebiude er einen Biirger entfernt.
Einfacher ist die Entscheidung, wenn sich auf dem
Castello ,iiberzihlige” Biirger aufhalten. In diesem Fall
richtet eine Abwanderung keinen Schaden an.
Andernfalls, wenn keine ,iiberzihligen® Biirger vorhan-
den sind, kann das den Spieler ein Gebiude kosten.

Sonderfall:

Haben sich bei der Ermittlung der ,Stimme des Volkes®
zwei Wiinsche als gleichberechtigt herausgestellt (je 2 glei-
che Karten), so gelten beide Wiinsche.

Wer an der Reihe ist, entscheidet fiir jede seiner Stidte ein-
zeln, welchen der beiden Wiinsche er verwenden will.
Dieser Wunsch (Kultur, Gesundheit, Bildung) gilt dann
gegeniiber allen Nachbarstidten dieser Stadt.

Hat ein Spieler z.B. 3 Stiddte und das Volk verlangt nach
Kultur und Gesundheit, so kann er zum Beispiel fiir zwei
Stiddte Kultur und fiir eine Gesundheit wihlen.

Da alle Spieler im Uhrzeigersinn an die Reihe kommen,
muss jeder fiir sich entscheiden, welcher Wunsch fiir welche
seiner Stidte gelten soll.

Beispiel: Die ,Stimme des Volkes* hat Gesundheit und Kultur
gewiinscht. Spieler A wiihlt fiir seine 1. Stadt Gesundheit, da
diese Stadt in Gesundbeit stirker ist als die benachbarte Stadt
von Spieler B. A nimmt also der Stadt von Spieler B einen
Biirger weg und setzt ihn auf sein Castello. Ist nun Spieler B
an der Reibe, so wiihlt er Kultur — hier ist seine Stadt stéiirker —
und er nimmt nun Spieler A einen Biirger weg.

— Wichtig: Abriss von leerstehenden Gebiuden!
Haben alle Spieler die Abwanderung und Zuwanderung
von Biirgern abgeschlossen, so muss nun jeder Spieler
alle seine Gebiude abreiflen (entfernen, zuriick zum
Vorrat), auf denen kein Biirger mehr steht.

Der Abriss muss immer von auflen nach innen hin (zum
Castello) erfolgen. Zuerst muss eines der dufleren
Gebiude entfernt werden. Es ist nicht erlaubt, Gebiude
mitten in einer Stadt abzureiflen.

— Besteht eine Stadt nur noch aus dem Castello, und wird
der letzte Biirger davon entfernt, so muss auch das
Castello abgerissen werden (zuriick an den Besitzer).

— Wer einen Bauernhof abreifSt, muss auch entsprechend

viele Nahrungs-Chips abgeben.

B Nehmen Sie jetzt die 27 Karten ,,Stimme des Volkes*
zur Hand.

Mischen Sie diese Karten griindlich und legen Sie den ver-
deckten Stapel auf dem Spielplan ab — an der Seite mit den
4 braunen Kreisen.

M Die Nahrungs-Chips und die Goldmiinzen werden
neben dem Spielfeld bereit gelegt.

¢ Goldmiinzen
Jeder Spieler erhilt zu Beginn des
Spieles 1 Goldmiinze. Zu weiterem
Gold kommt ein Spieler nur mit
Hilfe eines Steinbruchs oder
durch Einsatz einer Aktionskarte.

e Nahrungs-Chips
Die Nahrungs-Chips werden neben dem Spielplan
bereitgelegt.

Die Spieler erhalten diese Chips erst, wenn Sie Castellos
bauen und spiter Bauernhofe.

kleiner Chip = 1 x Nahrung
grofler Chip = 5 x Nahrung u

B Jeder Spieler erhilt eine Ubersichtstafel.
Die Startspieler-Markierung
wird bereitgelegt.

Vorgegebener Aufbau fiir Einsteiger — mumie—
bei 5 Spielern

Bitte verwenden Sie zumindest fiir das erste Spiel diese
Startaufstellung. Die Startaufstellungen fiir 2, 3 oder 4
Spieler finden Sie auf der letzten Seite.

I Legen Sie die Landschaftsteile entsprechend der neben-
stechenden Abbildung auf den Spielplan.

IT Jeder Spieler nimmt 2 seiner Castellos und legt sie ent-
sprechend der Abbildung auf die Felder des Spielplans.
Dann nimmt sich jeder Spieler 6 Biirger und stellt 3
davon auf jedes seiner Castellos.

III Nahrungs-Chips nehmen!

Info: Castellos bringen Nabrung ein! Grenzt ein Castello
an ein Gebiet mit Landwirtschaft, so erwirtschaftet dieses
Castello so viele Nahrungs-Einbeiten, wie Nahrungssym-
bole abgebildet sind. Es gibt Landwirtschaft mit einem,
zwei oder drei Weizen-Symbolen. Jedes Symbol bringt eine
Nahrungs-Einbeit ein. Grenzt ein Castello an zwei Gebiete
mit Landwirtschaft, so erbiilt es aus beiden Gebieten
Nahrung.

Jeder Spieler zihle also die Weizen-Symbole auf den
Gebieten um seine Castellos, und nimmt sich entspre-
chend viele Nahrungs-Chips, die er offen vor sich
ablegt.

Nahrungs-Chips sind kein Zahlungsmittel oder dhnli-

ches. Sie dienen nur zur Kontrolle, wie viele Biirger

ein Spieler ernihren kann.
A%
L

Beispiel:

Das Castello von Spieler
Blau grenzt an 2 Gebiete
mit Landwirtschaft

(3 x Weizen und

1 x Weizen).

> Spieler Blau erhiilt h
4 kleine Nahrungs-Chips. ' b,

IV Der Startspieler wird ermittelt (z.B., wer zuletzt in der
Toskana war). Er erhilt das Startspieler-Symbol und
beginnt das erste Spieljahr.

Aufbau fiir fortgeschrittene Spieler (ohne Abb.)

I Ein Spieler mischt den verdeckten Stapel mit allen Land-
schaftsteilen griindlich. Dann legt er auf jedes dreieckige
Gebiet ein verdecktes Landschaftsteil. Wenn alle Gebie-
te belegt sind, werden die Landschaftsteile umgedreht.
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Die unterschiedliche Firbung einiger Pfade hat nur
Bedeutung fiir das Spiel mit weniger als 4 Spielern —
sieche Seite 8.

IT Ein Spieler, z.B. wer zuletzt in der Toskana war, beginnt
das Spiel mit der Einsetz-Phase: Er nimmt eines seiner
Castellos und legt es auf ein Sechseckfeld seiner Wahl.
Auf dieses Castello setzt er 3 Biirger. Grenzt das Castello
an Gebiete mit Landwirtschaft, so erhilt der Spieler die
entsprechenden Nahrungs-Chips.

IIT Danach ist sein rechter Nachbar an der Reihe, dann des-
sen rechter Nachbar usw. (Reihenfolge gegen den
Uhrzeigersinn). Jeder setzt ein Castello ein und darauf 3
Biirger. Jeder erhilt gegebenenfalls Nahrungs-Chips.

Es gilt folgende Abstandsregel: Beim Einsetzen miissen
zwischen zwei Castellos (egal ob eigene oder fremde)
mindestens 3 Sechseckfelder frei bleiben.

IV Haben alle Spieler ein Castello gesetzt, so ist der letzte
Spieler gleich noch einmal an der Reihe: Er setzt sein
zweites Castello, stellt 3 Biirger darauf und erhilt gege-
benenfalls Nahrungs-Chips. Nach ihm ist dann sein lin-
ker Nachbar dran, dann dessen linker Nachbar usw.
(jetzt im Uhrzeigersinn).

V Die Einsetzphase ist dann abgeschlossen, wenn alle
Spieler zwei Castellos eingesetzt haben. Der linke
Nachbar des Spielers, der das letzte Castello gesetzt hat,
wird der Startspieler.
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* DAS ODLAND AM RAND DES SPIELFELDES LIEFERT KEINE ROHSTOFFE.

3

= - GRENZEN, BEI DENEN ROHSTOFFE WECHSELN, BZW. AUFHOREN.
(SIEHE AUCH SEITE 8)



