Spielmaterial
110 Gebäudekarten (Beschriftung v.o.n.u: Preis/Name, Bild, Phase/Funktion, Siegpunkte)

5 Rollenkarten (ermöglicht jedem Spieler eine Aktion sowie dem Besitzer zusätzlich ein Privileg)

1 Gouverneurkarte (zeigt den Startspieler an)

5 Handelshauskarten (mit Verkaufspreisen)

Spielvorbereitung
Ein zufälliger Startspieler erhält den Gouverneur. Die Rollen werden nebeneinander aufgedeckt.

Jeder Spieler legt 1 Indigoküperei aus. Die anderen Gebäude werden gemischt und bil​den den verdeckt​en Nachziehstapel. Jeder Spieler zieht 4 Ge​bäude.

Die gemischten Handelshäuser bilden den verdeck​ten Handelshausstapel.

Spielverlauf
Der Gouverneur wählt eine Rolle, deren Aktion reih​um von jedem Spieler ausgeführt werden kann. An​schließ​end wählt der nächste Spieler eine der ver​blie​ben​en Rollen aus usw.

Nachdem jeder Spieler 1 Rolle gewählt hat, wer​den alle Rollen zurückgelegt und der nächste Spie​ler wird jetzt Gouverneur. Alles beginnt von vorne...

Der neue Gouverneur erinnert an Kapelle und Hand​karten​limit (7 Karten, überzählige abwerfen).

Spielende und Sieger
Das Spiel endet mit der Baumeisterphase, in der mindestens 1 Spieler sein 12. Gebäude gebaut hat.

Die Siegpunkte werden summiert (Palast zuletzt). Der Spieler mit den meisten Siegpunkten gewinnt.
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Rollen und Aktionen
Baumeisterphase: jeder darf 1 Gebäude bauen

Jeder Spieler legt 1 Gebäude aus und bezahlt den dort angegebenen Preis. Bau​meister zahlt 1 weniger.

Die Funktion des neuen Gebäudes beginnt erst nach der aktuellen Bauphase. Ein Spieler darf jedes violet​te Gebäude nur 1x bauen.

Ratsherrenphase: jeder darf 1 Karte aussuchen

Jeder Spieler zieht 2 Karten, nimmt 1 davon auf und wirft die andere ab. Ratsherr wählt 1 aus 5 Karten.

Goldsucherphase: einer darf 1 Karte ziehen

Goldsucher zieht 1 Karte, Mitspieler nicht!

Aufseherphase: jeder darf 1 Ware produzieren

Jeder Spieler zieht verdeckt 1 Karte und legt sie leicht ver​setzt auf 1 frei​es Produktionsgebäude. Auf​seher darf 2x produzieren.

Händlerphase: jeder darf 1 Ware verkaufen

Das oberstes Handelshaus wird aufgedeckt. Jeder Spie​ler wirft 1 Ware ab und zieht die dafür im Han​dels​haus ange​zeig​te Anzahl Kar​ten. Händler darf 2x verkaufen.

Anschließend wird das gerade aufgedeckte Handels​haus ver​deckt unter den Stapel geschoben.

Begriffe
abwerfen: Karte verdeckt auf Ablagestapel legen

auslegen: Karte offen vor sich hinlegen

bauen: Handkarte auslegen, Preis bezahlen

bezahlen: Passende Anzahl Handkarten abwerfen

Ware: Verdeckte Karte auf Produktionsgebäude

ziehen: Karte vom Nachziehstapel auf die Hand nehmen; falls leer, Ablagestapel mischen

