Chaque joueur est un prince italien qui commence le jeu avec deux châteaux et des citoyens. Chacun cherche à développer ses villes, à en créer de nouvelles, à attirer les populations adverses pour marquer des points. Le joueur avec le plus de points à la fin du jeu est le vainqueur.

MATERIEL

1 plateau

141 hexagones construction

22 triangles paysage

130 citoyens (figurines grises)

20 citoyens colorés (4 par couleur)

32 pièces d'or 

65 pions nourriture (30 gros et 35 petits)

74 cartes (27 cartes voix du peuple, 15 cartes action, 32 cartes politique)

5 aides de jeu

1 pion 1er joueur

PREPARATION

Le plateau est formé de paysages (forme triangulaire) avec des chemins autour. Ces sentiers sont formés avec des hexagones. Sur les hexagones, on peut fonder des villes qui pourront s'étendre.

On trie les hexagones qui servent aux constructions et à l'extension des villes.

40 ferme (bauernhoff), carrière (steinbruch). On forme 2 piles chacune avec une face différente.

16 marché (marktplatz) qui forment une seule pile.

20 palais (palazzo), hôpital (hospital). On forme 2 piles chacune avec une face différente.

15 statue (statue), cathédrale (dom). On forme 2 piles chacune avec une face différente.

15 séminaire (klosterschule), université (universitat). On forme 2 piles chacune avec une face différente.

15 fontaine (brunnen), thermes (badhaus). On forme 2 piles chacune avec une face différente.

Les paysages (triangles) ont différentes significations :

Agriculture (14 exemplaires, même symbole que la ferme)

Ils donnent de la nourriture, indispensable pour conserver ses citoyens. Chaque triangle agriculture a 1, 2 ou 3 symboles nourriture (blé) et fournissent respectivement 1, 2 ou 3 unités de nourriture.

On ne reçoit de la nourriture que si l'on a une construction appropriée sur une case contiguë.

Montagne (3 exemplaires) 

On y trouve du marbre. En ouvrant une carrière sur une case contiguë, on reçoit un revenu en or.

Lacs (5 exemplaires)

L'eau est importante pour la santé de vos citoyens. Avec une construction adjacente appropriée (construction avec une arche bleue), il n'y a plus de limite à la taille de la population.

Chaque joueur choisit une couleur, prend les 4 citoyens et les 4 châteaux de cette couleur qu'il place devant lui.

Les citoyens gris forment la réserve de population. 

On trie les cartes en 3 paquets : 15 cartes action, 32 cartes politique, 27 cartes "Voix du peuple". Chaque joueur prend les 3 cartes action de sa couleur qu'il place devant lui. 

A moins de 5 joueurs, les cartes action inutilisées sont remises dans la boite.

On mélange les cartes politique (dos représentant une vue par une fenêtre). On place les 7 premières cartes face visible sur les cases appropriées du bord du plateau (schéma au bas de la page 2). Les cartes restantes sont posées face cachée sur la case restante.

On mélange les cartes voix du peuple (dos représentant des gens). On les place en pile (face cachée) de l'autre côté du plateau (schéma en haut page 3).

Chaque joueur reçoit 1 pièce d'or et une aide de jeu. 

Les pions nourriture sont placés à côté du plateau (1 petit pion = 1 unité de nourriture, 1 gros pion = 5 unités).

Pour les premières parties, il est conseillé de préparer la partie tel que l'indique le livret (schéma page 3 pour 5 joueurs). Les configurations pour 2, 3 et 4 joueurs sont à la fin des règles.

On pose les triangles comme l'indique le schéma. Chaque joueur prend 2 châteaux et les pose selon le schéma avec 3 citoyens dessus. Chaque joueur collecte les pions nourriture. Les châteaux rapportent de la nourriture. Si un château borde une zone agricole, il rapporte autant d'unités de nourriture que de symboles blé sur le paysage. Chaque symbole donne une unité. Si un château borde 2 paysages agricoles, il reçoit de la nourriture des deux. Chaque joueur compte donc le nombre de symboles blé sur les zones adjacentes à ses châteaux et prend le nombre de pions nourriture correspondant. Ces pions sont placés devant lui.

Plus on a de pions nourriture, plus on peut avoir de citoyens.

On désigne le 1er joueur, par exemple le joueur qui est allé le plus récemment en Toscane, qui reçoit le pion correspondant.

MISE EN PLACE AVANCEE

Un joueur prend les triangles et les mélange face cachée. Il les place sur le plateau, une par surface triangulaire. Une fois placées, on les retourne. Les différentes couleurs des chemins n'ont de l'importance qu'à moins de 4 joueurs.

Un des joueurs (désigné comme on le souhaite) commence le jeu avec la phase de placement. Il prend un de ses châteaux et le place sur l'hexagone de son choix. Il place 3 citoyens sur ce château. Si le château borde une zone agricole, le joueur reçoit le nombre approprié de pions nourriture. Puis c'est au joueur à sa droite de faire la même chose et ainsi de suite (sens horaire inversé). Entre deux châteaux, il doit y avoir au moins 3 hexagones vides.

Quand tout le monde a placé son 1er château, le joueur qui l'a placé en dernier prend un nouveau tour. Il place son second château, ses 3 citoyens et collecte les pions nourriture, s'il y en a. Puis c'est au joueur à sa gauche de faire la même chose et ainsi de suite (sens horaire). La phase de placement est terminé quand tout le monde a posé 2 châteaux. Le joueur à la gauche du joueur qui a placé le dernier château devient le 1er joueur.

DEROULEMENT

Le but du jeu est d'avoir le plus de points à la fin du jeu qui dure 6 tours (1 tour = 1 année). Chaque année est divisée en 8 phases.

1. Changement de 1er joueur.

2. Poser les cartes Voix du peuple.

3. Revenu des carrières.

4. Accroissement de la population.

5. Cinq tours politiques. A chaque tour, chaque joueur joue une carte et effectue l'action correspondante.

6. on détermine la Voix du peuple.

7. Migration des citoyens.

8. Nourrir le peuple.

1. Changement de 1er joueur

Pour le 1ère année, on connaît le 1er joueur et il ne change pas. Au début de chaque nouvelle année, c'est le joueur à la gauche du précédent 1er joueur qui le devient. Le 1er joueur prend le pion adéquat.

2. Tirer les cartes Voix du peuple

A chaque année, on prend les quatre premières cartes de ce paquet et on les place sur les 4 cercles correspondants. La carte sur le cercle est posée face visible, les autres sont face cachée.

Ces quatre cartes forment la Voix du peuple. Il y a 9 exemplaires de chaque carte. Ces cartes indiquent ce que le peuple désire lors de chaque année : santé (constructions avec une arche bleue), culture (constructions avec une arche blanche), éducation (constructions avec une arche noire).

3. Revenu des carrières

Dans l'ordre du jeu et en commençant par le 1er joueur, chaque joueur reçoit les revenus des carrières qu'il possède. Pour chaque carrière, le propriétaire reçoit une pièce d'or. Si une carrière borde deux montagnes, le joueur reçoit deux pièces d'or.

4. Accroissement de la population

Dans l'ordre du jeu et en commençant par le 1er joueur, chaque joueur voit sa population grandir. Chaque joueur place un citoyen dans chacune de ses villes. Les nouveaux citoyens sont toujours placés dans le château.

Si une ville a déjà 5 citoyens mais pas de marché, elle ne reçoit pas de d'accroissement de population. Seules les villes avec un marché peuvent avoir plus de 5 citoyens. 

Si une ville a 8 citoyens (et donc déjà un marché) mais n'a pas de fontaine ou des thermes, elle ne reçoit pas de d'accroissement de population. Seules les villes avec un marché et soit une fontaine ou des thermes peuvent avoir plus de 8 citoyens. Il n'y a pas d'autres limitations. 

Quand on détermine ces limites, on compte à la fois les citoyens du château et dans les constructions pour déterminer la population totale.

5. Les cinq tours politiques

On joue consécutivement les cinq tours politiques. A chaque tour et dans l'ordre du jeu, chaque joueur pose une carte et suit ces instructions. Quand tout le monde a joué, le tour politique est fini et on commence le suivant.

Lors de ces tours, les joueurs vont ajouter des constructions à leurs villes. Le niveau d'attraction est indiqué par les arches sur les constructions. Elles sont de trois couleurs : blanc pour la culture, noir pour l'éducation et bleu pour la santé. Plus une couleur apparaît dans une ville, plus la cité devient attractive.

Lors d'un tour politique, un joueur peut poser des cartes action ou politique.

Chaque joueur a 3 cartes action de sa couleur qu'il peut utiliser lors de ces cinq tours. Une carte action utilisée est placée face cachée. A la fin de l'année, les joueurs récupèrent leurs cartes action utilisées (il les remet face visible) pour l'année suivante.

Au lieu de jouer une carte action, un joueur peut choisir une des 7 cartes politique visibles et la jouer immédiatement. Le joueur prend la carte et la place devant lui. Il effectue l'action de cette carte et la retourne face cachée. A la fin de chaque année, les cartes politique jouées sont défaussées.

Il n'y a pas de limitations aux types de cartes qu'un joueur peut poser.

Jouer une carte action

En jouant une telle carte, le joueur a le choix entre les 3 possibilités de la carte. Il annonce son choix et met la carte face cachée.

Possibilités d'une carte action :

Prendre 2 pièces d'or.

Fonder une nouvelle ville.

Prendre l'un de ses châteaux et le placer sur un hexagone libre.

On applique les règles de distance. Le placement doit être au moins à 3 hexagones de tout autre château ou construction d'une autre ville (à soi ou à l'adversaire). On place un citoyen sur ce château que l'on prend d'un autre château. On prend 2 autres citoyens de la réserve pour compléter à 3 citoyens. Si ce château borde une zone agricole, on reçoit immédiatement le nombre  approprié de pions nourriture.

On ne peut fonder qu'une nouvelle ville par année. On pose une construction simple qui est une construction avec au plus une arche.

Une ferme (pas d'arche) rapporte de la nourriture de la même manière qu'un château (donc adjacent à une zone agricole).

Une carrière rapporte un or par an si elle est adjacente à une montagne (2 pièces si elle borde 2 montagnes).

Le séminaire donne un point d'attraction pour l'éducation.

La statue donne un point d'attraction pour la culture.

Le marché permet à une ville d'avoir plus de 5 citoyens (jusqu'à un maximum de 8). Il ne peut y avoir qu'un marché par ville. Le citoyen que l'on place sur le marché vient de la réserve, pas de sa propre ville.

La fontaine donne un point d'attraction pour la santé. Elle ne peut être construite que si elle est adjacente à de l'eau. Pour bénéficier de l'avantage de la fontaine (avoir plus de 8 citoyens dans une ville), il faut aussi un marché.

Principes de construction

On joue la carte action. On prend la pièce désirée de la réserve et on la place sur un hexagone libre qui est adjacent soit à un château soit à une autre construction de la ville. On prend un citoyen du château de la ville et on le place sur la nouvelle construction. Il doit rester un citoyen sur le château après en avoir pris un pour la construction.

Si une pile de construction est vide, on prend la moitié de l'autre paquet pour former un nouveau paquet. Si les deux paquets sont vides, ces constructions ne sont plus disponibles. 

On ne peut construire que si l'on peut mettre un citoyen sur la construction et il doit toujours rester au moins un citoyen sur le château (le marché est une exception).

On ne peut construire que sur un hexagone vide adjacent à l'une des constructions existantes de la ville.

Il doit y avoir au moins un hexagone vide entre les constructions de différentes villes (quels que soient les propriétaires).

Les fontaines et les thermes doivent être adjacentes à l'eau.

On ne peut pas démolir volontairement des constructions pour faire de la place à de nouveaux bâtiments. Mais il peut arriver que l'on soit amené à les démolir (voir plus loin).

Si l'on ne peut pas bâtir (pas de citoyens, pas d'or ou autre), on doit prendre la carte au sommet de la pioche politique et la placer devant soi pour finir son tour politique.

Jouer une carte politique

A la place d'une carte action, on peut jouer une carte politique en la prenant parmi les cartes visibles.

Si la carte fait dépenser de l'or on ne peut la jouer que si on peut en payer le coût. On ne peut pas la prendre pour un tour suivant. Une fois la carte politique choisie, on doit la jouer immédiatement. On tire une nouvelle carte du paquet politique pour la remplacer. Le joueur la place devant lui, suit ses effets et la tourne face cachée. Les cartes utilisées par un joueur doivent rester face cachée. On peut donc jouer 5 cartes en 5 tours. Quand la pioche est épuisée, on reprend les cartes jouées pour former un nouveau paquet.

Il y a deux types de cartes politique : les cartes avec des constructions et celles avec des actions.

Cartes avec des constructions

On procède comme décrit précédemment. Ces bâtiments donnent des points d'attraction points mais coûtent de l'or.

Si la construction n'est plus disponible, on ne peut plus en bâtir sauf si elle redevient disponible suite à une démolition.

Palais : coûte 1 or et donne 2 points d'attraction pour la culture.

Cathédrale : coûte 3 or et donne 3 points d'attraction pour la culture.

Université : coûte 3 or et donne 3 points d'attraction pour l'éducation.

Hôpital : coûte 1 or et donne 1 point d'attraction pour la santé et 1 point pour l'éducation. On n'est pas obligé de le construire adjacent à l'eau.

Thermes : coûte 1 or et donne 2 points d'attraction pour la santé.

Cartes avec des actions

Maître de construction (grosser baumeister)

Avec cette carte, selon l'argent dépensé on peut construire différents bâtiments.

1 or : une construction simple de son choix (ferme, carrière, séminaire, statue, marché, fontaine).

2 or : une construction intermédiaire de son choix (palais, hôpital, thermes).

4 or : une construction imposante de son choix (cathédrale, université).

Du pain et des jeux (brot und spiele)

Avec cette carte on peu augmenter l'attractivité de sa ville en plaçant un citoyen de sa couleur sur une construction. Ce citoyen coloré donne un point d'attraction supplémentaire, le type dépend de la construction sur laquelle on place cette figurine.

L'effet de la carte ne dure qu'une année. Quand l'année est finie, on retire la figurine et la construction retrouve sa valeur normale.

Pour 0 or, on place un citoyen coloré sur une construction dans sa ville.

Pour 2 or, on place 2 citoyens colorés sur une construction dans sa ville.

Pour 5 or, on place 3 citoyens colorés sur une construction dans sa ville.

Un citoyen coloré augmente la valeur du bâtiment d'un 1 point.

Par exemple, un citoyen coloré sur un palais fait passer le palais à 3 points d'attraction pour la culture. 2 citoyens le feraient passer à 4 points.

Sur un hôpital, il faut choisir le type d'attraction augmenté (santé ou éducation).

On peut ajouter des citoyens colorés sur des constructions en contenant déjà.

On n'a pas besoin de nourrir les citoyens colorés.

Temps bénis (goldene zeiten)

Cette carte donne des citoyens supplémentaires.

Pour 0 or, on peut placer 1 citoyen dans une de ses villes.

Pour 2 or, on peut placer 2 citoyens dans une de ses villes. On ne peut pas les diviser.

Pour 5 or, on peut placer 3 citoyens dans une de ses villes. On ne peut pas les diviser.

Moisson fructueuse (reiche ernte)

Cette carte permet de doubler la production de nourriture d'une ferme pour une année.

On prend un citoyen coloré et on le place sur l'une de ses fermes (souvent celle qui produit le plus). Par exemple, placé sur une ferme produisant 4 pions nourriture, on reçoit à la prochaine phase Nourrir le peuple 4 pions en plus. On ne peut pas jouer 2 fois cette carte sur la même ferme dans la même année. A la fin de l'année, on retire le citoyen.

Proximité avec le peuple (burgernahe)

On récupère des informations sur les désirs du peuple. Le joueur (et lui seul) peut regarder 2 des cartes posées face cachée sur le bord du plateau. Il remet les cartes à leurs places. Pour 3 or, il peut regarder les 3 cartes posées face cachée.

Fin du tour politique

Quand un joueur a joué sa carte et suivi les effets c'est au joueur à sa gauche de le faire. On procède ainsi jusqu'à ce que tous les joueurs aient 5 cartes face cachée devant eux.

6. Détermination de la Voix du peuple

On retourne face visible les 3 cartes du plateau. On a maintenant 4 cartes qui révèlent les souhaits du peuple pour la culture, l'éducation ou la santé.

Si 2 cartes sont identiques et les autres différentes, ces 2 cartes sont le souhait du peuple. Si 3 ou 4 cartes sont du même type, c'est ce que veut le peuple.

7. Migration de population

Dans l'ordre du jeu et en commençant par le 1er joueur, chaque joueur vérifie si des citoyens veulent migrer vers ses villes.

Le joueur examine chacune de ses villes.

Il n'y a pas de migration entre deux villes du même joueur. Il n'y a pas de migration vers une ville s'il y a 3 ou plus hexagones libres entre la ville concernée et une ville adverse. On considère que cette ville n'a pas de voisins.

Si la distance entre une ville appartenant au joueur et une appartenant à un adversaire est de 1 ou 2 hexagones vides, il peut y avoir une migration.

Si la migration est possible.

Le joueur vérifie si sa ville a plus de points d'attraction dans la catégorie choisie par le peuple (phase précédente) que celle de son voisin. Si c'est le cas, il reçoit un citoyen de la cité voisine qu'il place dans son château.

Si le joueur a plusieurs voisins avec lesquels il a plus de points, il reçoit un citoyen de chacun d'entre eux.

Une ville ne peut recevoir des citoyens que si cela reste dans les limites de population de la ville. Si la ville ne peut accueillir le citoyen à cause d'un problème de limite de population, le citoyen retourne à la réserve.

Le joueur qui doit donner un citoyen, choisit la construction de provenance. Il peut perdre un bâtiment s'il n'y a plus de citoyen dessus.

Si la Voix du peuple donne 2 souhaits à égalité (chacun ayant 2 cartes), les deux souhaits prennent effet.

Le joueur dont c'est le tour décide pour chacune de ses villes, lequel des deux souhaits il utilise. Ce souhait (culture, éducation, santé) prend effet contre toutes les cités voisines.

Exemple : la Voix du peuple a demandé la santé et la culture. Le joueur A choisit la santé pour sa 1ère ville, qui est plus forte en santé que la cité voisine du joueur B.  A prend donc un citoyen de la ville de B et le place dans son château.

Démolition des bâtiments vides

Une fois que les joueurs ont effectué les migrations, ils doivent démolir les bâtiments qui n'ont plus de citoyen. On remet dans la réserve le bâtiment en question. 

Les démolitions se font toujours sur les pourtours de la ville. Il n'est pas permis de démolir un bâtiment au milieu de la ville. Si la ville n'est plus qu'un château et qu'il perd son dernier citoyen, on doit démolir le château qui revient à son propriétaire. Si une ferme est démolie, on doit rendre les pions nourriture correspondants.

Avant la démolition, chaque joueur peut redistribuer les citoyens dans sa cité afin de respecter les règles ci-dessus.

8. Nourrir les citoyens

Dans l'ordre du jeu et en commençant par le 1er joueur, chaque joueur compte ses citoyens et ses pions nourriture. Si le joueur a au moins autant de pions nourriture que de citoyens, ils sont nourris.

Tous les pions nourriture d'un joueur sont collectés ensemble et distribués aux citoyens de toutes ses villes. L'origine de la nourriture ne compte pas. Si un joueur a plus de citoyens sur le plateau que de pions nourriture, il remet dans la réserve les citoyens en surplus. On considère que ces citoyens sont partis à cause du manque de nourriture. Si cela amène à avoir une construction sans citoyen, on doit la démolir. On ne nourrit pas les citoyens colorés.

Il faut prendre en compte les pions additionnels résultant de la carte "moisson fructueuse".

Quand on perd des citoyens on a des pénalités. Normalement un joueur peut jouer une carte à chaque tour politique (5 tours, 5 cartes). Si un joueur a perdu des citoyens à cause de l'émigration, il ne peut jouer que 4 cartes à la prochaine année. A son premier tour politique, il devra placer une de ses cartes action face cachée devant lui. Il ne peut donc jouer que 4 cartes cette année.

FIN D'UNE ANNEE

On défausse les 4 cartes Voix du peuple. Chaque joueur défausse les cartes politique face cachée devant lui. Les 3 cartes action sont remises face visible. Les citoyens colorés sont remis dans la réserve.

On commence la nouvelle année.

Durant le dernier tour (6ème année), les joueurs ne peuvent plus utiliser la carte Moisson Fructueuse pour nourrir leur  population.

FIN DU JEU

Le jeu est fini après 6 années. Les joueurs comptent leurs points.

Chaque citoyen vaut 1 point. Chaque ville avec au moins un bâtiment des 3 catégories (culture, éducation, santé) reçoit un bonus de 3 points (l'hôpital compte pour 2 catégories).

Le joueur soustrait 5 points si à la fin de la 6ème année il a perdu des citoyens à cause du manque de nourriture.

Le vainqueur est le joueur avec le plus de points. En cas d'égalité c'est le joueur avec le plus d'or.

JEU A 2 JOUEURS (schéma en haut de la page 8)

On ne peut construire que sur les hexagones en vert clair. Les 8 lignes rouges indiquent où les matières premières s'arrêtent.

JEU A 3 JOUEURS (schéma au milieu de la page 8)

On ne peut construire que sur les hexagones en marron et en vert clair. Une carrière sur une case 1 rapporte un or, rien sur les cases 2 et 2 or sur les cases 3.

JEU A 4 JOUEURS (schéma au bas de la page 8)

On peut construire tous les hexagones (comme à 5 joueurs). Une ferme sur une case 1 rapporte 4 pions nourriture et 2 pions sur une case 2.
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