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R E G E L H E F T
China, 1570. China steht unter der Herrschaft des Kaisers Longqing der Ming-Dynastie. Sein Vater, der Kaiser Jiajing, regierte 
das Reich über viele Jahre. Obwohl er ein tüchtiger Mann war, war er auch dafür bekannt, grausam zu sein und sich mehr um 
seine eigenen Interessen, als die des Reiches zu kümmern. Wer sich ihm widersetzte, überlebte meist nicht lang. Seine lange 
Regierungszeit führte zwar zu einer Phase gewisser Stabilität, doch seine Eskapaden und die stetige Korruption ruinierten 

das Land, so dass es in einen sehr schlechten Zustand geriet.  

Kaiser Longqing residierte im Gegensatz zu seinem Vater in der Verbotenen Stadt, die heute Gùgōng („Kaiserpalast“ oder 
„Ehemaliger Palast“) genannt wird und Sitz vieler Kaiser der Ming-Dynastie war. Erbaut von 1406 bis 1420, besteht der 

Komplex aus 980 Gebäuden und umfasst 72 ha (über 180 Morgen).

Kaiser Longqing machte sich daran, die Regierung zu reformieren, indem er einige jener talentierten Beamten, die zuvor 
von seinem Vater verbannt worden waren, in der Hoffnung zurückbrachte, seiner Herrschaft Ehre und Stabilität zurück-
zugeben. Es war zu dieser Zeit, als auch die Chinesische Mauer wiederaufgebaut, befestigt und erweitert wurde, während 
China unter schweren Angriffen der Mongolen stand. Der Schutz der Grenzen war von größter Bedeutung und die Chinesi-

sche Mauer spielte eine Schlüsselrolle bei der Verteidigung.

Trotz darauf stehender Todesstrafe war Korruption ein großes Problem im Reich, und der Kaiser tat alles, um sie zu 
auszulöschen. Dies schien erfolgreich zu sein, aber wie wir alle wissen, ist es nicht so einfach, die Kontrolle über seine 
„loyalen“ Untertanen zu behalten. Am kaiserlichen Hof gaben die höchsten Beamten vor, das Korruptionsverbot aufrecht 
zu erhalten. Doch statt einfach nur Geld anzunehmen, erblickte ein neuer Brauch das Licht der Welt: Der Austausch von 
Geschenken. Wenn ein Antragssteller einen Beamten besuchte, um ein Anliegen vorzutragen, würde er auch ein Geschenk 
präsentieren. Natürlich gab der Beamte die Ehre zurück, indem er auch ein Geschenk überreichte. Wenn das Geschenk des 
Antragsstellers etwas sehr Wertvolles wie zum Beispiel eine Jade-Statue war, und das Geschenk des Beamten ein billiger 
Papierfächer, war es schwer, dies als Bestechung zu betrachten. Allerdings wussten beide sehr gut, wie wertvoll die 

Symbolik dieses Gegenstands sein konnte …

„Gùgōng“ verwendet diesen außergewöhnlichen Brauch als Grundlage. Die Spieler übernehmen die Rolle mächtiger chi-
nesischer Familien, die versuchen, durch Bestechung der verantwortlichen Beamten bei bestimmten Anliegen Einfluss 
und Macht zu gewinnen, indem sie geeignete Geschenke über 4 Tage hinweg austauschen. Die Spieler werden auf diese 
Weise Siegpunkte sammeln, und der Spieler mit den meisten Siegpunkten gewinnt das Spiel. Aber Vorsicht: Sie müssen 
vor allem versuchen, eine Audienz beim Kaiser persönlich zu erhalten. Wenn Sie dies nicht schaffen, werden alle Ihre Be-

mühungen umsonst gewesen sein.
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1 Spielplan
Legt den Spielplan in der Tischmitte aus. Je nach Spielerzahl dreht 
ihr ihn auf die Seite für 1-3 Spieler oder für 4-5 Spieler. Er stellt die 
Verbotene Stadt sowie dessen Umgebung dar. Auf dem Spielplan 
seht ihr die 7 durch Umrandungen markierten Aktionen, bei denen 
Ihr eure Geschenkkarten austauscht.

3 Schicksalswürfel
Werft die 3 Würfel und legt sie auf 
die entsprechenden Felder am oberen 
Spielplanrand. Sie bestimmen, welche 
Geschenkkarten zusätzliche Diener und 
Siegpunkte am Rundenende einbringen.

1 Tagesmarker
Legt ihn auf das erste Feld 
der Tagesleiste. Er zeigt 
die aktuelle Runde an.

3 Kaiserkanalschiffe*
Legt diese neben eurem Spielertableau be-
reit. Sie werden für den Handel in den Häfen 
entlang des Kaiserkanals genutzt.

1 Intrigenmarker*
Legt die Intrigenmarker aller Spieler auf das Startfeld 
der Intrigenleiste. Dieser Marker stellt die Anzahl an 
Einfluss in der verbotenen Stadt dar. Er wird dazu ge-
nutzt, alle Gleichstände im Spiel zu brechen und liefert 
zusätzlich Intrigenboni.

1 Siegpunktscheibe*
Legt sie auf das Feld „0“ auf der 
Siegpunktleiste. Mit ihr werden die 
Siegpunkte im Spiel festgehalten.

1 Startspielermarker
Er markiert den Startspieler der aktuellen 
Runde. Bestimmt zu Beginn des Spiels einen 
zufälligen Startspieler. Nutzt dazu eine 
Methode eurer Wahl.

1 Medaille „Nächster Startspieler“
Legt die Medaille auf ihren vorgesehen Platz neben der 
Karte der Intrigenleiste. In jeder Runde kann 1 Spieler 
die Medaille erhalten, um Startspieler der nächsten 
Runde zu werden.

SPIELMATERIAL UND AUFBAU

*Diese Spielmaterialien sind insgesamt 5 Mal (je Spielerfarbe 1 Mal) in der Schachtel.

1 Bote*
Stellt die Boten aller Spieler auf das Start-
feld der Aktion des Palasts der himmlischen 
Reinheit. Nur wenn dein Bote den Palast auch 
erreicht, kannst du das Spiel gewinnen.

1 Reisender*
Stellt die Reisenden aller Spieler neben die 
Karte auf dem Spielplan. Der Reisende wird 
für die Aktion Reisen genutzt.

32 Reiseplättchen
Mischt die Reiseplättchen und legt je 1 zu-
fällig offen auf die Städte im Reisebereich 
des Spielplans. Formt mit den übrigen 
Plättchen 2 gleich große verdeckte Nach-
ziehstapel und legt sie auf die dafür vor-
gesehen Felder. Die Spieler bewegen sich 
mit ihren Reisenden von Stadt zu Stadt, um 
die auf den Plättchen abgebildeten Boni zu 
erhalten.

Denkt für das erste Spiel daran, vor dem 
Mischen die 6 Bonus-Reisemarker zu ent-
fernen. Für weitere Informationen, siehe 
Seite 20.

Reisen

Chinesische 
Mauer

Jade

Der 
Palast der 

himmlischen 
Reinheit

Intrige Dekrete

Der Kaiserkanal
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38 Geschenkkarten
Sortiert die Geschenkkarten in 7 Sets. Jedes Set wird durch die Anzahl der farblich her-
vorgehobenen Segmente des Fächers dargestellt. Verteilt die 7 Geschenkkarten mit dem 

 Symbol zufällig offen auf die 7 Plätze für Geschenkkarten auf dem Spielplan. 
Legt die Karten mit dem  Symbol als verdeckter Nachziehstapel neben dem Spielplan 
bereit. Gebt jedem Spieler ein Set aus 4 Geschenkkarten. Gebt das Set mit dem  
Symbol an den Startspieler, das Set mit dem  Symbol an den im Uhrzeigersinn 
nächsten Spieler und so weiter, bis alle Spieler ein Set erhalten haben. Legt alle nicht 
benötigten Sets zurück in die Schachtel.

20 Jade 
Legt je 1 Jade auf die Felder in den Häusern 
im Jadebereich des Spielplans und die 
Übrigen als Jadevorrat auf den dortigen 
großen Platz. Jade kann im Spiel ge-
sammelt werden, um dafür Siegpunkte bei 
Spielende zu erhalten.

15 Dekretplättchen 
Sortiert die Dekretplättchen nach ihrer 
Stufe (1, 2 und 3). Mischt jeden Stapel 
separat, zieht 2 Plättchen von jedem 
Stapel und legt sie auf die den Stufen 
entsprechenden Felder im Dekretbereich 
des Spielplans. Legt alle nicht benötigten 
Plättchen zurück in die Schachtel. Sie 
werden in dieser Partie nicht benötigt. Die 
Plättchen repräsentieren spezielle Vorteile 
und Siegpunkte, die während des Spiels 
und bei Speilende erlangt werden können.

1 Spielertableau* 
Jeder Spieler legt das Spielertableau seiner Wahl vor 
sich aus. Hier lagern die Spieler ihre Geschenkkar-
ten, Diener und Doppelter Diener. Es dient zusätzlich 
als Spielhilfe, indem es den Rundenablauf darstellt, 
das Ergebnis des Reiseplättchen-Tausches, die in 
Besitz genommenen Hafenbelohnungen und die 
Schlusswertung abbildet.12 Diener* 

Jeder beginnt das Spiel mit 6 Dienern 
auf dem Spielertableau und den 
übrigen 6 Dienern als allgemeiner 
Vorrat neben den Spielplan. Die Diener 
auf deinem Spielertableau stellen 
den Vorrat dar und repräsentieren die 
verfügbaren Diener für die Aktionen. 
Zu Beginn und am Ende jeder Runde 
erhalten die Spieler eine bestimmte 
Anzahl Diener aus dem allgemeinen 
Vorrat in ihren eigenen Vorrat auf dem 
Tableau zurück.

1 Doppelter Diener* 
Legt den Doppelter Diener auf das entsprechende Feld 
auf dem Spielertableau. Er zählt wie 2 Diener und kann 
über die Aktion Kaiserkanal erlangt werden. 

SPIELMATERIAL UND AUFBAU

Reiseplättchen

Spielhilfe

Schlusswertung

AblagestapelHafen

Diener
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ÜBERBLICK

SPIELABLAUF

“Gùgōng” wird über 4 Runden, die 4 Tage symbolisieren, gespielt. Jeder Tag besteht aus 3 Phasen:

1.	 Die Morgenphase, in der die Spieler den neuen Tag vorbereiten.

2.	 Die Tagesphase, in der die Spieler mehrere Aktionen ausführen.

3.	 Die Nachtphase, in der die Spieler die Karten ihres Ablagestapels mit den Schicksalswürfeln 
abgleichen.

Am Ende des 4. Tages erhalten die Spieler zusätzliche Siegpunkte für die Vervollständigung der chinesische Mauer, Dekrete der 3. Stufe, ihre Jadesammlung und die 
Reihenfolge der Ankunft im Palast.Der Spieler mit den meisten Siegpunkten erlangt den Titel als einflussreichste chinesische Familie und gewinnt das Spiel. Aber 
seid auf der Hut! Spieler die ihren Boten bis Spielende nicht in den Palast der himmlischen Reinheit bringen konnten, können das Spiel nicht gewinnen.

.

PHASE 1: DIE MORGENPHASE

In der Morgenphase bereiten die Spieler den Spielplan für die laufende Runde 
vor. Dies wird in 5 Schritten durchgeführt :

Schritt 1: Startspieler bestimmen

Wenn ein Spieler in der vorherigen Runde die Medaille „Nächster Startspieler“ 
( ) erhalten hat, wird er neuer Startspieler für diese Runde. Der neue Start-
spieler erhält den Startspielermarker ( ) und legt die Medaille „Nächster 
Startspieler“ zurück auf ihren Platz auf dem Spielplan. Wenn niemand die 
Medaille „Nächster Startspieler“ in der letzten Runde erhalten hat, wechselt 
der Startspielermarker nicht.

Schritt 2: Die Karte auffüllen

Füllt die leeren Stadtplätze (alle Städte ohne Plättchen oder Reisende) auf der 
Karte mit neuen Reiseplättchen ( ) auf. Wenn die Nachziehstapel leer sind, 
wird der Ablagestapel gemischt, 2 neue Nachziehstapel gebildet und die ver-
bliebenen leeren Stadtplätze aufgefüllt.

Schritt 3: Die Schicksalswürfel werfen 

Werft die 3 Schicksalswürfel und legt sie auf die entsprechenden Felder am 
oberen Spielplanrand.

Schritt 4: Dekretvorteile ausführen
Alle Spieler, die einen Diener neben einem Dekret mit dem 
Morgensymbol haben (Dekrete der Stufe 1), erhalten nun 
in Spielerreihenfolge die abgebildeten Vorteile.

Beispiel: Sowohl Lisa (weiß) als auch David 
(lila) haben einen Diener auf dem gleichen 
„Morgen“-Dekret. David legt einen Diener 
aus dem allgemeinen Vorrat auf eines seiner 
Schiffe auf dem Kaiserkanal. Damit ist sein 
Schiff komplett und er erhält sofort eine 
zusätzliche Handkarte vom Geschenkkar-
ten-Nachziehstapel. Er bewegt einen seiner 
Diener vom Schiff auf sein Spielertableau, um 
anzuzeigen, dass er die Hafenbelohnung er-
halten hat und legt die übrigen Diener und das 
Schiff in den allgemeinen Vorrat zurück. Lisa könnte das Gleiche tun, aber da 
sie nicht genug Diener im allgemeinen Vorrat hat und kein Schiff sofort kom-
plettieren könnte, entscheidet sie sich dazu, den Vorteil verfallen zu lassen. 

Schritt 5: Neue Diener erhalten

Der Tagesmarker wird weiter geschoben. Alle Spieler dürfen die neben dem 
Tagesmarker abgebildete Anzahl an Dienern aus dem allgemeinen Vorrat in den 
eigenen Vorrat legen. 

Anmerkung: Die Morgenphase wird in der ersten Runde komplett übersprun-
gen. Ihr habt sie beim Spielaufbau schon durchgeführt.



5

PHASE 2: DIE TAGESPHASE

In der Tagesphase führen die Spieler mehrere verfügbare Aktionen aus, indem 
sie Geschenkkarten mit den in der Verbotenen Stadt arbeitenden Beamten aus-
tauschen, die durch die 7 Kartenplätze auf dem Spielplan repräsentiert werden.

Beginnend beim Startspieler und anschließend im Uhrzeigersinn folgend führen 
die Spieler ihre Züge durch den Austausch von Geschenkkarten und den damit 
verbundenen Aktionen aus. Die Spieler führen nacheinander jeweils einen Zug 
aus. Hat ein Spieler keine Handkarten mehr, muss er passen. Sobald alle Spieler 
gepasst haben, endet die Tagesphase und die Nachtphase beginnt. 

Wenn du noch mindestens 1 Handkarte besitzt, führst du die folgenden Schritte 
in jedem Zug durch: 

1. Geschenke austauschen
Zu Beginn deines Zuges MUSST du eine Geschenkkarte deiner Hand mit einer 
Geschenkkarte auf dem Spielplan austauschen.

Wenn deine Handkarte einen höheren Wert als 
die der gewünschten Aktion zugehörige Karte 
auf dem Spielplan aufweist, darfst du sie 
kostenlos austauschen.

Wenn deine Handkarte einen niedrigeren oder gleich hohen 
Wert wie die der gewünschten Aktion zugehörige Karte 
auf dem Spielplan besitzt, darfst du sie nur austauschen, 
wenn du zuerst:

rr 2 Diener aus deinem Vorrat zurück in den allgemeinen Vorrat 
legst

rr ODER eine andere Geschenkkarte deiner Hand auf den Ab-
lagestapel deines Spielertableaus legst

rr ODER die Geschenkkarte austauschst ohne Aktionen aus-
zuführen. Überspringe Schritt 2 (Aktionen ausführen) und 
wenn du noch mindestens eine Geschenkkarte auf der Hand 
hast, beginne in deinem nächsten Zug wieder bei Schritt 1 (Geschenke 
austauschen).

Lege die vom Spielplan aufgenommene 
Geschenkkarte verdeckt auf den Ab-
lagestapel auf deinem Spielertableau. 
Die abgeworfenen Karten werden in der 
nächsten Tagesphase deine neuen Hand-
karten. Du darfst zu jeder Zeit deinen 
Ablagestapel durchsehen. Deine Mitspieler dürfen 
jedoch nicht danach fragen, welche Karten sich in 
deinem Ablagestapel befinden.

2. Aktionen ausführen
Nach dem Austausch der Geschenke DARFST du sofort ausführen:

rr Die Aktion der auf dem Spielplan abgelegten Geschenk-
karte (sofern möglich, manche Karten haben keine 
Kartenaktion)

rr ODER die Aktion des Ortes, wo du die Karte abgelegt 
hast

rr ODER beide Aktionen. Wenn du beide Aktionen aus-
führst, musst du die Kartenaktion zuerst ausführen.

Beispiel: Rafaël möchte Jade kaufen, hat aber nur noch 1 Diener in seinem 
Vorrat und der Jadebeamte hält zusätzlich eine 8er-Geschenkkarte (eine 
„Dunhuang Pipa“, eine Art chinesische Laute) bereit, während Rafaël nur 
eine 2er-, 3er- und 5er Geschenkkarte auf der Hand hat. 

Rafaël opfert seine 2er-Geschenkkarte indem er sie auf seinen Ablagestapel 
legt (und sie ihm so in der nächsten Runde erneut zur Verfügung steht) und 
tauscht die 8er-Geschenkkarte mit seiner 3er-Geschenkkarte (Ein Set Go 
Steine). Die 8er-Geschenkkarte wird auch auf seinen Ablagestapel gelegt. 

Rafaël führt die Kartenaktion durch, was ihm 
erlaubt 2 Diener in seinen Vorrat zu legen. 
Somit hat er nun genügend Diener, um die 
Aktion des Ortes auszuführen. Er kauft 1 Jade 
und legt 3 Diener aus seinem Vorrat in den 
allgemeinen Vorrat zurück.

AUSNAHME: Die Geschenkkarten 
mit dem Wert 1 können kostenlos 
mit den Karten vom Wert 9 ge-
tauscht werden. (Warum ist das 
so? Auch wenn das 1er Geschenk, 
die Früchteschale, einen geringen 
Wert aufweist, so beinhaltet sie ein paar exotische Früchte, die schwer auf 
den normalen Märkten zu finden sind. Daher erliegen die Beamten manchmal 
dieser Versuchung und führen einen impulsiven Austausch durch.)

Der Wert einer Geschenkkarte
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Nach deinem Geschenkeaustausch darfst du die Aktion der Ge-
schenkkarte ausführen, sofern hier eine Aktion abgebildet ist.

Die meisten Aktionen verweisen auf eine Ortsaktion:

Der Palast der himmlischen Reinheit 

Der Kaiserkanal

Die chinesische Mauer

Dekret

Intrige

Manche Kartenaktionen geben dir andere Boni:

Füge deinem Vorrat sofort 1 Diener aus dem allgemeinen 
Vorrat hinzu.

Füge deinem Vorrat sofort 2 Diener aus dem allgemeinen 
Vorrat hinzu.

Tausche 1 deiner Karten (eine Handkarte oder eine Karte 
im Ablagestapel) mit einer Karte auf dem Spielplan aus. 
Hast du eine Handkarte ausgetauscht, nimm die neue 
Karte auf die Hand. Hast du eine Karte vom Ablagestapel 
ausgetauscht, leg die neue Karte auf den Ablagestapel.

Die Aktion der Geschenkkarte und die Ortsaktion können die glei-
che sein. In diesem Fall führst du die gleiche Aktion 2 Mal durch.

Lege die abgebildete Anzahl an Dienern aus dem Vorrat 
auf deinem Spielertableau zurück in den allgemeinen 
Vorrat.

Entferne 1 Diener von deinem Schiff, indem du ihn auf das 
entsprechende Feld auf deinem Spielertableau legst, wo 
er für den Rest des Spiels bleibt.

Bewege die abgebildete Anzahl an Dienern aus dem 
Vorrat auf deinem Spielertableau auf das entsprechende 
Feld auf dem Spielplan oder deinem Schiff.

Du erhältst sofort die abgebildete Anzahl an 
Siegpunkten, indem du deinen Siegpunktmarker auf der 
Siegpunktleiste entsprechend versetzt.

Du erhältst bei Spielende die abgebildete Anzahl von 
Siegpunkten. (siehe auch: “Spielende” auf Seite 14).

7 Beamte überwachen die Hauptfunktionen des chinesischen Staats, dargestellt durch die 7 Geschenkkarten-Orte auf dem Spielplan. 
Wenn du eine Geschenkekarte mit einem der 7 Beamten austauschst, darfst du die Aktion des Ortes ausführen.

Ikonografie 

Dies zeigt an, 
wo die Karte 
beim Spielauf-
bau hingelegt 
wird.

Der Wert des 
Geschenks

Dies ist ein Hinweis 
auf die sekundäre 
Aktion / den Bonus 
der Karte

Dies zeigt die 
Aktion / den Bonus 
der Karte an

AKTIONEN DER GESCHENKKARTEN

ORTSAKTIONEN
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1. REISEN

Tausche dein Geschenk mit dem Beamten für Erträge aus und entsende deinen 
Reisenden in eine chinesische Stadt, um für den Kaiser Longqing Steuern in allen Formen 
und Größen einzutreiben.

Wenn du diese Aktion ausführst, darfst du wählen:

A.	 Bewege deinen Reisenden 1 Mal, sammle 1 Reiseplättchen 
ein und erhalte ggf. sofortige Boni.

B.	 Lege 2 Diener aus deinem Vorrat zurück in den 
allgemeinen Vorrat, um den Reisenden 2 Mal 
zu bewegen: Bewege deinen Reisenden 1 Mal, 
sammle 1 Reiseplättchen ein und erhalte ggf. sofortige Boni. Führe dies noch 
ein zweites Mal durch.

Wenn du die Aktion zum ersten Mal ausführst, setze deinen Reisenden auf 
einem beliebigen Stadtfeld der Karte mit einem Reiseplättchen ein. Wenn du von 
nun an deinen Reisenden erneut bewegen darfst, bewegt er sich vom aktuellen 
Stadtfeld über die eingezeichneten Straßen zum nächsten Stadtfeld mit einem 
Reiseplättchen. Dabei werden leere Stadtfelder und andere Reisende ignoriert. 
Das bedeutet, dass du leere und von anderen Reisenden besetzte Stadtfelder 
überspringst.

Leg die eingesammelten Reiseplättchen verdeckt in den Nischen am oberen 
Rand deines Spielertableaus ab.

Zu jedem Zeitpunkt während des Spiels darfst du die Reiseplättchen für be-
stimmte Boni eintauschen:

Tausche 2 Reiseplättchen ein, um 1 Diener aus dem all-
gemeinen Vorrat in den Vorrat auf deinem Spielertableau 
zu versetzen.

Tausche 4 Reiseplättchen ein, um sofort 2 Siegpunkte zu 
erhalten

Tausche 6 Reiseplättchen ein, um sofort 1 Jade aus dem 
allgemeinen Vorrat zu erhalten.

Eingetauschte Reiseplättchen werden in einem Ablagestapel in der Nähe des 
Spielplans gesammelt. Legt sie nicht auf die Nachziehstapel auf dem Spielplan.

Beispiel: Anna besitzt 3 Diener in ihrem Vorrat. Sie wählt die Reiseaktion und 
legt 2 ihrer Diener in den allgemeinen Vorrat zurück. 

Sie beweget ihren Reisenden in eine Stadt, deren Reiseplättchen ihr 2 Diener 
einbringt, die sie sofort aus dem allgemeinen Vorrat in ihren Vorrat legt. 

Anschließend bewegt sie ihren Reisenden in eine Stadt, die ihr erlaubt, 3 
Diener gegen 1 Jade zu tauschen. Nachdem sie diese Belohnung ausgeführt 
hat, legt sie die erlangten Reiseplättchen über ihr Spielertableau. 

Sie hat nun insgesamt 6 Reiseplättchen gesammelt und entscheidet sich 
dazu, sie gegen einen weiteren Jade einzutauschen. 

Wichtig: Immer wenn du mehr als 6 Reiseplättchen besitzt, musst du sofort 
so lange Reiseplättchen in Diener, Siegpunkte oder Jade eintauschen, bis du 
nur noch maximal 6 Reiseplättchen besitzt.
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Tausche dein Geschenk mit dem Beamten für Öffentlichkeitsarbeit aus und beteilige 
dich am Bau der Chinesischen Mauer. Dies erlaubt dir von den Intrigevorteilen zu 
profitieren, möglicherweise Siegpunkte zu erhalten und den Boten dem Palast der 
himmlischen Reinheit näher zu bringen.

Wenn du diese Aktion ausführst, darfst du wählen:

A.	 Lege 1 Diener aus deinem Vorrat auf die Mauer

B.	 Lege 1 Diener aus deinem Vorrat in den allgemei-
nen Vorrat, um 2 weitere Diener aus deinem Vorrat 
auf die Mauer zu legen. 

Wenn die Mauer abgeschlossen ist, findet sofort die Wertung der Mauer statt 
und die Intrigevorteile werden verteilt. Abhängig von der Spieleranzahl ist 
die Mauer abgeschlossen, wenn beim Spiel mit 2/3/4/5 Spielern mindesten 
4/5/6/7 Diener auf der Mauer liegen.

Wertung der Mauer
Der Spieler mit den MEISTEN Dienern auf der Mauer erhält 3 Siegpunkte und 
bewegt seinen Boten 1 Schritt auf der Palastleiste vorwärts. Im Falle eines 
Gleichstands wird die Intrigeleiste als Tie-Breaker genutzt (siehe „Intrige“ auf 
Seite 9).

Anschließend legt dieser Spieler alle seine Diener 
von der Mauer in den allgemeinen Vorrat. Schließt 
die Lücken, indem ihr alle übrigen Diener nach links 
verschiebt. Nun erhalten die Spieler die Intrigevor-
teile.

Intrigevorteile
Alle Spieler, die vor der Wertung der Mauer mit ihren Dienern dort anwesend 
waren, DÜRFEN 1 Intrigevorteil ausführen. Die Spieler wählen nacheinander in 
der Reihenfolge der Intrigemarker (letzter und niedrigster zuerst) einen Vor-
teil. Im Falle eines Gleichstands ist der untere Marker der letzte.
Nimm dir einen Vorteil und setze deinen Intrigemarker entsprechend viele 
Felder zurück. Die möglichen Vorteile sind:

VORTEILE DER INTRIGELEISTE
Setze deinen Intrigemarker 1 Schritt zurück, 
um 1 Diener in deinen Vorrat zu legen.

Setze deinen Intrigemarker 3 Schritte zu-
rück, um 2 Diener in deinen Vorrat zu legen.

Setze deinen Intrigemarker 5 Schritte zu-
rück, um einen Schicksalswürfel auf die Seite 
deiner Wahl zu drehen. Es ist möglich, dass 
der gleiche Würfel beim Verteilen der Vorteile 
von mehreren Spielern gedreht wird.

Setze deinen Intrigemarker 7 Schritte zu-
rück, um 1 Jade aus dem allgemeinen Vorrat 
zu erhalten.

2. DIE CHINESISCHE MAUER

Erhalte 1 Diener und lege ihn in 
deinen Vorrat.

Erhalte 2 Diener und lege sie in 
deinen Vorrat.

Bewege deinen Boten im Palast 1 
Schritt vorwärts.

Bewege deinen Intrigemarker 
auf der Intrigeleiste 1 Schritt 
vorwärts.

Lege eine Geschenkkarte mit dem 
Wert 7 oder höher von deiner 
Hand auf deinen Ablagestapel 
und erhalte dafür 1 Jade aus dem 
allgemeinen Vorrat.

Erhalte 2 Siegpunkte. 

Tausche 1 deiner Karten (eine 
Handkarte oder eine Karte im Abla-
gestapel) mit einer Karte auf dem 
Spielplan aus. Hast du eine Karte 
vom Ablagestapel ausgetauscht, 
leg die neue Karte auf den Ablage-
stapel.

Nimm eine deiner Geschenkkarten 
vom Ablagestapel zurück auf die 
Hand. 

Nimm 1 Diener aus dem allgemei-
nen Vorrat und leg ihn auf eines 
deiner Schiffe auf dem Kaiserkanal 
(oder setze ein neues Schiff ein 
und lege den Diener entsprechend 
der Regeln für die Aktion darauf). 
Wenn dies der 3. Diener auf dem 
Schiff ist, darfst du dir sofort die 
Belohnung des Hafens nehmen.

Lege einen Diener aus dem allge-
meinen Vorrat auf die chinesische 
Mauer. Wird die Mauer dadurch 
komplettiert, verteile die Punkte 
wie üblich (siehe „Punkte für die 
Chinesische Mauer“ auf Seite 8).

Lege 3 Diener aus deinem Vorrat 
zurück in den allgemeinen Vorrat 
und erhalte dafür 1 Jade aus dem 
allgemeinen Vorrat.

Dieses Reiseplättchen zählt beim 
Eintauschen von Reiseplättchen in 
Diener, Siegpunkte oder Jade als 2 
Plättchen. Wichtig: Legen dieses 
Plättchen offen an dein Spieler-
tableau. 

Für weitere Informationen 
über die 6 Bonus-Reise-
marker, siehe Seite 20.

LISTE DER REISEPLÄTTCHEN
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Tausche dein Geschenk mit dem zwielichtigen Beamten aus, um auf der Intrigeleiste 
voran zu kommen und somit den geheimen Einfluss deiner Familie in der verbotenen 
Stadt zu erhöhen. Diese Leiste dient als Tie-Breaker für alle Vergleiche mit den Mit-
spielern im Spiel. Alternativ kannst du Intrigevorteile erhalten, wenn du dich am Bau 
der Mauer beteiligst.

Wenn du diese Aktion ausführst, darfst du wählen:

A.	 Bewege deinen Intrigemarker 1 Schritt auf der 
Intrigeleiste vor. Der erste Spieler, der in der 
laufenden Runde diese Aktion wählt, erhält zu-
sätzlich die Medaille „Nächster Startspieler“ und wird in der nächsten Runde 
neuer Startspieler.

B.	 Lege 1 Diener aus deinem Vorrat zurück in 
den allgemeinen Vorrat, um den Intrigemar-
ker 3 Schritte vor zu bewegen.

Immer wenn dein Intrigemarker auf einem von 1 oder mehreren Intrigemarkern 
besetzten Feld landet, wird dein Intrigemarker auf die anderen Intrigemarker 
gelegt.Die Intrigeleiste ist auf 14 Schritte limitiert. Darüber hinaus sind keine 
weiteren Schritte möglich.

Tie-Breaker
Wenn während des Spiels ein Gleichstand auftritt, gewinnt der 
Spieler unter den am Gleichstand beteiligten, dessen Marker 
auf der Intrigeleiste weiter vorne ist. Sind mehrere Marker auf 
dem gleichen Feld, so ist der oberste Marker weiter vorne.
Gleichstände treten bei der Wertung der Chinesischen Mauer, 
den Missionsboni und bei der Bestimmung der Reihenfolge der 
Aktivierung von Intrigevorteilen auf.

Intrigevorteile
Intrigevorteile, welche die Spieler durch die Hilfe am Mauerbau erhalten 
können, sind auf Seite 8 erklärt.

Tausche dein Geschenk mit dem Beamten für Jade aus, um den Jadehändlern auf dem 
Markt vorgestellt zu werden und Jade kaufen zu können.

Wenn du diese Aktion ausführst, wählst du ein Haus 
und legst die dort abgebildete Anzahl an Dienern 
aus deinem Vorrat in den allgemeinen Vorrat, um 1 
Jade aus diesem Haus zu erhalten.

Jade bringt bei Spielende Siegpunkte (siehe “Spielende” auf Seite 14). Wenn die 
3 Häuser leer gekauft wurden, kann Jade für 5 Diener vom Jadeplatz gekauft 
werden. Jade ist unlimitiert. Sollte der seltene Fall eintreten, dass es kein Jade 
mehr gibt, behelft euch mit einem beliebigen Ersatzmaterial.

3. JADE

4. INTRIGE

Beispiel: Ein 4-Personen-Spiel: Anna (rot) hat keine Diener auf der Mauer. Lisa 
(weiß) und Sebastian (orange) haben je 1 Diener und David (lila) 3 Diener auf 
der Mauer.

Lisa tauscht ihr Geschenk mit dem Beamten für Öffentlichkeitsarbeit aus, legt 
1 Diener zurück in den allgemeinen Vorrat und legt 2 weitere Diener auf die 
Mauerleiste.

Die chinesische Mauer ist nun abgeschlossen 
und es findet die Wertung der Mauer statt 
und Intrigevorteile werden verteilt. Lisa und 
David haben 3 Diener auf der Mauer und sind 
auf Feld 12 der Intrigeleiste. Da Lisa auf dem Intrigemarker von David liegt 
wird zu Lisas Vorteil entschieden.
Sie erhält 3 Siegpunkte und 
ihr Bote bewegt sich auf 
der Palastleiste 1 Schritt 
vorwärts. Ihre 3 Diener von 
der Mauer werden zurück in den allgemeinen Vorrat gelegt.
Zum Abschluss dürfen Lisa, David und Sebastian ihre Intrigeschritte aus-
geben, um Boni zu erhalten. Anna hatte keinen Diener auf der Mauer und darf 
somit nicht an den Intrigevorteilen teilhaben. Sebastians Intrigemarker ist 
der letzte auf der Leiste und darf zuerst wählen, ob er einen Vorteil nutzen 
möchte. Er geht 1 Schritt zurück, um einen Diener aus dem allgemeinen Vorrat 
in seinen Vorrat zu legen. David möchte keinen Vorteil und belässt seinen 
Intrigemarker wo er ist. Lisa nimmt sich einen Jade aus dem allgemeinen 
Vorrat und geht dafür 7 Schritte auf der Intrigeleiste zurück.
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6. DEKRETE

Tausche dein Geschenk mit dem Beamten für Dekrete aus, um dir spezielle 
Dekretvorteile und/oder Siegpunkte während des Spiels zu sichern. 

Um einen Dekretvorteil zu erhalten, musst du so viele Diener aus deinem Vorrat 
in den allgemeinen Vorrat legen, wie auf 
dem Dekret abgebildet. Zusätzlich musst du 
für jeden an dem Dekret liegenden Diener 
deiner Mitspieler einen zusätzlichen Diener 
zurück in den allgemeinen Vorrat legen. Ab-
schließend legst du einen weiteren Diener 
aus deinem Vorrat auf ein freies Feld über dem Dekret. 

Du erhältst sofort die auf dem 
Dekret abgebildeten Siegpunkte. 

Dekrete der 3. Stufe bringen dir erst bei Spielende 
Siegpunkte ein (siehe Seite 11). 

Von nun an profitierst du für den Rest des Spiels von den Dekretvorteilen. Dein 
Diener bleibt dort bis zum Spielende liegen, um dies anzuzeigen.

Du kannst jeden Dekretvorteil nur einmal erhalten.

5. DER PALAST DER HIMMLISCHEN REINHEIT

Tausche dein Geschenk mit dem Zensurbeamten aus, um dem Palast der himmlischen 
Reinheit näher zu kommen und eine Audienz beim Kaiser zu erhalten bevor der 4. Tag 
endet.

Wenn du diese Aktion ausführst, darfst du wählen:

A.	 Bewege deinen Boten 1 Schritt auf der Palastleiste vorwärts.

B.	 Lege 2 Diener aus deinem Vorrat zurück in 
den allgemeinen Vorrat, bewege deinen 
Boten 2 Schritte auf der Palastleiste UND 
deinen Intrigemarker 1 Schritt auf der Intrigeleiste vorwärts. 

Wenn du den 8. und damit letzten Schritt auf 
der Palastleiste voran schreitest, hast du den 
Palast der himmlischen Reinheit erreicht. Lege 
deinen Boten auf das Feld mit der höchsten 
Siegpunktzahl, welche du bei Spielende 
erhältst. Sobald der Bote den Palast erreicht 
hat, gibt dir jede Aktion die dich noch weiter aufsteigen lassen würde statt-
dessen je Schritt 1 Siegpunkt. 
Bei Spielende können nur Spieler das Spiel gewinnen, die den Palast der 
himmlischen Reinheit erreicht haben. Wenn es dir nicht gelingt, den Boten bis 
zum Ende der 4. Runde in den Palast zu entsenden, beendest du das Spiel auto-
matisch mit 0 Punkten.

Beispiel: Anna tauscht ihr Geschenk mit dem Zensurbeamten aus. Sie ent-
scheidet sich dazu, 2 ihrer Diener zurück in 
den allgemeinen Vorrat zu legen und ihren 
Boten auf die oberste Stufe der Palastleis-
te zu bewegen. Zusätzlich bewegt sie ihren 
Intrigemarker 1 Feld auf der Intrigeleiste 
vorwärts. Die Orte mit 7 und 5 Siegpunk-
ten sind schon besetzt, so dass sie ihren 
Boten auf das 3. Feld mit 3 Siegpunkten bei 
Spielende legt.

In ihrem nächsten Zug 
bewegt sie ihren Rei-
senden in eine Stadt, 
die ihr erlaubt ihren 
Boten 1 Feld vorwärts 
zu bewegen. Da der 
Bote schon den Palast 
der himmlischen Reinheit erreicht hat, erhält sie stattdessen 1 Siegpunkt.
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Beispiel: Sebastian möchte einen Dekretvorteil erhalten. Er besitzt 5 Diener in 
seinem Vorrat. Auch wenn Anna und Lisa schon einen Diener auf dem Dekret 
(Erhalte 1 Diener in jeder Morgenphase) haben, wählt Sebastian es aus. Er legt 
3 Diener aus seinem Vorrat in den allgemeinen Vorrat zurück (1 Diener auf dem 
Dekret und 1 Diener für jeden dortigen Diener der Mitspieler). 

Anschließend legt er einen 4. Diener auf ein freies Feld oberhalb des Dekrets 
und erhält 3 Siegpunkte.

Stufe 1 :

Du erhältst sofort 2 Siegpunkte. In jeder Morgen-
phase darfst du deinen Intrigemarker 2 Felder vor 
bewegen.

Du erhältst sofort 2 Siegpunkte. Du darfst in jeder 
Morgenphase 1 Diener aus dem allgemeinen Vorrat 
nehmen und ihn auf eines deiner Schiffe auf dem 
Kaiserkanal legen (oder setze ein neues Schiff ein 
und lege den Diener entsprechend der Regeln für 
die Aktion darauf). Wenn dies der 3. Diener auf dem 
Schiff ist, darfst du dir sofort die Belohnung des 
Hafens nehmen.

Du erhältst sofort 3 Siegpunkte. In jeder Morgenpha-
se darfst du 1 Diener aus dem allgemeinen Vorrat in 
deinen Vorrat legen.

Du erhältst sofort 3 Siegpunkte. In jeder Morgen-
phase darfst du deinen Boten auf der Palastleiste 1 
Schritt vorwärts bewegen. Ist dein Bote schon im 
Palast, erhältst du stattdessen 1 Siegpunkt.

Du erhältst sofort 3 Siegpunkte. In jeder Morgenpha-
se darfst du 1 deiner Geschenkkarten mit einer Ge-
schenkkarte auf dem Spielplan austauschen. Beachte, 
dass dies stattfindet, nachdem die Schicksalswürfel 
geworfen wurden.

Stufe 2 :

Du erhältst sofort 2 Siegpunkte. Immer wenn du die 
Aktion Reisen nutzt, um deinen Reisenden 2 Mal zu 
bewegen, zahlst du dafür 1 Diener weniger.

Du erhältst sofort 2 Siegpunkte. Immer wenn du die 
Aktion Jade nutzt, zahlst du 1 Diener weniger als 
angegeben. Dieser Vorteil gilt nicht an anderen Orten, 
an denen du Jade erwerben kannst.

Du erhältst sofort 3 Siegpunkte. Immer wenn du die 
Aktion Chinesische Mauer nutzt, darfst du einen zusätz-
lichen Diener aus dem allgemeinen Vorrat dazu legen. 
Wenn die Mauer dadurch fertig gestellt wird, führe ihre 
Wertung wie üblich durch (siehe „Wertung der Mauer“ 
auf Seite 8).

Du erhältst sofort 3 Siegpunkte. Immer wenn du 
Geschenkkarten austauscht, darfst du auch Geschenk-
karten des gleichen Werts kostenlos mit einem Beamten 
austauschen und die Aktion ausführen.

Du erhältst sofort 4 Siegpunkte. Immer wenn du die 
Aktion Dekrete nutzt, zahlst du 1 Diener weniger als 
angegeben. 

Stufe 3 :

Du erhältst bei Spielende 1 Siegpunkt für je 3 während 
des Spiels erhaltene Siegpunkte. Du kannst dadurch 
maximal 10 Siegpunkte erhalten. Wertet dieses Dekret 
vor allen anderen Stufe 3 Dekreten. Beachtet auch die 
Reihenfolge der Schlusswertung auf Seite 14 und auf 
eurem Spielertableau.

Du erhältst bei Spielende 8 Siegpunkte.

Du erhältst bei Spielende 2 zusätzliche Siegpunkte für 
jeden Jade in deinem Besitz. Du kannst dadurch maximal 
10 Siegpunkte erhalten.

Du erhältst bei Spielende 2 Siegpunkte für jeden deiner 
Diener über einem Dekret, den hier eingesetzten ein-
geschlossen.

Du erhältst bei Spielende 2 Siegpunkte für jeden Diener 
neben den Hafenbelohnungen auf deinem Spielertableau.

LISTE DER DEKRETE
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Tausche dein Geschenk mit dem Beamten für Handel aus, um deine Diener auf dem 
Kaiserkanal auf Reise zu schicken und mit Menschen außerhalb Beijings zu handeln. 
Dies bringt dir verschiedenste dauerhafte Belohnungen.

Wenn du diese Aktion ausführst, darfst du wählen:

A.	 (Optional) Lege 1 deiner Diener auf eines deiner 
Schiffe UND (optional) bewege eines deiner 
Schiffe 1 Schritt zum nächsten freien Hafen.

B.	 Lege 1 Diener aus deinem Vorrat in den allge-
meinen Vorrat zurück, um 2 weitere Diener aus 
deinem Vorrat auf 1 oder 2 deiner Schiffe zu legen.

Diener werden auf freie Felder auf deinen Schiffen entlang des Kaiserkanals 
und/oder auf 1 oder 2 neue Schiffe gelegt. Auf jedem Schiff muss sich mindes-
tens 1 Diener befinden. Jeder Spieler besitzt 3 Schiffe, die mehrfach genutzt 
werden können. Ein neues Schiff auf dem Kaiserkanal einzusetzen zählt nicht 
als Bewegung.
Wenn du ein neues Schiff auf dem Kaiserkanal einsetzen möchtest, musst du es 
in einen freien Hafen legen, der so nah wie möglich am Starthafen von Beijing 
liegt.

Beim Spiel mit 4-5 Personen gibt es 2 Routen und somit 2 Starthäfen. Wenn 
du ein neues Schiff einsetzt, darfst du dir eine der beiden Routen aussuchen 
und dein Schiff auf den ersten freien Hafen dieser Route legen. Schiffe können 
niemals von einer Route zur anderen wechseln.
Du kannst dein Schiff nur bewegen, wenn sich auf dem Kanal noch freie Häfen 
befinden. Wenn du dein Schiff bewegst, darfst du besetzte Häfen überspringen 
und es zum nächsten freien Hafen bewegen. Das zu bewegende Schiff muss 
nicht das Schiff sein, auf das du deinen Diener gelegt hast.
Du darfst dir eine Belohnung nehmen, wenn sich auf deinem Schiff 3 Diener 
befinden und du in einem Hafen stehst, dessen Belohnung du dir nehmen möch-
test. Um die Belohnung zu erhalten, verlierst du 1 Diener ( ) von deinem 
Schiff und legst ihn auf einen verfügbaren Platz mit der gewählten Hafenbeloh-
nung auf deinem Spielertableau. Nimm dir nun die gewählte Belohnung. Lege 
abschließend die 2 verbliebenen Diener zurück in den allgemeinen Vorrat und 
dein Schiff zurück neben dein Spielertableau.

Verfügbare Belohnungen:
•	 Hafen 1: Starthafen, keine Belohnung.
•	 Hafen 2: Du erhältst 4 Siegpunkte.
•	 Hafen 3: Nimm die oberste Karte vom Nachziehstapel für Geschenkkar-

ten auf die Hand. Ab sofort besitzt du eine zusätzliche Handkarte.
•	 Hafen 4: Lege deinen doppelten Diener sofort zu deinem Vorrat an 

Dienern auf deinem Spielertableau. Dieser spezielle Diener ist nun 
Teil deiner Diener und kann auf unterschiedliche Arten eingesetzt werden, 
die auf Seite 13 beschrieben werden.

•	 Hafen 5: Erhalte sofort 4 Siegpunkte ODER eine zusätzliche Geschenkkarte 
ODER deinen doppelten Diener.

Immer wenn du dir eine Belohnung nimmst, musst du einen verfügbaren Platz 
neben der gewählten Belohnung auf deinem Spielertableau haben. Du kannst 
die Belohnung des doppelten Dieners nur 1 Mal nehmen, die Geschenkkarte 2 
Mal und die Siegpunkte 3 Mal.

7. DER KAISERKANAL

Beispiel: Sebastian setzt 2 Diener ein. Er legt 1 Die-
ner auf sein Schiff im Hafen Nr. 2. Danach möchte er 
ein neues Schiff einsetzen, was ihm in 2 Häfen er-
laubt ist: Der Hafen Nr. 1 auf der linken Route A  
oder der Hafen Nr. 3 auf der rechten Route B . Er 
setzt sein Schiff in den Hafen Nr. 3 und legt 1 Diener 
darauf.

In einem späteren Zug führt er die Aktion erneut 
durch und legt 1 Diener auf sein Schiff im Hafen Nr. 2. 
Anschließend bewegt er dieses Schiff in den Hafen 
Nr. 5, da er die belegten Häfen Nr. 3 und Nr. 4 über-
springt. Im Hafen Nr. 5 nimmt er als Belohnung eine 
zusätzliche Geschenkkarte vom Nachziehstapel auf 
die Hand. Er versetzt 1 Diener des Schiffs neben das 
Geschenkkartensymbol auf seinem Spielertableau. 
Abschließend legt er die übrigen Diener vom Schiff in 
den allgemeinen Vorrat und das Schiff selbst neben 
sein Spielertableau.

A
B

1.

1.

2.
2.

3.

3.

4.

4.

5. 5.
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DOPPELTER DIENER
Auf jedem Spielertableau liegt ein doppelter Diener 
bereit, der durch die Aktion am Kaiserkanal ins Spiel 
gebracht werden kann. Einmal freigeschaltet, wird er 

wie alle anderen Diener behandelt.

Wenn er freigeschaltet wurde, kann der doppelte Diener als 1 oder 
2 Diener eingesetzt werden: Du darfst ihn immer wie folgt nutzen: 

Den doppelten Diener erhalten
Immer wenn du 1 Diener aus dem allgemeinen Vorrat erhältst, 
darfst du dir auch den doppelten Diener nehmen. 

Den doppelten Diener aus dem eigenen 
Vorrat entfernen
Immer wenn du 2 Diener aus deinem Vorrat in den allgemeinen 
Vorrat zurücklegst, darfst du anstelle von 2 Dienern deinen 
doppelten Diener zurücklegen.

Chinesische Mauer und Kaiserkanal
Immer wenn du 1 Diener auf der Chinesischen Mauer oder auf 
einem Schiff des Kaiserkanals einsetzen darfst, darfst du deinen 
doppelten Diener so einsetzen, dass er 2 Plätze einnimmt und 
somit als 2 Diener zählt. Wenn du 2 Diener auf der Chinesischen 
Mauer oder auf einem Schiff des Kaiserkanals einsetzen darfst, 
ist es erlaubt, deinen doppelten Diener und 1 Diener einzusetzen, 
was insgesamt als 3 Diener zählt. 

Dekrete und Hafenbelohnungen
Es ist dir NICHT erlaubt, den Doppeldiener neben Dekreten oder 
bei den Hafenbelohnungen einzusetzen.

Beispiel 1: David führt die Aktion an der Chinesischen Mauer aus und legt einen Diener aus seinem Vorrat in den allgemeinen Vorrat, um 
2 Diener auf die Mauer zu legen. Er legt einen Diener und den Doppelter Diener auf die Mauer, welche dadurch fertig gestellt wird. Anna 
und Lisa haben bereits 2 Diener auf der Mauer. Da David seinen Diener aber horizontal legen dürfte, hat er insgesamt 3 Diener auf der 
Mauer und gewinnt die Wertung der Chinesischen Mauer.

Beispiel 2: Sebastian legt seinen Doppelter Diener in 
den allgemeinen Vorrat zurück (zählt als 2 Diener), 
um seinen Reisenden doppelt zu bewegen. Er erhält 
2 Reiseplättchen und ihre Boni. Abschließend legt er 
beide Reiseplättchen an sein Spielertableau.

Für seine nächste Aktion würde er seinen Boten gerne 
auf der Palastleiste vor bewegen. Er hat keine Diener 
in seinem Vorrat und entscheidet sich daher 2 Reise-
plättchen in 1 Diener umzuwandeln und erhält dadurch 
seinen Doppelter Diener aus dem allgemeinen Vorrat.

Dann führt er die Aktion im Palast der himmlischen 
Reinheit aus und legt seinen Doppelter Diener aus 
dem Vorrat zurück in den allgemeinen Vorrat, um 2 
Schritte auf der Palastleiste und 1 Schritt auf der In-
trigeleiste vorzugehen.
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PHASE 3: DIE NACHTPHASE

Die Nachtphase beginnt, wenn in der Tagesphase kein Spieler mehr Geschenk-
karten auf der Hand hält. Sie besteht aus 2 Schritten:

Schritt 1: Prüft die Werte der Schicksalswürfel

Alle Spieler prüfen gleichzeitig, ob die Werte ihrer Geschenkkarten im Ablage-
stapel mit einem oder mehreren Schicksalswürfeln übereinstimmen.

Für jede passende Karte erhältst du 1 Diener aus dem allgemeinen Vorrat und 
legst ihn in deinen Vorrat. Wenn 2 Schicksalswürfel den gleichen Wert aufwei-
sen, bringt dir jede passende Karte 2 Diener.

Der Spieler mit den meisten pas-
senden Karten erhält zusätzlich 
3 Siegpunkte und darf seinen 
Boten 1 Schritt in Richtung des 
Palasts der himmlischen Reinheit vor bewegen. Im Falle eines Gleichstands 
entscheidet die Reihenfolge der Intrigemarker, wer diese Boni erhält (siehe 
Intrige auf Seite 9).

Beispiel: Die Schicksalswürfel zeigen 3, 3 und 6. David besitzt eine Ge-
schenkkarte mit dem Wert 6 und Lisa 2 Geschenkkarten mit dem Wert 3. 
Anna besitzt keine passende Karten und Sebastian 1 Karte mit dem Wert 3 
sowie 2 Karten mit dem Wert 6.

Führt nach 4 vollständigen Tagen die Schlusswertung in folgender Reihenfolge 
aus:

Wenn noch immer Diener auf der Chinesischen Mauer stehen, wird 
sie wie üblich gewertet. Der Spieler mit den meisten Dienern auf der 
Mauer erhält 3 Siegpunkte und bewegt seinen Boten 1 Schritt auf der 
Palastleiste vor.

Die Spieler erhalten Siegpunkte für alle Dekrete der Stufe 3, die sie 
besitzen. Prüft Seite 11 für Details zu den einzelnen Dekreten. 

Die Spieler erhalten Siegpunkte für ihre Ankunftsreihenfolge im 
Palast der himmlischen Reinheit.

Die Spieler erhalten 1/3/6/10/15 Siegpunkte für den Besitz von 1/2/3/4/5 
Jade. Jeder Jade über den 5. hinaus bringt weitere 2 Siegpunkte.

Spielern, denen es nach der Schlusswertung nicht gelungen ist ihren Boten in 
den Palast der himmlischen Reinheit zu entsenden, sind nicht dazu berechtigt, 
das Spiel zu gewinnen. Die Siegpunktscheiben dieser Spieler werden von der 
Siegpunktleiste entfernt.

SPIELENDE

David erhält 1 Diener, Lisa 4, Anna 0 und Sebastian 
auch 4. Lisa und Sebastian haben einen Gleichstand 
um die meisten passenden Werte, aber Sebastian 
liegt auf der Intrigeleiste über Lisa und erhält 
daher die 3 Siegpunkte und den Schritt auf der 
Palastleiste.

David Lisa Sebastian

Schritt 2: Bewege alle Schiffe
Bewegt alle Schiffe auf dem Kaiserkanal um 1 Schritt nach 
vorne. Beginnt damit bei den Schiffen, die am weitesten 
vorne liegen. Wenn ein Schiff im 5. Hafen (letzter Ort auf 
dem Kaiserkanal) liegt, ist es verloren. Das Schiff kommt 

zurück neben dein Spielertableau und die darauf liegenden Diener zurück in den 
allgemeinen Vorrat. Danach dürfen Spieler mit vollen Schiffen auf dem Kaiser-
kanal in aktueller Spielerreihenfolge entscheiden, ob sie eine Hafenbelohnung 
für ein volles Schiff im neuen Hafen nutzen möchten. Lest auf Seite 12 nach wie 
das funktioniert und welche Belohnungen es gibt.

War dies der 4. Tag, endet das Spiel und die Schlusswertung wird durchgeführt. 
In allen anderen Fällen genießt den neuen Tag!

Anmerkung: Dies kann dazu führen, dass ein Spieler doch noch 
den Tempel der himmlischen Reinheit erreicht und damit be-
rechtigt ist, das Spiel zu gewinnen.

Unter den verbliebenen Spielern auf der Siegpunktleiste gewinnt derjenige mit 
den meisten Siegpunkten das Spiel und ist ab sofort als einflussreichste chine-
sische Familie bekannt. Im Falle eines Gleichstands entscheidet der Fortschritt 
auf der Intrigeleiste (wir sind konsistent).

3 3 6.
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1.	 Die Anzahl an Dienern ist auf 12 und 1 Doppelter Diener limitiert. Wenn der 
allgemeine Vorrat einmal leer ist, kann man keine weiteren Diener mehr er-
halten. Dies kann schwierig werden, wenn du viele Diener an der Chinesischen 
Mauer, auf Dekreten und deinen Schiffen liegen hast. Plane sorgsam und ver-
suche dein Dienereinkommen mit deinen Dienerausgaben auf dem Spielplan 
auszugleichen.

2.	 Im ersten Spiel mag es dir so vorkommen, als wenn es ziemlich schwierig ist, 
genug Diener zu erhalten. Dein Grundeinkommen in jeder Runde reicht nicht 
für all die Dinge, die du gerne tun würdest. Deswegen sind die unterschied-
lichen „Diener-Generierungsmaschinerien“ im Spiel wichtig, wie z.B. 2 Reise-
plättchen in 1 Diener umzuwandeln, Schritte auf der Intrigeleiste in Diener zu 
konvertieren, Reiseplättchen die dir zusätzliche Diener bringen, Karten die dir 
zusätzliche Diener verschaffen, Dekrete durch die du weitere Diener erhältst, 
deine Karten passend zu den Schicksalswürfeln wählen…

3.	 Auch wenn es möglich ist das Spiel ohne den Doppelter Diener zu gewinnen, 
solltest du nicht seine Stärke unterschätzen. Probiere es aus, und du wirst 
sehen…

Um deiner Partie das gewisse Etwas zu verleihen, solltest du nach ein paar Par-
tien den Spielaufbau verändern. Mische alle Geschenkkarten mit dem 
-Symbol, dem -Symbol und alle ungenutzten Geschenkkarten der Spieler 

miteinander. Lege diese Karten zu einem verdeckten Nachziehstapel bereit und 
lege die obersten 7 Karten auf die entsprechenden Orte des Spielplans.

TIPPS

VARIANTE FÜR EXPERTEN

Die Solo-Automa Variante bietet einem Spieler die Möglichkeit, gegen einen 
KI-Gegner („Meng“ genannt) zu spielen. Dabei wird Meng über einen Stapel an 
Automa-Karten gesteuert und ein paar Dinge am sonst üblichen Spielablauf 
verändert. Diese Regeln bieten dem Spieler ein dem Mehrspielerteil ähnelndes 
interaktives und herausforderndes Spielerlebnis, das in mehreren Schwierig-
keitsgraden spielbar ist, ohne zu viel und zu komplexe Verwaltung betreiben 
zu müssen.

Meng agiert bis auf einige Ausnahmen wie ein normaler Spieler. Als Meister-
höfling werden seine bei seinen Geschenken immer alle Aktionen ausgeführt, 
egal welchen Wert sie besitzen. Des Weiteren warten seine Diener immer bis 
zum Ende des Tages, um ihre Pläne auszuführen, was dem Spiel eine Däm-
merungsphase hinzufügt, in der er weiter taktieren kann (dies erlaubt Meng 
seine Pläne ohne große Planung auszuführen). Zu guter Letzt hat der Kaiser 
Meng um seine Hilfe bei einem Offiziellen gebeten. Während des Spiels wird 
Meng seinen Fokus besonders auf diesen Offiziellen richten.

SOLO VARIANT
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SPIELAUFBAU (SOLO)

SPIELABLAUF (SOLO)

Der Spielplan wird bis auf folgende Ausnahmen wie bei einer normalen Partie 
für 2 Spieler aufgebaut:

rr Mische die 7 Geschenkkarten mit dem -Symbol und wähle zu-
fällig 1 Karte aus. Merk dir die Zahl auf der gewählten Geschenkkarte, 
lege die 7 Karten auf die Felder auf dem Spielplan und platziere Meng’s 
Doppeldiener neben der Karte mit der gemerkten Nummer. Während des 
gesamten Spiels wird Meng sich auf diese Aktion konzentrieren (Nach 
ein paar Partien kannst du selbst wählen, auf welche Aktion sich Meng 
fokussieren soll).

rr Nutze nur die Reiseplättchen des Grundspiels ohne die Bonusreiseplätt-
chen.

rr Wähle die 2 Sets, mit denen du in diesem Spiel spielen willst. Du hast 
dabei 3 Optionen:

Mensch Meng

Karten von Spieler 4 Karten von Spieler 5 

Karten von Spieler 2 Karten von Spieler 3 

Karten von Spieler 1 Karten von Spieler 2 

Morgenphase
Die Morgenphase verläuft wie gewohnt ab. Meng erhält den Startspielermar-
ker, wenn er die Medaille „Nächster Startspieler“ besitzt, die Dekretvorteile 
für alle von ihm beanspruchten Dekrete (siehe unten) und seine Diener.

Tagesphase
Während der Tagesphase führt Meng so lange die folgenden Schritte durch, wie 
er noch Geschenkkarten besitzt:

1.	 Decke jeweils die oberste Karte des Automa- und 
Geschenkkartenstapels auf. Der obere Teil der 
Karte zeigt an, mit welchem Offiziellen (Ort) Meng 
seine Geschenkkarte austauscht. Der untere Teil 
der Automakarte wird erst einmal 
ignoriert.

2.	Tausche die aufgedeckte Geschenk-
karte mit der Karte des Ortes 
aus, der auf der Automakarte 
abgebildet ist. Lege die erhaltene 
Geschenkkarte auf den Ablage-
stapel von Meng’s Spielertableau. 
Die Werte der Karten sind irrelevant. 
Meng nimmt die Karte und führt 
die Aktionen des Ortes unabhängig vom Kartenwert aus. Er muss auch keine 
Diener bezahlen oder zusätzliche Geschenkkarten abwerfen, um dies zu tun.

3.	Meng führt, sofern ihm dies möglich ist, die Aktion der gespielten Ge-
schenkkarte aus oder erhält die darauf abgebildeten Bonusdiener (siehe 
„Karten- und Ortsaktionen“ weiter unten). Wenn die Karte den „Karten 
tauschen“ Bonus enthält, wird dieser ignoriert und Meng erhält stattdessen 
1 Siegpunkt. 

4.	

5.	Meng führt nun, sofern ihm dies möglich ist, die Aktion des Ortes aus, auf 
dem er die Geschenkkarte ausgetauscht hat (siehe „Karten- und Ortsaktio-
nen“ weiter unten). 

6.	Stapel die gespielten Automakarten in einem Ablagestapel für an diesem Tag 
gespielte Karten. Immer wenn Meng eine Karte ziehen muss und der Automas-
tapel leer ist, mische die abgeworfenen Karten der vergangenen Tage, aber 
lass die an diesem Tag gespielten Karten für die Dämmerungsphase liegen.

Wenn beide Spieler keine Geschenkkarten mehr besitzen, endet die Tagesphase. 

Dämmerungsphase
Bevor die Nachtphase beginnt, nutzen Meng’s Diener die Gelegenheit, seine Aktio-
nen in der Dämmerungsphase durch die folgenden Schritte voranzutreiben:

1.	 Drehe den Ablagestapel der an diesem Tag ausge-
spielten Automakarten um (nun verdeckt).

2.	Decke eine Automakarte nach der anderen auf und 
führe jeweils die untere (Dämmerung) Aktion aus, 
sofern Meng noch genügend Diener zur Verfügung 
stehen (oder Reiseplättchen, die er in Diener ein-
tauschen kann). Die Aktionen der Dämmerungsphase 
„verbessern“ in der Regel Meng’s Tagesaktionen, als 
wenn er die B-Aktionen der Orte genutzt hätte oder 
bringen ihm freie Reiseschritte. Wenn Meng eine 
Hafenbonus-Geschenkkarte in der Dämmerungsphase 
erhält, wird sie auf seinen Ablagestapel gelegt.

Wenn Meng nicht genügend Diener und/oder Reiseplätt-
chen besitzt, um die Dämmerungsaktion einer Automakarte vollständig zu er-
füllen, fährt er mit der nächsten Karte fort, bis alle Karten des aktuellen Tages 
aufgebraucht wurden. Lege anschließend die Automakarten dieses Tages 
auf einen gemeinsamen Ablagestapel mit den Automakarten von vorherigen 
Tagen. Dieser Stapel wird sobald nötig wieder gemischt.

rr Mische Meng’s Karten und lege sie verdeckt neben sein Spielertableau.

rr Mische den Automa Stapel und lege ihn neben Meng’s Spielertableau. 
Diese Karten bestimmen, wo Meng in seinem nächsten Zug Geschenke 
austauscht.

Nutze Diener einer dritten (neutralen) Spielerfarbe, um Meng’s Hafenbelohnun-
gen zu markieren. Wenn Meng mit 5 Geschenkkarten beginnt, markiere dies 
indem du einen neutralen Diener an die entsprechende Stelle der Hafenbeloh-
nungen an seinem Spielertableau legst.

Der menschliche Spieler beginnt als Startspieler.

•	 Nutze für ein einfaches Spiel nur 1 
anstatt 2 Spezial-Automakarten (10 
Karten insgesamt).

•	 Nutze für ein normales Spiel alle Auto-
makarten (11 Karten insgesamt).

•	 Nutze für ein schweres Spiel alle Auto-
makarten und lass Meng das Spiel mit 
einer 5. Zufälligen Geschenkkarte mit 
einem -Symbol beginnen.

Spezial-Automakarte
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KARTEN- UND ORTSAKTIONEN (SOLO)

Nachtphase
Die Nachtphase belohnt Geschenkkarten, die zu den Augen der Schicksalswürfel 
passen und bewegt die Schiffe wie üblich, mit einer Ausnahme: Du zählst Meng’s 
passende Karten nicht wie gewohnt. Egal wie viele seiner Karten passend sind, 
wird sein Ablagestapel an Geschenkkarten so behandelt, als hätte er 

1 passende Zahl am 1. Tag, 2 passende Zahlen am 2. Tag und 3 passende Zahlen 
am 3. Tag und 4 passende Zahlen am 4. Tag.

Die Belohnung für die meisten passenden Karten wird mit den gleichen Mindest-
anforderungen bestimmt wie Meng’s passende Zahlen (1,2,3,4).

REISEN

Tagesphase: Meng bewegt einmal seinen Reisenen, 
sammelt das Reiseplättchen ein und erhält dessen Bonus. 

Er startet mit dem Reisenden üblicherweise auf dem untersten rechten Feld und 
läuft gegen den Uhrzeigersinn an den Grenzen der Karte entlang (rote Pfeile). 
In dem unwahrscheinlichen Fall, dass all diese Plättchen schon genommen wur-
den, bewegt er sich zum nächstgelegenen Plättchen und folgt seinen üblichen 
Bewegungsabläufen am darauffolgenden Tag (den blauen Pfeilen folgend). 

Dämmerungsphase: Entferne 2 Diener aus Meng’s Dienervorrat um seinen 
Reisenden um ein weiteres Feld vorwärts zu bewegen. Führe das Reise-

plättchen aus und lege es an Meng’s Spielertableau.

Reiseplättchen
Die meisten Reiseplättchen bringen Meng ihre Standardboni ein. Er erhält Diener 
und Siegpunkte, bewegt seinen Boten und den Intrigemarker, entsendet Diener 
zu den Schiffen oder der Chinesischen Mauer und entfernt eventuell Diener, um 
Jade zu erhalten. 

Sonderfälle
Wenn Meng ein Reiseplättchen erhält, welches ihm eine abgewor-
fene Geschenkkarte einbringt, nimmt er die oberste Karte seines 
Ablagestapels zurück auf die Hand zu den anderen zu spielenden 

Karten für diesen Tag. Wenn dies in der Dämmerungsphase passiert, erhält 
Meng keine Geschenkkarte und erhält stattdessen 1 Siegpunkt.

Wenn er das Plättchen erhält, das ihn eine Geschenkkarte für Jade 
abwerfen lässt, wirft er die oberste Geschenkkarte ab (egal ob sie 
den Wert 7+ hat oder nicht) und nimmt den Jade. Wenn dies in der 

Dämmerungsphase passiert, erhält Meng keinen Jade und erhält stattdessen 1 
Siegpunkt.

Wenn er das Plättchen erhält, das Karten austauscht, führt er dies 
nicht aus und erhält stattdessen 1 Siegpunkt. 

Reiseplättchen eintauschen 
Immer wenn Meng die “B”-Aktion durchführen könnte, aber nicht genug Diener 
besitzt, muss er Reiseplättchen für Diener eintauschen, wenn er dadurch diese 
Aktion ausführen könnte. Dies gilt für die Tages- und Dämmerungsphase. Sollte er 
jemals in der Lage sein, Plättchen gegen Jade einzutauschen, macht er dies sofort.

CHINESISCHE MAUER
Tagesphase: Meng legt, sofern möglich, 1 Diener auf die 
Mauer. 

Dämmerungsphase: Wenn Meng mindestens 2 Diener in seinem Vorrat 
hat, legt er 1 seiner Diener zurück in den allgemeinen Vorrat und den 

zweiten Diener auf die Mauer. Beachtet, dass dies eine Wertung der Chinesi-
schen Mauer auslösen kann und dies eventuell einen Diener zur Mauer hinzu-
führt, auch wenn die Mauer gerade gewertet wurde.

Wertung der Mauer
Während der Wertung der Mauer nimmt Meng den Intrigevorteil einen Jade zu 
erhalten (wenn sein Intrigemarker mindestens 7 Schritte auf der Leiste vorge-
gangen ist) oder einen einzelnen Diener (wenn sein Intrigemarker mindestens 
1 Schritt, aber weniger als 7 Schritte vorgegangen ist und er einen Diener im 
allgemeinen Vorrat besitzt).

JADE
Tagesphase: Meng legt Diener aus seinem Vorrat in den 
allgemeinen Vorrat, um den billigsten verfügbaren Jade zu kaufen, 

sofern er genug Diener besitzt.

Dämmerungsphase: Die Automakarten für die Tagesaktion Jade erlauben 
Meng 1 freien Reiseschritt in der Dämmerungsphase.

INTRIGE
Tagesphase: Meng bewegt seinen Intrigemarker 1 Schritt vor 
und nimmt sich, sofern vorhanden, die Medaille “Nächster Startspieler”.

Dämmerungsphase: Meng entfernt 1 Diener aus seinem Vorrat, um 2 
zusätzliche Schritte auf der Intrigeleiste voranzugehen. 

DER PALAST DER HIMMLISCHEN REINHEIT
Tagesphase: Meng bewegt seinen Boten 1 Schritt auf der 
Palastleiste vor (oder erhält 1 Siegpunkt, wenn er bereits ganz oben ist).

Dämmerungsphase: Meng entfernt 2 Diener aus seinem Vorrat, um 
seinen Boten 1 zusätzlichen Schritt auf der Palastleiste und seinen 

Intrigemarker 1 Schritt auf der Intrigeleiste vor zu bewegen.

Meng’s Aktionen werden durch die Geschenk- und Automakarten bestimmt, die er (zufällig) auswählt. Er führt, sofern möglich, sowohl die Geschenkkartenaktion 
(wenn es eine gibt) als auch die Ortsaktion aus. An Orten mit zwei möglichen Aktionen führt er die einfachere Aktion („A“) aus, wird aber häufig seine Entscheidung 
in der Dämmerungsphase „verbessern“ (siehe vorherige Seite). Er führt die Aktionen wie folgt aus:

Anmerkung: Nutzt im Solo-Spiel NICHT die Bonus-Reiseplättchen.
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Dank unzähliger Tester, die zur Entwicklung des Spiels beigetragen haben.

Die Schlusswertung ist mit einer Ausnahme identisch mit der des Standardspiels: Wenn Meng den Palast der himmlischen Reinheit nicht erreicht hat, erhält er zwar 
keine Palastpunkte, aber es ist ihm dennoch erlaubt, das Spiel zu gewinnen. 

CREDITS

Sollten Sie ein Problem mit diesem Produkt haben, kontaktieren Sie bitte den Händler bei dem Sie das Spiel erworben haben. Alternativ können Sie Kontakt mit unserem 
Kundenservice unter www.gamebrewer.com/customer-service aufnehmen.

DEKRETE 
Tagesphase: Meng nutzt seine Diener, um Dekrete zu 
den üblichen Kosten zu erlangen. Er wählt eines entsprechend der 

folgenden Regeln:

rr Beim Ausführen der Dekret-Aktion an einem beliebigen Tag, versucht er 
ein Dekret zu erlangen, das die gleiche Stufe hat, wie der aktuelle Tag. Er 
versucht an den Tagen 3 und 4 ein Stufe 3 Dekret zu erlangen.

rr Bei der Wahl zwischen den beiden verfügbaren Dekreten der gleichen 
Stufe wählt er das günstigere, wenn der Spieler das andere bereits belegt. 
Sind beide nicht belegt, wählt er das untere.

rr Wenn Meng sich ein Dekret nicht leisten kann oder bereits alle Dekrete des 
entsprechenden Tages belegt hat, wählt er ein Dekret der nächstniedrige-
ren Stufe mit den gleichen Kriterien und wenn diese nicht verfügbar sind 
die höherstufigen Dekrete. Solange noch erwerbbare Dekrete ausliegen, 
die Meng noch nicht belegt hat, belegt er immer eins.

Er erhält sofort Punkte für die Stufe 1 und 2 Dekrete und erhält deren Vorteile, 
mit den folgenden Anmerkungen:

Das Stufe 1 Dekret, das erlaubt Geschenkkarten auszutauschen, 
bringt Meng nicht den üblichen Vorteil, stattdessen erhält er in 
jeder Morgenphase (während Schritt 4) 1 Siegpunkt.

Die Stufe 2 Dekrete, die die Kosten für das Reisen verringern, 
betreffen die Reiseaktion in der Dämmerungsphase und ver-
ringern die Kosten um 1.

Dämmerungsphase: Die Automakarte für die Tagesaktion Dekrete erlaubt 
Meng 1 freien Reiseschritt in der Dämmerungsphase.

DER KAISERKANAL
Tagesphase: Meng legt 1 Diener auf ein bereits existieren-
des Schiff. Ist keins verfügbar, startet er ein neues Schiff. Meng bewegt 

sein Schiff nicht selbst, aber es bewegt sich in der Nachtphase vorwärts.

Dämmerungsphase: Wenn Meng mindestens 2 Diener in seinem Vorrat 
hat, entfernt er 1 Diener aus seinem Vorrat und fügt einen anderen 

Diener seinem Schiff hinzu oder startet ein neues Schiff.

Hafenbelohnungen
Meng’s Schiffe erhalten automatisch eine Belohnung, sobald sie 3 Diener beherber-
gen (in einer beliebigen Phase), unabhängig davon in welchem Hafen sie liegen. Er 
erhält eine zusätzliche Karte als erste und zweite Belohnung (oder nur als erste 
Belohnung, wenn Meng mit 5 Geschenkkarten gestartet ist) und 4 Siegpunkt für 
alle weiteren Belohnungen (ohne Limit). Alle seine Diener werden zurück in den 
allgemeinen Vorrat gelegt. Lege Diener der dritten Spielerfarbe an Meng’s Spieler-
tableau, um die abgeschlossenen Hafenbelohnungen darzustellen.

SPEZIELLE AUTOMAKARTEN
Vor Spielbeginn hat der Kaiser Meng privat kontaktiert und ihn 
um Hilfe bei dem zufällig gewählten Offiziellen gebeten.

Meng besitzt 2 spezielle Automakarten, die sich für das ge-
samte Spiel auf einen Ort fokussieren. Der Ort, auf den sich die 
speziellen Automakarten beziehen, wird durch Meng’s wäh-
rend des Spielaufbaus eingesetzten Doppeldiener angezeigt. 

Tagesphase: Wenn eine spezielle Automakarte gezogen wird, tausche 
wie üblich die aufgedeckte Karte mit der Karte an dem Ort von Meng’s 

Doppeldiener aus.

Beim Ausführen der Karten- und Ortsaktion wählt Men gimmer die Option “B”, 
ohne deren normale Kosten zu bezahlen und indem er Diener aus dem allgemei-
nen Vorrat nimmt, sofern möglich. Dies führt zu folgenden Aktionen:

rr Reisen: Meng’s Reisender bewegt sich umsonst 2 Schritte.

rr Chinesische Mauer: Meng legt 2 Diener aus dem allgemeinen Vorrat an die 
chinesische Mauer, ohne irgendeinen Diener aus seinem Vorrat zu entfer-
nen. Wenn im allgemeinen Vorrat nicht genug Diener verfügbar sind, nutzt 
er Diener aus seinem Vorrat.

rr Jade: Meng nimmt den günstigsten verfügbaren Jade, ohne Diener zu 
entfernen.

rr Intrige: Meng geht auf der Intrigeleiste 3 Schritte vor, ohne Diener zu 
entfernen.

rr Palast der himmlischen Reinheit: Meng bewegt seinen Boten 2 Schritte in 
Richtung des Palasts und bewegt seinen Intrigemarker 1 Schritt auf der 
Intrigeleiste vor, ohne Diener zu entfernen.

rr Dekrete: Meng wählt wie üblich ein Dekret (siehe Dekret-Aktion) und legt 
1 Diener aus dem allgemeinen Vorrat an dieses Dekret. Ist der allgemeine 
Vorrat leer, nutzt Meng Diener aus seinem Vorrat.

rr Kaiserkanal: Meng legt 2 Diener aus dem allgemeinen Vorrat auf ein aus-
liegendes Schiff oder startet ein neues Schiff, wenn keins ausliegt. Sind 
nicht genug Diener im allgemeinen Vorrat, nutzt er Diener aus seinem 
Vorrat.

Dämmerungsphase: Die speziellen Automakarten erlauben Meng in der 
Dämmerungsphase 1 freien Reiseschritt.
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SCHLUSSWERTUNG (SOLO)

Anmerkung: Meng benutzt seinen Doppelarbeiter nicht wie ein normaler 
Spieler, aber seine speziellen Automakarten gleichen diesen Nachteil aus. 
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Füge deinem Vorrat sofort 1 Diener aus dem allgemeinen 
Vorrat hinzu.

Füge deinem Vorrat sofort 2 Diener aus dem allgemeinen 
Vorrat hinzu.

Tausche 1 deiner Karten (eine Handkarte oder eine Karte 
im Ablagestapel) mit einer Karte auf dem Spielplan aus. 
Hast du eine Handkarte ausgetauscht, nimm die neue 
Karte auf die Hand. Hast du eine Karte vom Ablagestapel 
ausgetauscht, leg die neue Karte auf den Ablagestapel.

AKTIONEN DER GESCHENKKARTEN VORTEILE DER INTRIGELEISTE

Setze deinen Intrigemarker 1 Schritt zurück, 
um 1 Diener in deinen Vorrat zu legen.

Setze deinen Intrigemarker 3 Schritte zu-
rück, um 2 Diener in deinen Vorrat zu legen.

Setze deinen Intrigemarker 5 Schritte zu-
rück, um einen Schicksalswürfel auf die Seite 
deiner Wahl zu drehen. Es ist möglich, dass 
der gleiche Würfel beim Verteilen der Vorteile 
von mehreren Spielern gedreht wird.

Setze deinen Intrigemarker 7 Schritte zu-
rück, um 1 Jade aus dem allgemeinen Vorrat 
zu erhalten.

Stufe 1 :
Du erhältst sofort 2 Siegpunkte. In jeder Morgen-
phase darfst du deinen Intrigemarker 2 Felder vor 
bewegen.

Du erhältst sofort 2 Siegpunkte. Du darfst in jeder 
Morgenphase 1 Diener aus dem allgemeinen Vorrat 
nehmen und ihn auf eines deiner Schiffe auf dem 
Kaiserkanal legen (oder setze ein neues Schiff ein 
und lege den Diener entsprechend der Regeln für 
die Aktion darauf). Wenn dies der 3. Diener auf dem 
Schiff ist, darfst du dir sofort die Belohnung des 
Hafens nehmen.

Du erhältst sofort 3 Siegpunkte. In jeder Morgenpha-
se darfst du 1 Diener aus dem allgemeinen Vorrat in 
deinen Vorrat legen.

Du erhältst sofort 3 Siegpunkte. In jeder Morgen-
phase darfst du deinen Boten auf der Palastleiste 1 
Schritt vorwärts bewegen. Ist dein Bote schon im 
Palast, erhältst du stattdessen 1 Siegpunkt.

Du erhältst sofort 3 Siegpunkte. In jeder Morgenpha-
se darfst du 1 deiner Geschenkkarten mit einer Ge-
schenkkarte auf dem Spielplan austauschen. Beachte, 
dass dies stattfindet, nachdem die Schicksalswürfel 
geworfen wurden.

Stufe 2 :
Du erhältst sofort 2 Siegpunkte. Immer wenn du die 
Aktion Reisen nutzt, um deinen Reisenden 2 Mal zu 
bewegen, zahlst du dafür 1 Diener weniger.

Du erhältst sofort 2 Siegpunkte. Immer wenn du die 
Aktion Jade nutzt, zahlst du 1 Diener weniger als 
angegeben. Dieser Vorteil gilt nicht an anderen Orten, 
an denen du Jade erwerben kannst.

Du erhältst sofort 3 Siegpunkte. Immer wenn du die 
Aktion Chinesische Mauer nutzt, darfst du einen zusätz-
lichen Diener aus dem allgemeinen Vorrat dazu legen. 
Wenn die Mauer dadurch fertig gestellt wird, führe ihre 
Wertung wie üblich durch (siehe „Wertung der Mauer“ 
auf Seite 8).

Du erhältst sofort 3 Siegpunkte. Immer wenn du 
Geschenkkarten austauscht, darfst du auch Geschenk-
karten des gleichen Werts kostenlos mit einem Beamten 
austauschen und die Aktion ausführen.

Du erhältst sofort 4 Siegpunkte. Immer wenn du die 
Aktion Dekrete nutzt, zahlst du 1 Diener weniger als 
angegeben. 

Stufe 3 :

Du erhältst bei Spielende 1 Siegpunkt für je 3 während 
des Spiels erhaltene Siegpunkte. Du kannst dadurch 
maximal 10 Siegpunkte erhalten. Wertet dieses Dekret 
vor allen anderen Stufe 3 Dekreten. Beachtet auch die 
Reihenfolge der Schlusswertung auf Seite 14 und auf 
eurem Spielertableau.

Du erhältst bei Spielende 8 Siegpunkte.

Du erhältst bei Spielende 2 zusätzliche Siegpunkte für 
jeden Jade in deinem Besitz. Du kannst dadurch maximal 
10 Siegpunkte erhalten.

Du erhältst bei Spielende 2 Siegpunkte für jeden deiner 
Diener über einem Dekret, den hier eingesetzten ein-
geschlossen.

Du erhältst bei Spielende 2 Siegpunkte für jeden Diener 
neben den Hafenbelohnungen auf deinem Spielertableau.

LISTE DER DEKRETE
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Erhalte 1 Diener und lege ihn in 
deinen Vorrat.

Erhalte 2 Diener und lege sie in 
deinen Vorrat.

Bewege deinen Boten im Palast 1 
Schritt vorwärts.

Bewege deinen Intrigemarker 
auf der Intrigeleiste 1 Schritt 
vorwärts.

Lege eine Geschenkkarte mit dem 
Wert 7 oder höher von deiner 
Hand auf deinen Ablagestapel 
und erhalte dafür 1 Jade aus dem 
allgemeinen Vorrat.

Erhalte 2 Siegpunkte. 

Tausche 1 deiner Karten (eine 
Handkarte oder eine Karte im Abla-
gestapel) mit einer Karte auf dem 
Spielplan aus. Hast du eine Karte 
vom Ablagestapel ausgetauscht, 
leg die neue Karte auf den Ablage-
stapel.

Nimm einer deiner Geschenkkarten 
vom Ablagestapel zurück auf die 
Hand. 

Nimm 1 Diener aus dem allgemei-
nen Vorrat und leg ihn auf eines 
deiner Schiffe auf dem Kaiserkanal 
(oder setze ein neues Schiff ein 
und lege den Diener entsprechend 
der Regeln für die Aktion darauf). 
Wenn dies der 3. Diener auf dem 
Schiff ist, darfst du dir sofort die 
Belohnung des Hafens nehmen.

Lege einen Diener aus dem allge-
meinen Vorrat auf die chinesische 
Mauer. Wird die Mauer dadurch 
komplettiert, verteile die Punkte 
wie üblich (siehe „Punkte für die 
Chinesische Mauer“ auf Seite 8).

Lege 3 Diener aus deinem Vorrat 
zurück in den allgemeinen Vorrat 
und erhalte dafür 1 Jade aus dem 
allgemeinen Vorrat.

Dieses Reiseplättchen zählt beim 
Eintauschen von Reiseplättchen in 
Diener, Siegpunkte oder Jade als 2 
Plättchen. Wichtig: Legen dieses 
Plättchen offen an dein Spieler-
tableau.

Dies sind spezielle Reiseplättchen, die am besten von erfahrenen Spielern genutzt werden. Nehmt sie erst ins Spiel, wenn ihr Gùgōng ein paar Mal gespielt habt.

Lege dieses Reiseplättchen und 1 
Diener aus deinem Vorrat neben 
dein Spielertableau. Für den Rest 
dieser Tagesphase haben alle von 
dir ausgespielten Geschenkekar-
ten den Wert der Karte +1. Lege 
dieses Plättchen am Ende der 
Tagesphase wie üblich verdeckt an 
dein Spielertableau und den Diener 
zurück in den allgemeinen Vorrat.

Lege dieses Reiseplättchen und 1 
Diener aus deinem Vorrat neben 
ein Aktionsfeld deiner Wahl. 
Du erhältst für den Rest dieser 
Tagesphase jeweils 1 Siegpunkt, 
wenn ein anderer Spieler diese 
Aktion ausführt. Der ausführende 
Spieler verliert dabei 1 Siegpunkt. 
Lege dieses Plättchen am Ende der 
Tagesphase wie üblich verdeckt an 
dein Spielertableau und den Diener 
zurück in den allgemeinen Vorrat.

Lege dieses Reiseplättchen und 1 
Diener aus deinem Vorrat neben 
ein Aktionsfeld deiner Wahl. 
Für den Rest dieser Tagesphase 
darfst du immer wenn ein anderer 
Spieler diese Aktion ausführt 
seiner Aktion folgen und sie auch 
ausführen. Lege dieses Plättchen 
am Ende der Tagesphase wie üblich 
verdeckt an dein Spielertableau 
und den Diener zurück in den allge-
meinen Vorrat.

Lege die abgebildete Anzahl an Dienern aus dem Vorrat auf deinem 
Spielertableau zurück in den allgemeinen Vorrat.

Entferne 1 Diener von deinem Schiff, indem du ihn auf das 
entsprechende Feld auf deinem Spielertableau legst, wo er für den 
Rest des Spiels bleibt.

Bewege die abgebildete Anzahl an Dienern aus dem Vorrat auf 
deinem Spielertableau auf das entsprechende Feld auf dem 
Spielplan oder deinem Schiff.

Du erhältst sofort die abgebildete Anzahl an Siegpunkten, indem 
du deinen Siegpunktmarker auf der Siegpunktleiste entsprechend 
versetzt.

Du erhältst bei Spielende die abgebildete Anzahl von Siegpunkten. 
(siehe auch: “Spielende” auf Seite 14).

ORTSAKTIONEN

Beachte, bitte, Folgendes: da diese Bonusplättchen auf deinem Spielertableau nicht gespeichert werden können, können sie auch nicht gegen Reiseboni getauscht 
werden. Sie haben auch keinen Einfluss auf dein Reiseplättchenlimit.

LISTE DER REISEPLÄTTCHEN

BONUS-REISEPLÄTTCHEN


