
•	84 Themenkarten
•	40 Gesetzeskarten
•	5 Punktekarten
•	5 Wertekarten (Werteskala)
•	10 “Hilfe”-Karten
•	25 Marker (Scheiben)
	 6 * rot
	 6 * grün
	 6 * blau
	 7 * schwarz
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Die moderne Gesellschaft steht kurz vor einer Wende. Zu Beginn des 21ten Jahrhun-
derts sieht sich die Welt völlig neuen Herausforderungen gegenüber. Die Hoffnung auf 
eine bessere Zukunft ist jedenfalls rar gesät. Der Sozialstaat steht vor der Zerreißprobe, 
die Bevölkerung vergreist, die Rate der Erwerbstätigen sinkt. Gleichzeitig drohen neue 
Katastrophen. Erderwärmung und instabile Wirtschaft verstärken die Ungleichheit 
und die Ängste der Menschen. Die Spieler in diesem Spiel versuchen, trotz wachsender 
Unruhe in der Bevölkerung eine ideale Gesellschaft aufzubauen. Welchen Weg soll die 
Welt Ihrer Meinung nach einschlagen?
	 Wie würden Sie als Staatsmann entscheiden und welche Probleme als erstes ange-
hen? Um in der Stunde der Not die Verantwortung zu übernehmen, müssen Sie Ihre 
Weltsicht den Massen nahe bringen – ob gemeinsam mit Ihren Rivalen oder gegen sie. 
Sind Sie bereit, die Welt zu verändern?

Die Spieler sind Politiker/innen, die 
alle in derselben Gesellschaft le-
ben und diese beeinflussen. Mit der 
Macht, die sie erlangen, versuchen 
sie Gesetze durchzubringen. Die-
se basieren auf vier grundlegenden 
Werten, die kennzeichnend für den 
Zustand der Gesellschaft sind.
	 Schwarz steht in diesem Spiel 
dafür, wie patriotisch die Menschen 
sind und wie sehr sie polizeiliche 
Maßnahmen, das Militär und gene-
rell hartes Durchgreifen begrüßen.
Blau steht für die Wirtschaft – wie 

Hintergrund
wohlhabend die Gesellschaft ist und 
wie stark politische Entscheidungen 
von wirtschaftlichen Fragen be-
stimmt werden. 
	 Rot zeigt an, wie wichtig den 
Menschen soziale Werte wie Re-
defreiheit, Menschenrechte und 
Gleichheit unabhängig von Hautfar-
be oder Geschlecht  sind.
	 Grün steht für das Umweltbe-
wusstsein – wie sehr sich die Men-
schen um die Natur sorgen und wie 
stark die Gesellschaft von Fragen 
der Nachhaltigkeit geprägt ist.

	 Die Spieler versuchen über diese 
vier Werte die öffentliche Meinung 
zu beeinflussen, um bestimmte Ge-
setze durchzusetzen. Dies geschieht 
durch das Ausspielen thematischer 
Karten, die so zu “brandheißen The-
men” werden. Sie beherrschen die 
Schlagzeilen und die öffentliche 
Diskussion. Es gewinnt der Spieler, 
der seine politische Macht am bes-
ten einsetzt, um bestimmte Gesetze 
in der gemeinsamen Gesellschaft 
einzuführen.

Übersetzung
Daniel Danzer



Das Spiel in Kürze
In jeder Runde spielen und werten 
die Spieler Themenkarten. Die-
se Karten bestimmen, in welchem 
Maße bestimmte Werte auf der Wer-
teskala steigen oder fallen und brin-
gen den Spielern außerdem Punkte 
für diese Werte. Je höher ein Wert 
steht, desto mehr Punkte bringt eine 
entsprechende Themenkarte. Da-
nach können die Spieler die erhal-
tenen Punkte nutzen, um Gesetze 
durchzusetzen. Diese bringen spezi-
elle Fähigkeiten sowie die am Ende 
entscheidenden Siegpunkte.

Spielvorbereitung
Die Wertekarten werden ihrer 
Nummerierung entsprechend von 
links nach rechts in der Tischmitte 
zu einer Werteskala ausgelegt. (s. 
Abbildung). Die vier Wertemarker 
kommen auf das mit einem Pfeil 
gekennzeichnete Feld auf der Wer-
tekarte 3.
	 Die Gesetzeskarten werden nach 
Farben sortiert und in 4 Stapeln ne-
ben die Werteskala gelegt. Dabei 
werden die billigsten Gesetzeskar-
ten zuoberst gelegt, die nächst teu-
reren darunter, die teuersten zuun-
terst. Bei 4 Spielern wird eine der 

billigsten Karten pro Farbe zufällig 
entfernt. Bei 3 Spielern je eine der 
billigsten sowie eine der zweitbil-
ligsten Karten.
	 Die Themenkarten werden ge-
mischt und bilden einen verdeckten 
Zugstapel (daneben bleibt Platz für 
den offenen Ablagestapel). Jeder 
Spieler erhält 5 Themenkarten auf 
die Hand, eine „Hilfe“-Karte, eine 
Punktekarte sowie 4 Punktemarker 
in den Farben der Werte. Die Spieler 
beginnen das Spiel mit 0 Punkten.
	 Ein schwarzer Marker wird auf 
das erste Rundenfeld des ersten Jah-
res auf Wertekarte 2 platziert. 

Einschränkungen
Zu keinem Zeitpunkt darf ein Spie-
ler mehr als 8 Karten auf der Hand 
halten.
	 Die Spieler dürfen immer nur 
eines der nächst teureren Gesetze 
jeder Farbe erwerben. Um also ein 
Gesetz zu erwerben, muss ein Spie-
ler bereits ein Gesetz   der vorigen 
Stufe dieser Farbe besitzen.
	 Es ist nicht erlaubt, zwei gleich 
teure Gesetzeskarten derselben Far-
be zu erwerben.
	 Pro Runde kann jeder Spieler 
maximal zwei Karten ausspielen, 
egal, welche Sonderregeln er aus-
nutzt.

Spielablauf
Das Spiel geht über 4 Jahre (bei 5 
Spielern über 3 Jahre). Zu Beginn 
jeden Jahres erhält jeder Spieler 
5 Karten. Jedes Jahr besteht aus 3 
Runden, in denen jeder Spieler eine 
Karte ausspielt. Wer über ausrei-
chend Punkte in der entsprechenden 
Farbe verfügt, kann anschließend 
pro Runde eine Gesetzeskarte er-
werben. Am Ende jeder Runde kön-
nen die Spieler eine Karte abwerfen, 
zwei vom Zugstapel nehmen und 
davon eine behalten. Die andere 
wird abgeworfen.

Karten ausspielen
Alle Spieler wählen eine ihrer Hand-
karten aus und legen sie verdeckt 
vor sich. Dann werden diese gleich-
zeitig aufgedeckt. Ausgespielte Kar-
ten bleiben bis Jahresende auf dem 
Tisch und wirken sich auf mögliche 
„Extra-Punkte“ aller Spieler aus.

Beispielsituation für eine 2. Runde



Die Gesellschaft beeinflussen
Nachdem die Karten aufgedeckt 
wurden, werden im Uhrzeigersinn 
deren Einflüsse ermittelt und auf 
die Werteskala übertragen. Es wird 
empfohlen, einen Spieler festzule-
gen, bei dem jedes Mal begonnen 
wird. 
Jeder Spieler versetzt den Marker 
der jeweiligen Farbe auf der Wer-
teskala entsprechend der positiven 
oder negativen Zahlenwerte oben 
rechts auf seiner Themenkarte.

Eigenschaften nutzen
Anschließend werden die Spezi-
aleigenschaften der ausgespielten 
Karten genutzt. „Extra-Punkte“ 
werden allerdings erst bei der spä-
teren Wertung zugeteilt. Eine ge-
nauere Beschreibung der Spezial-
eigenschaften findet sich auf den 
„Hilfe“-Karten oder am Ende der 
Spielregeln..

Eine zweite Karte aus-
spielen (optional)
Spieler, deren ausgespielte Karte ein 
“X2”-Symbol aufweist (oder auf-
grund einer ihrer Gesetzeskarten), 
können nun eine zweite Karte aus-
spielen. Dies geschieht wiederum 
simultan, wie bei der ersten Karte. 
Jeder Spieler kann maximal zwei 
Karten pro Runde ausspielen. 

Wertung der Karten
Sind alle Karten einer Runde so-
weit ausgespielt, werden sie für die 
jeweiligen Spieler gewertet. Die 
Spieler erhalten nur Punkte für die 
Farben auf ihren in dieser Runde 
ausgespielten Karten. Die Basis-
punkte stehen oben links auf den 
Karten. Hinzu kommen “Extra-
Punkte” (s.u., “Spezialeigenschaf-
ten”) und die Boni gemäß den Fel-
dern der Werteskala (nur einmal pro 
Farbe, auch wenn der Spieler zwei 
Karten einer Farbe ausgespielt hat). 
Die Marker auf den Punktekarten 
werden entsprechend vorgerückt.

Gesetze erwerben
Der Kern des Spieles besteht im 
Durchsetzen von Gesetzen der ver-
schiedenen Farben. Nur durch Ge-
setzeskarten erhalten die Spieler die 
entscheidenden Siegpunkte.
	 Nach der Wertung der Themen-
karten können die Spieler mit ihren 
gesammelten Punkten Gesetze der 
entsprechenden Farbe erwerben. 
Dabei müssen sie zuerst ein Gesetz 
der niedrigsten Stufe (für 5 Punkte) 
einer Farbe erwerben, bevor sie ein 
Gesetz der zweiten Stufe dieser Far-
be erwerben können. Um eins der 
dritten Stufe erwerben zu können, 
müssen sie eins der zweiten Stufe 
besitzen, usw. Ist der Vorrat einer 
Stufe von  Gesetzeskarten einer Far-
be verbraucht, bevor ein Spieler ein 
solches Gesetz erworben hat, kann 
er keine Gesetze dieser Farbe mehr 
erwerben.
	 Grundsätzlich kann jedes belie-
bige Gesetz einer Stufe erworben 
werden. Die Kosten werden dieser 
Farbe auf der Punktekarte abgezo-
gen. Ein Gesetz der nächsten Stufe 
ersetzt stets die niedrigeren Gesetze, 
indem es auf die zuvor erworbe-
nen Gesetze derselben Farbe gelegt 
wird.
	 Wollen mehrere Spieler Geset-
zeskarten derselben Farbe erwer-
ben, hat derjenige mit mehr Punk-
ten in dieser Farbe den Vorrang. Im 
Falle gleicher Punktzahl bekommt 
derjenige mit den meisten Punkten 
in einer beliebigen anderen Farbe 
den Zuschlag, dann derjenige mit 
dem höchsten zweitbesten Wert, etc. 
Gleichen sich die Punkte alle aus, 
kann keiner dieser Spieler eine Ge-
setzeskarte dieser Farbe erwerben. 
	 Pro Runde darf jeder Spieler nur 
eine Gesetzeskarte erwerben.

Karten tauschen
Am Ende der Runde kann jeder 
Spieler Karten tauschen. Hierfür 
wirft er eine seiner Handkarten of-
fen ab und zieht zwei vom Zugsta-

pel. Von diesen behält er eine und 
wirft die zweite ab.
	 Ist der Zugstapel aufgebraucht, 
wird der Ablagestapel gemischt und 
zum neuen Zugstapel.

Ende der Runde
Am Ende jeder Runde wird der Run-
denmarker ein Feld weiter gezogen.

Ende eines Jahres
Nach jeder dritten Runde endet ein 
Jahr. Alle ausgespielten Themen-
karten werden auf den Ablagestapel 
gelegt und die Spieler bekommen 5 
weitere Handkarten ausgeteilt.
	 Wertemarker, die auf den ge-
krümmtren Abschnitten der Werte-
skala liegen, werden auf das nächst-
liegende Feld der geraden Skala 
(Karte 2, bzw. 4) zurückgesetzt.

Spielende
Nach Ende des letzten Jahres addie-
ren die Spieler die oben rechts auf 
ihren zuoberst liegenden Gesetzes-
karten stehenden Siegpunkte (VP).  
Der Spieler mit der höchsten Sum-
me gewinnt. Bei einem Unentschie-
den gewinnt derjenige mit den meis-
ten Punkten in einer Farbe auf seiner 
Punktekarte. Bei weiterem Gleich-
stand derjenige mit dem höchsten 
zweitbesten Wert, usw.



Spielübersicht

Grundsätzliches
•	 Dauer: 4 Jahre à 3 Runden
•	 5 Karten pro Spieler austeilen 

Spielbereich vorbereiten
•	 Bei 3 Spielern eine billigste und 
eine zweitbilligste Gesetzeskarte 
pro Farbe entfernen

•	 Bei 4 Spielern eine billigste Geset-
zeskarte pro Farbe entfernen

Rundenablauf
•	 Karten gleichzeitig ausspielen
•	 Gesellschaft beeinflussen 
•	 Spezialeigenschaften nutzen
•	 Mit “X2” zweite Karte ausspielen

Karten werten
•	 Gesetze erwerben
	 Bedingungen:
– Genügend Punkte
– Jeweils niedrigste Gesetzeskar-
ten zuerst

– Keine gleichwertigen Gesetzes-
karten derselben Farbe 

•	 Erworbene Gesetzeskarte auf die 
vorigen Gesetze derselben Farbe 
legen.

Karten tauschen
•	 Eine Karte ablegen
•	 Zwei Karten ziehen, eine davon 
behalten

Ende eines Jahres
•	 Alle ausgespielten Karten auf Ab-
lagestapel legen

•	 Rundenmarker auf Werteskala von 
Karten 1 und 5 auf nächstes Feld 
der Karten 2 und 4 versetzen

•	 5 Karten pro Spieler austeilen

Spielsieg
Die Summe der Siegpunkte auf den 
oben liegenden Gesetzeskarten ent-
scheidet über den Sieg.
	 Unentschieden werden über 
höchste einzelne Werte auf den 
Punktekarten aufgelöst.

Die Spieler genießen stets die Vor-
teile ihrer zuoberst liegenden Geset-
zeskarten jeder Farbe. Es gibt vier 
verschiedene Vorteile.

X2
Eigene Karten der 
betreffenden Farbe 

haben zusätzlich die Spezialeigen-
schaft “X2”.

Garantierte 
Punktwertung
Ungeachtet aller 

sonstigen Umstände werden die 

Gesetzeskarten
Themenkarten dieser Farbe des 
Spielers gewertet.

Punkte tauschen
Der Spieler kann 
gesammelte Punkte 

der linken Farbe gegen Punkte der 
rechten Farbe im Verhältnis 2:1 ein-
tauschen.

Nachlass
Die nächste Gesetzes-
karte der betreffenden 
Farbe kostet 5 Punkte 
weniger.

Alle Karten ei-
ner Farbe ver-
lieren Punkte

Alle Karten dieser Farbe, die in die-
ser Runde gespielt wurden, bekom-
men bei der Wertung einen Punkt 
abgezogen.

Spieler verlie-
ren Punkte
Spieler verlieren 
für jede der auf-
geführten Karten, 
die sie   ausge-

spielt haben, entsprechend Punkte 
auf ihrer Punktekarte.

Eine Karte stehlen
Der Spieler kann von 
einem beliebigen Mit-
spieler blind eine Karte 
ziehen.

Karten ab-
legen
Der Spieler kann 

von allen Mitspielern blind eine 
Karte ziehen und offen auf den Ab-
lagestapel legen.

Karten 
tauschen
Der Spieler 
kann von einem 

Spieler neben sich blind eine Karte 
ziehen und ihm dafür eine eigene 
Karte seiner Wahl geben.

Die untere Hälfte der Themenkarten 
(„Society“) zeigt eine oder mehrere 
von 9 Spezialeigenschaften, die dem 
Spieler nutzen. Entweder ist das 
ganze Feld einer Eigenschaft zuge-
ordnet, oder die linke Seite zeigt 
die Spezialeigenschaft, während die 
rechte Seite die Karten auflistet, die 
diese Eigenschaft auslösen.

Extra Karte
Der Spieler kann in die-
ser Runde eine zweite 
Karte ausspielen. 

Extra 
Punkte
Der Spie-
ler erhält 
zusätzliche 
Punkte in 
dieser Far-

be für jede aufgelistete Karte, die 
im Laufe des aktuellen Jahres aus-
gespielt wurde (also auf dem Tisch 
liegt).

Keine Punkt-
wertung
In dieser Runde 
wird die durch-
gestrichene Farbe 
nicht gewertet.

Eine Karte ziehen
Der Spieler kann eine 
zusätzliche Themenkarte 
ziehen.

Spezialeigenschaften


