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Strategie- und Stadtentwicklungsspiel

Im Jahr 52 vor Christus wurden die Stidte Galliens durch die
Raubziige des Vercingetorix verwiistet.

\ Die Spieler sind Imperiale Legaten Roms. Sie haben den

Auftrag, die zerstorten Stidte wieder aufzubauen. Sie kénnen
Ruhm und Prestige gewinnen, wenn sie die grofite und
reichste Stadt der Provinz erbauen. Um diese Aufgabe zu
erfiillen, miissen sie Kontakte zum romischen Senat kniipfen,
Gebiude errichten und die Stidte gegen weitere Uberfille der
Gallier verteidigen.

| Der Legat, der das hichste Prestige erlangt, wird zum
Wl Prokonsul der Provinz und Sieger des Spiels!

Spielerzahl: 26 Spieler
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Spieldauer: ca. 90 Minuten
Spielinhalt:
e 1 Karte des Caesar — kennzelchnet den Startspieler
e 6 Aktionsmarker —verdeutlichen, welche Stapel
verwendet wurden
1 Spielbrett
6 Rundeniibersichtskarten — eine fiir jeden Spieler
18 Zahlmarker — um Moral und Prestige- und
Verteidigungspunkte jeder Stadt zu markieren
6 Tafeln
1 gelber Rundenspielstein — um die Spielrunden
zu verfolgen
235 Spielkarten, beinhalten
- 132 Gebadudekarten (AEDIFICIUM), inklusive
der 6 Lagerhauskarten (HORREUM)
- 30 Produktionskarten (OPES)
- 50 Senatskarten (SPQR)
-15 Kampfkarten (BELLUM)
-8 Prestigekarten (—2/—4 Punkte)

127 Rohstoffspielsteine — 37 Lehm (rot), 42 Holz
(braun) und 48 Stein (grau)

® 53 Goldmiinzen

* 30 Kampfspielsteine

e 1 Spielanleitung

Das Spielbrett wird in die Mitte des Tisches gelegt und
der gelbe Rundenspielstein auf die , 1 der Rundenleiste.
Jeder Spieler sucht sich eine Stadt (Farbe) aus und nimmt
sich die dazugehorende Tafel und die Zahlmarker. Der
Startspieler der ersten Runde wird ausgewahlt und er-
halt die Karte des Caesar.

Jeder Spieler platziert seine Tafel vor sich und setzt einen
Zahlmarke®auf die ,,0” der Verteidigungsleiste und auf
die ,,6“ der Moralleiste.

Jeder Spieler nimmt sich eine Lagerhauskarte und legt
sie offen neben seine Tafel. Ungenutzte Lagerhauskarten
kommen zuriick in die Schachtel

Dann erhilt jeder Spieler 7 (@) Goldmiinzen sowie Roh-
stoffe und Prestigepunkte je nach Spielerzahl und der Po-
sition in der Zugreihenfolge (siehe Tabelle):




Prestige und Rohstoffe nach Zugreihenfolge
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Jeder Spieler platziert den dritten Zahlmarker auf die
Stelle der Prestigeleiste, die seinem Startwert entspricht
(0 oder —2). Wenn ein Spieler mit —2 Prestigepunkten star-
tet, muss er eine Prestigekarte nehmen und sie vor sich
mit der -2 platzieren. Der Zdhlmarker wird auf der Leiste
platziert, sobald ein positiver Wert erreicht wird.

Die ungenutzten Spielsteine und Marker werden fiir alle
Spieler erreichbar in der Nahe des Spielbrettes platziert.
Sie bilden den Vorrat.

Die Spielkarten werden der Riickseite entsprechend in
4 Stapel geteilt. Die Gebaude-, Produktions- und Senats-
stapel werden separat gemischt. Danach werden verdeckt
42 zufillige Karten aus dem Gebaudestapel entfernt und
zuriick in die Spielschachtel gelegt. Die restlichen Gebau-
de-, Produktions- und Senatskarten werden verdeckt auf
den passenden Feldern des Spielbretts platziert. Neben
jeden Stapel werden auf die runden Felder zwei Aktions-
marker gelegt.

Jeder Spieler zieht eine Gebaudekarte fiir seine Starthand.
Die Karten werden verdeckt gehalten, bis sie gespielt werden.
Die 15 Kampfkarten werden der Zahl auf der Riickseite
entsprechend in vier Stapel geteilt. Jeder Stapel wird se-
parat gemischt und von jedem wird zuféllig eine Karte
gezogen. Die gezogenen Kampfkarten werden verdeckt
auf dem passenden Feld des Spielbretts platziert. Die
elf iibrigen Kampfkarten werden verdeckt zurtick in die
Spielschachtel gelegt.

Jeder Spieler nimmt sich seiner Farbe entsprechend die
Kampfspielsteine. Die nicht verwendeten Farben bleiben
in der Spielschachtel. Jeder Spieler erhélt den +1 Stein sei-
ner Farbe. Die restlichen Kampfspielsteine werden ver-
deckt gemischt und jeder Spieler bekommt vier weitere
zufallige Spielsteine.

SPIELABLAUF
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Das Spiel lduft in 6 Runden ab. Jede Runde wird dabei in

5 Phasen unterteilt:

1. Karten auswahlen

2. Karten ausspielen

3. Kampf (nur in den Runden 2, 3, 5 und 6 — wie auf
dem Spielbrett zu sehen)

4. Unterhalt und Steuern

5. Gebaude aktiveren

Die Phasen miissen in dieser Reihenfolge gespielt wer-

den. Jeder Spieler kommt der Reihe nach in jeder Phase

zum Zug. Der Startspieler beginnt jede Phase. Die nachste

Phase beginnt erst, nachdem der letzte Spieler die aktuelle

Phase beendet hat.

Jeder Spieler, beginnend beim Startspieler, sucht sich ei-
nen Kartenstapel (OPES, SPOR oder AEDIFICIUM)
aus, von dem er Karten zieht.

Der Spieler, der an der Reihe ist, wahlt einen Kartenstapel
aus und entfernt einen Aktionsmarker von diesem und
legt ihn in die Markerbox auf dem Spielbrett. Ein Kar-
tenstapel ohne Aktionsmarker kann nicht mehr gewahit
werden. Danach werden die obersten sechs Karten dieses
Stapels gezogen. Vier davon werden offen auf dem Tisch
platziert, die iibrigen zwei verdeckt. Die verdeckten Kar-
ten werden nicht angeschaut.

Der Spieler, der den Kartenstapel ausgewéhlt hat, sucht
sich als erstes eine der 6 Karten aus und nimmt sie auf sei-
ne Hand (Ausnahme: Produktionskarten werden immer
direkt ausgespielt, das wird spater beschrieben). Dann
suchen sich die anderen Spieler der Reihe nach eine Karte
aus und nehmen sie auf die Hand. Sobald alle Spieler eine
Karte ausgesucht haben, kommen die restlichen Karten auf
die passenden Ablagestapel. Der ndchste Spieler kommt an
die Reihe und kann einen neuen Kartenstapel auswahlen.

Beispiel: Giorgio ist an der Reihe. Er wihlt den SPQR-Stapel
aus und entfernt einen Aktionsmarker von diesem. Er nimmt
die obersten sechs Karten und platziert sie auf dem Tisch, vier
offen, zwei verdeckt. Er sucht sich zuerst eine Karte fiir seine
Hand aus. Piero ist als nichstes an der Reihe, er sucht sich eine
Karte aus und nimmt sie auf. Als letztes sucht sich Alessandra
eine Karte ihrer Wahl aus. Die verbleibenden drei Karten
kommen auf den Ablagestapel.

Falls ein Stapel im Spielverlauf keine Karten mehr haben
sollte, wird der entsprechende Ablagestapel fiir einen
neuen Kartenstapel gemischt.

Sobald alle Spieler einen Kartenstapel ausgewéhlt und alle
Spieler ihre Karten genommen haben, endet die Phase.
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Aktionsmarker
Jeder Kartenstapel kann in jeder Runde nur zweimal aus-

I gewihlt werden. Wenn ein Stapel ausgewahlt wird, muss

ein Aktionsmarker entfernt werden, um dies zu kenn-
zeichnen. Ein Kartenstapel ohne Aktionsmarker kann in
der aktuellen Runde nicht mehr ausgewahlt werden. Die
Aktionsmarker werden am Ende jeder Runde zuriick an
ihre Stelle gelegt.

Produktionskarten - OPES

Produktionskarten unterscheiden sich von den anderen
Karten: Wenn eine Produktionskarte ausgewahlt wird,
muss sie sofort gespielt werden. Nach Benutzung kommt
die Karte auf den Produktionsablagestapel.

Wird eine Produktionskarte ausgesucht, erhélt der Spie-
ler Rohstoffe fiir seine Stadt. Jede OPES-Karte ist zweige-
teilt: Die obere Halfte (Quaestor) gibt die Rohstoffe an, die
der Spieler erhilt, der den Produktionsstapel ausgewahlt
hat. Die untere Halfte gibt die Rohstoffe an, die ein Spieler
erhilt, der nicht den Produktionsstapel ausgewéhlt hat.

Beispiel: Alessandra wihlt den Produktionsstapel, als sie an der
Reihe ist. Sie platziert vier Karten offen, zwei verdeckt auf dem
Tisch und sucht sich dann ihre Karte aus. Sie nimmt sich die
Rohstoffe, die in der oberen Hiilfte angegeben werden. Danach
sucht sich Giorgio seine Karte aus und nimmt sich dle in der
unteren Hilfte genannten Rohstoffe.

Wichtig: Jedes Lagerhaus (HORREUM) kann nur neun
Rohstoffe jeder Sorte lagern, fiir Gold gibt es keine Gren-
ze. Falls man mehr Rohstoffe erhalt, als man lagern kann,
geht der Uberschuss verloren!

Vorsicht! Falls das Lagerhaus zerstort wird, kann man
nur noch fiinf Rohstoffe jeder Sorte lagern. Gold bleibt
davon unberiihrt.

Bemerkung: Die im Spiel erhaltlichen Rohstoffe sind be-
grenzt. Wenn der Vorrat eines Rohstoffes leer ist, kann
kein Spieler mehr diesen Rohstoff erhalten, bis ein an-
derer Spieler diesen Rohstoff verwendet und damit zum
Vorrat zurticklegt. Alle Rohstoffe, die man bis zu diesem
Zeitpunkt erhalten hétte, gehen verloren.
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Phase 2 — Karten aussplelen
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Jeder Spieler spielt der Reihe nach Karten von seiner
Hand aus. Der Startspieler beginnt. Um eine Karte von
der Hand spielen zu konnen, miissen die Kosten auf der
linken Seite der Karte bezahlt werden. Dann wird diese
Karte offen vor dem Spieler ausgelegt. Solange die Karte
vor dem Spieler ausliegt, ist der Effekt aktiv. Wenn auf ir-
gendeine Art und Weise eine Karte aus dem Spiel entfernt

» wird, verliert man alle Vorteile dieser Karte.

Spiel mit 2-3 Spielern

Falls nur mit 2 oder 3 Spielern gespielt wird, unter-
scheidet sich Phase 1 leicht. Wahrend dieser Phase
kommt jeder Spieler zweimal an die Reihe. Im Grun-
de wird Phase 1 zwei Mal gespielt. Jeder Spieler wahlt
der Reihe nach einen Kartenstapel aus und die Karten
werden wie oben beschrieben aufgenommen. Wenn
ein Kartenstapel ausgewdhlt wird, kann jeder Spie-
ler weiterhin nur eine Karte davon aufnehmen. Die
iibriggebliebenen Karten werden abgelegt.

Beispiel: In einem Spiel mit drei Spielern ist Piero als erstes
an der Reihe, dann Alessandra und zuletzt Giorgio. Dann
beginnt das Ganze noch einmal von vorne.

Rohstoffe tauschen

Wahrend Phase 2 kann jeder Spieler zwei Gold gegen ei-
nen Rohstoff (Holz oder Stein) tauschen. Dies kann man
so oft machen, wie man mochte (und dafiir bezahlen
kann). Es diirfen keine Rohstoffe mit anderen Spielern ge-
tauscht werden.

Handkartenlimit

Wenn ein Spieler mehr als fiinf Handkarten am Ende die-
ser Phase hat, miissen die iiberzdhligen Karten abgelegt
werden. Karten, die offen vor einem Spieler liegen, werden
nicht mitgezahlt. Dieses Limit gilt erst am Ende der Phase,
vorher kann man auch mehr Karten auf der Hand halten.

Senatskarten — SPQR

Diese Karten stellen Gefallen dar, die eine Stadt vom Ro-
mischen Senat erhalten kann. Viele der Senatskarten haben
einen Preis, der beim Ausspielen bezahlt werden muss. Der
Preis befindet sich an der linken Kante der jeweiligen Kar-
te. Die meisten Senatskarten treten direkt beim Ausspielen
in Kraft und werden danach auf den SPQR-Ablagestapel
gelegt. Andere Karten verbleiben im Spiel und werden of-
fen vor dem Spieler ausgelegt, durch diese erhélt der Spie-
ler einen kleinen Vorteil. Siehe unter ,,Die Karten” fiir eine
Erklarung der unterschiedlichen Senatskarten.

Gebiudekarten - AEDIFICIUM

Diese Karten stellen die Gebaude dar, die man seiner
Stadt hinzufiigen kann. Wenn ein Spieler eine dieser Kar-
ten ausspielt, muss er die Kosten bezahlen und darf sie
dann offen vor sich hinlegen. Wahrend des Spieles erstellt
jeder seine eigene ,Stadt” mithilfe dieser Karten.

Wenn ein Spieler eine Gebaudekarte ausgespielt hat, er-
halt er umgehend die Prestigepunkte, die in der oberen
linken Ecke der Karte verzeichnet sind. Er bewegt seinen
Marker auf der Prestigeleiste weiter.

Die meisten Gebaudekarten geben auch einen kleinen Vor-
teil, entweder einmalig direkt beim Ausspielen oder solange
das Gebdude im Spiel verbleibt. Siehe unter ,Die Karten”
fiir eine Erklarung der unterschiedlichen Gebaudekarten.




Einige Gebaude sind nach dem Ausspielen noch inaktiv.
Wihrend der Phase 5 (siehe unten) miissen diese Karten
aktiviert werden, um ihren Vorteil zu erhalten.

Einfache Gebdude verleihen immer zwei Prestigepunkte.
Von diesen diirfen mehrere gleichartige gebaut werden,
sofern die Karte nicht das Einzigartig-Symbol tragt.
Prestigegebaude sind drei oder mehr Prestigepunkte wert.
Jedes Prestigegebaude ist einzigartig, es sei denn, die Karte
sagt etwas anderes. Zeigt die Karte das Unendlich-Symbol,
ist dieses Gebaude nicht einzigartig. Jedes einzigartige Ge-
baude kann nur einmal zeitgleich in einer Stadt sein. Eine
Stadt darf mehrere nicht-einzigartige Gebaude besitzen.

Hinweis: Wenn zwei gleiche einzigartige Gebaude ge-
zogen werden, kann nur eins erbaut werden. Die andere
Karte kann abgelegt werden.

Sobald alle Spieler die Méglichkeit hatten, ihre Karten
auszuspielen, endet die Phase.

Phase 3 - Kampf
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Kampfe gegen die Gallier werden nur in den Runden 2, 3,
5 und 6 ausgefochten — wird durch ein Legionarssymbol
auf der Spielrundenleiste angezeigt. Jede Kampfphase ist
in drei Schritte geteilt:

Schritt 1: Kampfspielsteine spielen

Zuerst sucht sich jeder Spieler geheim einen seiner
Kampfspielsteine aus und legt ihn verdeckt auf den Tisch.
Sobald alle Spieler ihren Spielstein ausgelegt haben, sam-
melt der Startspieler diese ein und mischt sie zusammen,
sodass niemand weify, welcher Spielstein von wem ge-
spielt wurde. Nachdem die Spielsteine gemischt wurden,
werden sie umgedreht und Vorteil und Nachteil (anhand
der Farbe) fiir jeden Spieler bestimmt.

Schritt 2: Gallier aufdecken

Als nachstes wird die Kampfkarte der aktuellen Runde
aufgedeckt (d.h. wahrend Runde 3 die Karte mit ,II1%).
Auf dieser Karte befindet sich neben dem Helm die An-
griffsstarke der Gallier.

Schritt 3: Kimpfe austragen

Zuletzt muss jeder Spieler fiir sich alleine gegen die Gal-
lier kampfen. Folgende Schritte sind notig, um die Starke
eines Spielers fiir den Kampf zu berechnen:

Als erstes addiert jeder Spieler die Werte der Verteidi-
gungsliste und der Moralleiste seiner Tafel.

Als néchstes rechnet jeder Spieler die Militarvorteile sei-
ner Gebaude hinzu.

Als letztes wird der Vorteil oder Nachteil (anhand der
Farbe) der Kampfspielsteine aus Schritt 1 beim jeweiligen
Spieler hinzugefiigt oder abgezogen.

Die Gesamtstarke wird mit der Angriffsstarke der Gallier
verglichen: Bei hoherer oder gleicher Starke gewinnt der
Spieler den Kampf! Wenn nicht, verliert er.

Beispiel: Alessandra kimpft gegen die Gallier. Die Gallier haben
eine Angriffsstiirke von 4. Alessandra hat eine Moral von 2 und
eine Verteidigung von 0, insgesamt also 2. Dazu kommt noch ein
Vorteil von +1 Militir, da sie eine aktive Officina in ihrer Stadt
hat. Daher hat sie bereits eine Stirke von 3. Gliicklicherweise
gibt es einen orangen +1 Kampfstein (den jemand gespielt hat
— wer das wohl war?), der damit zur Farbe ihrer Stadt passt.
Ihre Gesamtstirke betrigt am Ende also 4, sodass sie die gleiche
Stirke wie die Gallier besitzt — Alessandras Stadt ist sicher!

Verteidigung und Militir

Es gibt zwei Moglichkeiten, um seine Stadt mit Gebauden
und anderen Karten zu schiitzen: Verteidigung und Militar
Verteidigung: Ein Verteidigungsvorteil erh6ht den Stadt-
verteidigungswert. Der Marker auf der Verteidigungs-
leiste riickt weiter vor. Verteidigung ist nur temporar:
Jede Runde verlieren die Stadte der Spieler einen Vertei-
digungspunkt.

Militir: Ein Militdrvorteil ist ein dauerhafter Vorteil fiir
eine Stadt. Dieser erhoht bei jedem Kampf gegen die Gal-
lier die Starke bis zum Ende des Spiels. Die Stadtverteidi-
gung wird nicht verbessert, wenn man einen Militarvor-
teil erhalt.

Gewinnt ein Spieler, passiert nichts weiter.

Verliert ein Spieler, erleidet er die Strafe, die auf rechten
Seite der BELLUM-Karte steht. Werden zwei Strafen
aufgefithrt (mit einem Strich getrennt), muss die erste
Strafe bezahlt werden (rechts vom Strich). Die zweite
Strafe wird nur dann bezahlt, falls es dem Spieler nicht
moglich ist, die erste zu zahlen.

Gehen Rohstoffe verloren, werden sie zum Vorrat wie-
der hinzugefiigt. Wenn Prestigepunkte verloren gehen,
bewegt der Spieler seinen Marker auf der Prestigeleiste
zuriick und platziert eine Prestigekarte mit -2 vor sich
(oder dreht die Karte auf die —4 um, falls er schon eine
Prestigekarte vor sich hat). Wird ein Gebaude zerstort,
muss der betroffene Spieler die entsprechende Karte
wieder zuriick auf die Hand nehmen. Wenn ein Gebaude
zerstort wird, gehen alle Vorteile dieser Karte, auch Pres-
tigepunkte, verloren.

Beispiel: Die aktuelle Kampfkarte zeigt
—1 Produktionsgebiude/
—1 Verteidigungsgebiudel.
Giorgio verliert den Kampf und
verliert damit ein Verteidigungs-
gebiiude, falls er eines hat.
Da er keins hat, verliert er
stattdessen ein Produktionsgebiude.




Wenn ein Spieler nach einem verlorenen Kampf keine der
Strafen auf der Kampfkarte bezahlen kann, miissen 3 Gold
bezahlt werden. Falls das nicht moglich ist, verliert er 2
Prestigepunkte. Der Spieler bewegt seinen Marker auf der

Prestigeleiste zuriick und platziert eine Prestigekarte mit-

—2 vor sich (oder dreht die Karte auf die -4 um, falls er
schon eine Prestigekarte vor sich hat).

Erinnerung: Wenn das Lagerhaus zerstort wird, kann
man nur noch 5 Rohstoffe jeder Sorte lagern, Gold ist wei-
terhin nicht davon betroffen.

Nachspiel

Mit dem Ende der Kampfe und dem Zuriicklegen der
} Kampfkarte und der ausgespielten Kampfsteine in die
| Spielschachtel endet auch die Phase.
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Phase 4 — Unterhalt und Steuern
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Wiéhrend dieser Phase verringern sich die Moral der Biir-
ger und die Qualitdt der Verteidigung. Aufierdem miissen
Steuern an Rom bezahlt werden. Alle Spieler sind betroffen.

Schritt 1: Der Wert auf der Moralleiste muss um eins ge-
senkt werden, darf aber den Wert von 1 nie unterschreiten.
Schritt 2: Der Wert auf der Verteidigungsleiste muss um 1
gesenkt werden, hochstens jedoch auf einen Wert von -3.
Schritt 3: Es muss eine Steuer von einem Gold an Rom
bezahlt werden (wird zuriick zum Vorrat gelegt). Wenn
diese nicht bezahlt werden kann, verliert der Spieler zwei
Prestigepunkte. Der Spieler bewegt seinen Marker auf der
Prestigeleiste zurlick und platziert eine Prestigekarte mit
-2 vor sich (oder dreht die Karte auf die -4 um, falls er
schon eine Prestigekarte vor sich hat).

Sobald alle Spieler ihren Unterhalt und ihre Steuern be-
zahlt haben, endet die Phase. :

Phase 5-— Gebaude akt1v1eren
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Einige Gebaude sind nach dem Ausspielen inaktiv. Die-
se Karten haben ein bernsteinfarbenes Bild oben auf der
Karte. Um die Vorteile dieser Karten zu erhalten, miissen
sie zuerst aktiviert werden. Gebaude konnen nur wah-
rend Phase 5 aktiviert werden.

Die Karten werden bei Aktivierung um 180 Grad mit
dem farbigen Bild nach oben gedreht. Normalerweise
muss zum Aktivieren eines Gebdudes ein Prestigepunkt
bezahlt werden. Der Marker wird dann ein Feld auf der
Prestigeleiste zuriickbewegt.

Einige Gebaude geben den Spielern direkt bei Aktivie-
rung einen einmaligen Vorteil.

Prestigepunkte

Prestigepunkte stellen den Ruhm und Einfluss dar,
den die Spieler in Rom gewonnen haben. Am Ende des
Spiels wird der Spieler mit den meisten Prestigepunk-
ten zum Prokonsul von Gallien ernannt — und gewinnt
das Spiel! Prestigepunkte erhalt man von Gebauden
und einigen Senatskarten. Sie werden auf der Prestige-
leiste des Spielbretts gezahlt. Indem man alle Punkte
auf den vor einem ausliegenden Karten zusammen-
rechnet, kann jederzeit kontrolliert werden, ob die an-

gezeigten Prestigepunkte korrekt sind.

Beispiel: Piero aktiviert sein EMPORIUM. Er verliert einen
Prestigepunkt und nimmt sich aus dem Vorrat vier Gold. Das
EMPORIUM bleibt das ganze Spiel iiber aktiv: Es kann spiiter
nicht nochmal aktiviert werden, um Gold zu erhalten.

Aufierdem erhadlt jeder Spieler wéahrend dieser Phase alle
Vorteile der Gebaude seiner Stadt, das beinhaltet Rohstof-
fe, Verteidigung und Moral (Marker auf den Leisten der
Tafeln bewegen).

Beispiel: Piero erhilt durch sein Gebiude FODINA einen Stein.
Sobald alle Spieler die Moglichkeit hatten, ihre Gebaude

zu aktiveren und alle Vorteile zur Geltung kamen, endet
die Phase.

Das Ende der Runde

Die Runde ist vorbei, wenn Phase 5 beendet wurde. Der
Startspieler gibt die Karte des Caesars dem Spieler zu sei-
ner Linken, dieser wird zum Startspieler in der ndchsten
Runde. Auch wird der schwarze Rundenmarker ein Feld
auf der Spielrundenleiste weiterbewegt und alle benutz-
ten Aktionsmarker zuriick an ihre Position gelegt.

Das Ende des Splels
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Sobald Phase 5 der sechsten Runde vorbei ist, endet das
Spiel. Beginnend mit dem Startspieler, kommt jeder Spie-
ler wie in Phase 2 noch einmal an die Reihe. Jeder Spieler
kann noch seine Handkarten ausspielen. Dabei konnen
alle noch vorhandenen Rohstoffe verwendet werden.
Danach werden alle Goldmiinzen in Prestigepunkte umge-
wandelt, fiir je 3 Miinzen gibt es 1 Prestigepunkt. Der Spie-
ler mit den meisten Prestigepunkten gewinnt das Spiel!
Gibt es ein Unentschieden, gewinnt der, der sein personli-
ches AEDIFICIUM erbaut hat (auf der Tafel dargestellt).
Hilft das nicht weiter, gewinnt der Spieler mit dem meisten
Goldmtinzen, dann der mit den meisten Rohstoffen (Lehm,
Holz und Stein). Als letzte Moglichkeit gibt es noch den
hochsten Moralwert. Falls keine der Moglichkeiten weiter-
hilft, gewinnen alle am Unentschieden beteiligten Spieler.




Es glbt 30 Produktionskarten. Diese Karten stellen die ver-
schieden Rohstoffe dar, die in Gallien produziert werden.
Jede Karte ist zweigeteilt, in die obere Quaestor-Halfte
und die untere.

Wenn in Phase 1 der OPES-Kartenstapel ausgewahlt
wird, nimmt der Spieler, der die Auswahl getroffen hat,
sich eine Karte seiner Wahl und erhélt die Rohstoffe, die
in der oberen Quaestor-Halfte angezeigt werden.

Dann suchen sich die anderen Spieler der Reihe nach Kar-
ten aus und nehmen sich die Rohstoffe, die in der unteren
Hilfte angegeben sind.

Auf den meisten Karten gibt die Quaestor-Halfte mehr
Rohstoffe als die untere Halfte.

} AEDILES (3)

Kosten: 0.oder 2 Gold

Der Senat beschiitzt ein Gebaude vor der
Zerstorung. Diese Karte kann entweder
gespielt werden, wenn man einen Kampf
gegen die Gallier verliert oder wenn man
das Ziel einer ConruraTio-Karte ist, um
zu vermeiden, dass ein Gebaude zerstort
wird. Falls diese Karte als Reaktion ge-
gen eine Coniuratio gespielt wird, miissen 2 Gold bezahlt
werden. Im Einsatz gegen die Gallier entstehen keine Kos-
ten. Nach Benutzung kommt die Karte auf den Senatsab-
lagestapel.

Bemerkung: Das ist die einzige Karte, die als Reaktion gespielt
werden kann, wenn man nicht an der Reihe ist.

} ARCHITECTUS (4)

Kosten: 4 Gold

Der Senat entsendet einen erfahrenen
Architekten zur Hilfe beim Aufbau der
Stadt. Platziere den Architekten offen auf

dem Tisch neben der Tafel. Fiir die rest-
liche Dauer des Spiels wird dem Spieler
beim Ausspielen jeder Gebaudekarte ein
Rohstoff (Lehm, Holz oder Stein) erlas-
sen. Diese Karte verbleibt im Spiel, kann jedoch nicht mit
anderen Nachlassen kombiniert werden (wie bei CAR-
CHESIUM).

} COMMERCIUM (19)

Kosten: 0

Héndler erreichen die Stadt, begierig da-
rauf, Rohstoffe mit dieser zu tauschen.
Diese Karte erlaubt es dem Spieler, die
auf der Karte stehenden Rohstoffe zu tau-
schen. Die benotigten Rohstoffe werden
in den Vorrat gelegt und die auf der Kar-
te gelisteten genommen. Der Austausch
kann mehrfach getatigt werden. Nach Benutzung kommt
die Karte auf den Senatsablagestapel.

CONCUSSIO (1)
 Kosten: 2 Gold
Die Verbiindeten in Rom toten einen mit
dem Gegner verbiindeten Senator! Wihle
einen Gegner: Dieser muss jede Runde ein
Gold Steuern zahlen, auch wenn er durch
die PRAETOR- oder CORRUPTIO-
Karte beschiitzt wird. Die Steuern eines
Spielers konnen nicht hoher als ein Gold
sein: Concussio betrifft keinen Spieler, der normal Steuern
zahlt. Diese Karte verbleibt im Spiel.

CONIURATIO (2)

Kosten: 5 Gold

Eine Verschworung des Senats hat einen
Gegner zum Ziel. Wahle einen Gegner:
Dieser muss eine vom Ausspieler aus-
gewdhlte Gebdudekarte zuriick auf die
Hand nehmen, das Gebaude wurde zer-
stort. Nach Benutzung kommt diese Kar-
te auf den Senatsablagestapel.

y CONSUETUDO (2)

Kosten: 2 Gold

Ein neuer Verbiindeter in Rom! Der
Spieler zieht die obersten 10 Karten des
Gebaudekartenstapels, sucht sich eine
davon fiir seine Hand aus und legt die
anderen in einer beliebigen Reihenfolge
zuriick. Nach Benutzung kommt die Kar-
~ te auf den SPQR-Ablagestapel.

} CONSUL CECILIO METELLO /
POMPEO MAGNO (2)

Kosten: 3 Gold

Der Senat entsendet die Armee des Kon-
suls, um den Spieler gegen die Gallier zu
unterstiitzen. Erhoht die Verteidigung
der Stadt um 2. Nach Benutzung kommt
die Karte auf den SPQR-Ablagestapel.




y CORRUPTIO (2)

Kosten: 3 Rohstoffe nach Wahl (Lehm, Holz
oder Stein)

Korruption! Die Stadt muss bis zum Ende
des Spiels keine Steuern mehr an Rom
zahlen. Diese Karte verbleibt im Spiel.

GLORIA (4)

Kosten: 2 Gold

Eine neue politische Allianz erhoht das
Ansehen des Spielers in Rom! Am Ende
des Spiels erhdlt er die Prestigepunk-
te auf der Karte. Jeder Spieler kann nur
eine GLor1A-Karte spielen. Wenn man am
Ende mehr als eine hat, erhalt man nur die
Punkte der Karte mit dem hochsten Pres-
tigewert. Diese Karte verbleibt im Spiel.

LEGIO 4)

Kosten: 2 Gold

Der Senat entsendet eine Legion, um dem
Spieler gegen die Gallier zu helfen! Die
Verteidigung der Stadt steigt um 1. Nach
Benutzung kommt die Karte auf den Se-
. natsablagestapel.

PATRONUS (3)

Kosten: 1 Gold

Ein Gonner im Senat bietet an, Waren in
die Stadt zu schmuggeln. Der Spieler er-
halt die Rohstoffe, die auf der Karte ste-
hen. Nach Benutzung kommt die Karte
auf den Senatsablagestapel.

PRAETOR (4)

Kosten: 0

Ein Senator nutzt seinen Einfluss, um die
Stadt fiir ein Jahr vor den Steuern zu be-
wahren. Fur eine Runde miissen keine
Steuern an Rom bezahlt werden. Es muss
weiterhin der Rest des Unterhalts bezahlt
werden. Nach Benutzung kommt die
Karte auf den Senatsablagestapel.

Diese Karten stellen die Gebiude dar, die man seiner
Stadt hinzufiigen kann, um sie gréfer und wohlhabender
zu machen und damit mehr Prestige zu verdienen. Es gibt
zwei verschiedene Arten von Gebaudekarten: Karten, die
immer aktiv sind, und Karten, die nach dem Ausspielen

erst inaktiv sind und die aktiviert werden miissen, um ih-
ren Vorteil nutzen zu konnen.

Bemerkung: Viele Gebaudekarten sind einzigartig. Diese
konnen in jeder Stadt nur einmal erbaut werden.

Aktive Gebaude

Diese Gebaude geben einen Vorteil, sobald sie erbaut
werden.

+ AQUAEDUCTUS (3)

Kosten: 9 Steine

Belohnung: 10 Prestigepunkte

Einzigartig

Ab dem Ausspielen dieser Karte erhoht
sich die Moral der Stadt in jeder Runde in
Phase 5 um 1. Nur solange diese Karte im
Spiel ist.

} ARMAMENTARIUM (2)
3] | Kosten: 1 Gold und 2 Holz
Belohnung: 2 Prestigepunkte
Einzigartig
Mit dem Ausspielen dieser Karte erhoht
sich die Verteidigung der Stadt um 1.

AMPHITEATRUM (3)
Kosten: 3 Lehm und 6 Steine
Belohnung: 8 Prestigepunkte
Einzigartig
Mit dem Ausspielen dieser Karte erhcht
sich die Moral der Stadt um 1.

AURIFEX (6)

Kosten: 1 Holz, 1 Lehm und 1 Stein
Belohnung: 2 Prestigepunkte

Ab dem Ausspielen dieser Karte erhalt
der Spieler jede Runde in Phase 5 ein
Gold. Nur solange diese Karte im Spiel ist.

~ CARCHESIUM (6)

Kosten: 2 Gold, 2 Holz und 1 Lehm
Belohnung: 2 Prestigepunkte

Einzigartig

Mit dem Ausspielen weiterer Gebaude-
karten erhdlt der Spieler einen Nachlass
von einem Rohstoff (Lehm, Holz, Stein
| oder Gold). Nur solange diese Karte im
Spiel ist. Diese Karte kann jedoch nicht
mit anderen Nachldssen kombiniert wer-
den (wie bei ARCHITECTUS).
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} CIRCUS (3)

Kosten: 1 Gold, 2 Holz, 2 Lehm und 9 Steine
Belohnung: 12 Prestigepunkte

Einzigartig

Mit dem Ausspielen dieser Karte erhoht
sich die Moral der Stadt um 1.

COLOSSEUM (3)

Kosten: 2 Gold, 1 Lehm und 7 Steine
Belohnung: 9 Prestigepunkte

Einzigartig

Mit dem Ausspielen dieser Karte erhoht
sich die Moral der Stadt um 1.

DOMUS (6)

Kosten: 1 Holz und 2 Lehm

Belohnung: 3 Prestigepunkte

Man kann dieses Gebdude mehrmals in seiner
Stadt haben.

Diese Karte hat keinen weiteren Effekt.

} FODINA (6)

Kosten: 2 Holz

Belohnung: 2 Prestigepunkte

Man kann dieses Gebiude mehrmals in seiner
Stadt haben.

Ab dem Ausspielen dieser Karte erhalt
der Spieler jede Runde in Phase 5 einen
Stein. Nur solange diese Karte im Spiel ist.

FONS (6)
Kosten: 2 Lehm und 1 Stein
Belohnung: 3 Prestigepunkte
Man kann dieses Gebiude mehrmals in seiner
Stadt haben.
Diese Karte hat keinen weiteren Effekt.

= '} FORNAX LATERIS (8)

Kosten: 1 Gold, 1 Holz und 1 Stein
Belohnung: 2 Prestigepunkte

Man kann dieses Gebiude mehrmals in seiner
Stadt haben.

Ab dem Ausspielen dieser Karte erhalt
der Spieler jede Runde in Phase 5 ein
Lehm. Nur solange die Karte im Spiel ist.

FORUM (3)

Kosten: 1 Gold, 1 Holz und 6 Steine
Belohnung: 6 Prestigepunkte

Einzigartig

Diese Karte hat keinen weiteren Effekt.

. HORREUM (6)

Kosten: 2 Gold, 1 Holz und 1 Lehm
Belohnung: 0

Einzigartig

Jeder Spieler beginnt das Spiel mit einer
Lagerhauskarte, diese Karte kann nicht
abgelegt, jedoch zerstort werden. Solange
diese Karte im Spiel ist, kann der Spieler
9 Rohstoffe jeder Sorte lagern.

} HORTUS (6)

Kosten: 6 Gold

Belohnung: 8 Prestigepunkte

Man kann dieses Gebiude mehrmals in seiner
Stadt haben.

Mit dem Ausspielen dieser Karte erhoht
sich die Moral der Stadt um 1.

INSULA (6)

Kosten: 9 Holz

Belohnung: 10 Prestigepunkte

Man kann dieses Gebiude mehrmals in seiner
Stadt haben.

Mit dem Ausspielen dieser Karte erhoht
sich die Moral der Stadt um 1.

LIGNATOR (6)

Kosten: 1 Gold

Belohnung: 2 Prestigepunkte

Man kann dieses Gebdude mehrmals in seiner
Stadt haben.

Ab dem Ausspielen dieser Karte erhalt
der Spieler jede Runde in Phase 5 ein
Holz. Nur solange diese Karte im Spiel ist.

OFFICINA (2)

Kosten: 2 Gold und 1 Holz

Belohnung: 2 Prestigepunkte

Einzigartig

Mit dem Ausspielen der Karte erhalt die
Stadt +1 Militar. Nur solange diese Karte
im Spiel ist.




PONS (4)

Kosten: 4 Holz und 1 Lehm

Belohnung: 5 Prestigepunkte

Einzigartig

Zeigt die Tafel einen Hafen (PORTUS),
kann die Briicke (PONS) nicht gespielt
werden. PORTUS-Stadte liegen an der
Kiste und haben Zugang zum Meer.

PORTUS (4)

Kosten: 4 Holz und 1 Lehm

Belohnung: 5 Prestigepunkte

Einzigartig

Zeigt die Tafel eine Briicke (PONS), kann
der Hafen (PORTUS) nicht gespielt wer-
den. PONS-Stadte liegen im Inland und
haben keinen Zugang zum Meer.

PUTEUS (3)

Kosten: 1 Gold und 2 Lehm

Belohnung: 3 Prestigepunkte

Man kann dieses Gebiude mehrmals in seiner
Stadt haben.

Diese Karte hat keinen weiteren Effekt.

STABULUM (2)
Kosten: 2 Holz und 1 Lehm
Belohnung: 2 Prestigepunkte
Einzigartig
Mit dem Ausspielen der Karte erhilt die
Stadt +1 Militar. Nur solange diese Karte
im Spiel ist.

STATUA (3)

Kosten: 8 Steine

Belohnung: 7 Prestigepunkte

Einzigartig

Diese Karte hat keinen weiteren Effekt.

STRATA (8)
Kosten: 2 Lehm und 2 Stein
Belohnung: 4 Prestigepunkte

il
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Inktive Geéiude

Diese Gebaude geben keinen Vorteil beim Ausspielen
(bernsteinfarbene Halfte oben). Stattdessen muss man ei-
nen Prestigepunkt bezahlen, um sie wahrend Phase 5 zu
aktivieren. Diese Karten werden um 180 Grad bei Aktivie-
rung gedreht (farbige Halfte oben).

EMPORIUM 4)

Kosten: 1 Holz, 2 Lehm und 1 Stein
Belohnung: 2 Prestigepunkte

Einzigartig

Wenn diese Karte aktiviert wird, be-
- kommt der Spieler 4 Gold aus dem Vorrat

EXERCITATIO (2)

Kosten: 1 Gold und 1 Holz

Belohnung: 2 Prestigepunkte

Einzigartig

Wenn diese Karte aktiviert wird, erhalt
die Stadt +1 beim Militdr. Nur solange
diese Karte im Spiel ist.

MOLA (2)

Kosten: 1 Gold und 1 Holz

Belohnung: 2 Prestigepunkt

Man kann dieses Gebdude mehrmals in seiner
Stadt haben.

Wenn diese Karte aktiviert wird, erhoht
sich die Moral der Stadt um 1.

| STATIO (4)

Kosten: 2 Holz und 2 Lehm

Belohnung: 2 Prestigepunkte

Man kann dieses Gebiude mehrmals in seiner
Stadt haben.

Wenn diese Karte aktiviert wird, erhalt
die Stadt +2 beim Militir. Nur solange
diese Karte im Spiel ist.

TEMPLUM (3)

Kosten: 1 Gold, 4 Lehm und 8 Steine
Belohnung: 11 Prestigepunkte

Einzigartig

Wenn diese Karte aktiviert wird, erhoht
sich die Moral der Stadt um 1.




TURRIS (6)

Kosten: 1 Holz

Belohnung: 2 Prestigepunkte

Man kann dieses Gebiude mehrmals in seiner
Stadt haben.

Wenn diese Karte aktiviert wird, erhoht
sich die Verteidigung der Stadt um 1.

} VIA MERCATORIS (4)

Kosten: 1 Holz und 1 Lehm

Belohnung: 2 Prestigepunkte

Man kann dieses Gebdude mehrmals in seiner
Stadt haben.

Wenn diese Karte aktiviert wird, bekommt
der Spieler 2 Gold aus dem Vorrat.

} VILLA (2)

Kosten: 1 Holz

Belohnung: 2 Prestigepunkte

Man kann dieses Gebiude mehrmals in seiner
Stadt haben.

Wenn diese Karte aktiviert wird, be-
kommt der Spieler 1 Gold aus dem Vorrat
und die Moral der Stadt erhoht sich um 1.

+ VINEA (2)

Kosten: 1 Lehm

Belohnung: 2 Prestigepunkte

Man kann dieses Gebdude mehrmals in seiner
Stadt haben.

Wenn diese Karte aktiviert wird, be-
kommt der Spieler 1 Gold aus dem Vorrat
und die Moral der Stadt erhoht sich um 1.

Diese Karten bestimmen die Angriffsstar-
ke der Gallier wahrend jedes Kampfes
und geben die Strafen an, die bei einer
Niederlage bezahlt werden miissen.

Die Zahl in der oberen rechten Ecke be-
stimmt die Runde, in der diese Karte ver-
wendet werden kann.

Die Zahl neben dem gallischen Helm
zeigt die Angriffsstarke der Gallier, wenn
die Karte aufgedeckt wird.

Die Strafen, die bei einer Niederlage gegen die Gallier be-
zahlt werden miissen, stehen rechts neben dem Helm. Es
konnen sowohl Gebaude als auch Rohstoffe, Moral, Gold
und Prestigepunkte verlorengehen.
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