SPIELVORBEREITUNG

Zuniachst wird die Spielzone aufgebaut. Die 6 Wiir-
felscheiben werden aufsteigend als Reihe zwischen
die beiden Spieler gelegt. An die beiden Enden wer-
den die Scheiben ,,Geld*“ und ,,Karten* platziert.

Die Spieler erhalten jeweils 10 Siegpunkte und die
3 Aktionswiirfel in der Farbe ihrer Wahl.

Das Spielgeld, die restlichen 16 Siegpunkte und der
Kampfwiirfel werden bereit gelegt.

Alle Karten werden gemischt. Jeder erhalt 4 Karten
auf die Hand. 2 Karten davon gibt jeder verdeckt
dem anderen Spieler. Die restlichen Karten kom-
men als verdeckter Stapel auf den Tisch. Mit den
im Laufe des Spiels abgeworfenen Karten wird ein
gemeinsamer Ablagestapel eingerichtet.

Der jiingere Spieler ist Startspieler und beginnt. Er
legt seine Karten verdeckt auf seiner Seite der
Spielzone aus. Beim Auslegen haben die Spieler die
freie Wahl, an welche Wiirfelscheibe welche Karte
gelegt wird. Allerdings darf auf einer Spielerseite nie
mehr als 1 Karte an einer Wiirfelscheibe liegen.

Danach legt der Mitspieler seine 4 Karten auf sei-
ner Seite aus. Auch er darf sich 4 beliebige
Wiirfelscheiben aussuchen. AnschlieBend decken
beide Spieler ihre Karten auf und das Spiel beginnt
beim Startspieler.

Hier legt ein Spieler seine Karten aus ]

Jede ausgespielte Karte wird einer bestimmten Wiirfel-
scheibe zugeordnet.

SPIELABLAUF

Abwechselnd fiihren beide Spieler jeweils ihren
kompletten Spielzug durch. Er besteht aus 3 Phasen,
die in folgender Reihenfolge durchgefiihrt werden:
B Phase 1: Unbesetzte Wiirfelscheiben werten
M Phase 2: Wiirfeln

I Phase 3: Akionen durchfiihren

B Phase 1: Unbesetzte Wiirfelscheiben werten

Sind nicht alle Wiirfelscheiben durch eigene Karten
besetzt, muss der Spieler am Zug in dieser Phase
fur jede unbesetzte Wiirfelscheibe auf seiner Seite
1 Siegpunkt zum allgemeinen Vorrat zuriicklegen.

In seinem ersten Zug muss der Start-
spieler 2 Siegpunkte abgeben, da er nur
mit 4 Karten anfingt und demzufolge
auch nur 4 Wiirfelscheiben besetzt sind.
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B Phase 2: Wiirfeln

Der Spieler wiirfelt mit seinen 3 Aktionswiirfeln.
Sollten alle drei das gleiche Ergebnis zeigen, darf der
Spieler noch einmal wiirfeln (alle 3 Wiirfel).

B Phase 3: Aktionen durchfiihren

Es gibt 4 Aktionsmdglichkeiten. Die Haufigkeit und
Reihenfolge, in der sie durchgefiihrt werden, ist
beliebig.

Fiir die Aktionsmoglichkeit

p> « Karten ausspielen
wird kein Wiirfel eingesetzt. Sie kostet aber, je nach
Karte, unterschiedlich viel Geld.

Fiir die drei Aktionsmoglichkeiten:
»> + Geld nehmen
P> « Karte(n) ziehen
P> « Karte aktivieren

wird jeweils 1 Aktionswiirfel benétigt.

Der Spieler ordnet die in Phase 2 erzielten Wiirfel-
ergebnisse den einzelnen Aktionen zu. Dabei darf
das Ergebnis eines Wiirfels nicht aufgeteilt oder ein
Wiirfel mehrfach zugeordnet werden.

Die Aktionsmoglichkeiten im Einzelnen:
* Karten ausspielen

Karten werden von der Hand offen ausgespielt.
Eine ausgespielte Karte muss stets einer Wiirfel-
scheibe zugeordnet werden. Karten werden nur auf
der eigenen Seite platziert.

Karten iiberbauen

Wird eine Karte an eine Wiirfelscheibe angelegt,
an der schon eine Karte liegt, kommt die éltere
auf den Ablagestapel.

Das Ausspielen einer Karte kostet die Anzahl Sester-
zen, die auf der Karte angegeben ist. Nur wenn die
Summe komplett entrichtet wurde, darf die Karte
ausgespielt werden. Das Geld kommt in den allge-
meinen Vorrat.

* Geld nehmen

Man legt einen seiner Aktionswiirfel auf die
Pappscheibe ,,Geld“ und nimmt sich die Anzahl
Sesterzen aus dem Vorrat, die der Wiirfel zeigt.

Anmerkung: Es kann fiir den Spieler auch vorteilhafi sein,
einen Wurf mit drei gleichen Augenzahlen zu akzeptieren.
Das sollte man nach der aktuellen Spielsituation entscheiden.

Beispiel fiir einen kompletten Spielzug:

Stefan ist an der Reihe. Nachdem er 1 Siegpunkt abge-
geben hat (I unbesetzte Wiirfelscheibe), wiirfelt er: Es
fallen eine ,,3%, eine ,,4* und eine ,,6“. Er beschlief3t
folgende Aktionen durchzufiihren.

1. Er setzt seine ,,3“ ein, und zieht drei Karten. Davon
behdlt er eine auf der Hand (einen ,,General*). Die bei-
den anderen Karten werden abgeworfen.

2. Er setzt seine ,,6“ ein, um sich Geld aus dem Vorrat
zu nehmen, das bringt ihm 6 Sesterzen.

3. Er spielt eine Karte (den gerade gezogenen

,, General®) aus und legt sie an die Scheibe mit der ,,4*
Dazu benotigt er keinen Wiirfel. Er zahlt den aufge-
druckten Preis (5) und gibt die entsprechende Anzahl
Sesterzen zuriick an den Vorrat.

4. Er setzt nun seinen letzten Wiirfel (,,4) ein, um die
dort anliegende Karte ,,General* zu aktivieren. Das
bringt ihm in diesem Fall 2 Siegpunkte.

Beispiel: Das Ausspielen der Karte ,, Askulapinum*
kostet 5 Sesterzen.

Beispiel: Ordnet man eine gewiirfelte ,,6“
der Aktion ,,Geld nehmen* zu (Geldscheibe),
bekommt man 6 Sesterzen aus <

dem Vorrat. @ . i




* Karte(n) ziehen

Man legt einen seiner Aktionswiirfel auf die Papp-
scheibe ,,Karten“ und zieht die Anzahl Spielkarten
oben vom verdeckten Stapel, die der Wiirfel anzeigt.
Von diesen Karten behilt der Spieler 1 Karte auf der
Hand, der Rest wird offen abgeworfen.

Ist der Stapel aufgebraucht, werden die abgeworfe-
nen Karten gemischt und bilden einen neuen Stapel.

Man darf beliebig viele Karten auf der Hand halten.

* Karte aktivieren

Man legt einen seiner Aktionswiirfel auf die Wiirfel-
scheibe, die den gleichen Wert zeigt.

Die an dieser Scheibe anliegende Karte des Spielers
wird nun aktiviert, d.h. die Anweisung auf der
Karte wird ausgefiihrt.

Zeigen mehrere Wiirfel die gleiche Augenzahl, darf
eine Karte auch entsprechend mehrfach aktiviert
werden.

[Die Funktion jeder einzelnen Karte ist im Anhang auf
den Seiten 5 und 6 ausfiihrlich angegeben.]

Kampf

Einige Karten erlauben es, gegnerische Karten
anzugreifen /Bitte jeweiligen Kartentext beachten).
Kommt es zu einem Kampf, wiirfelt der Spieler
am Zug - er ist immer der Angreifer — einmal
mit dem Kampfwiirfel. Ist das Ergebnis groBer
oder gleich dem Verteidigungswert der angegriffe-
nen Karte, gewinnt der Angreifer und die Karte
wird abgeworfen. In jedem anderen Fall passiert
nichts.

Hat ein Spieler seinen Zug beendet, d.h. alle seine
Aktionen durchgefiihrt, ist nun der andere Spieler
am Zug.

Beispiel: Eine ,,4“ wurde dieser Aktion zugeordnet.
Deshalb darf der Spieler 4 Karten vom Stapel ziehen
und sich 1 davon aussuchen.

Beispiel: Der Spieler aktiviert mit einer passenden ,,3
seine Karte ,,Onager* und greift damit eine gegnerische
Karte an. Es kommt zum Kampf ...

Der Kampfwiirfel zeigt eine
4%, die gegenerische Karte
hat nur einen Verteidigungs-
wert von ,,3; sie ist besiegt
und muss abgeworfen werden.

Anmerkung: Angriffs- wie auch Verteidigungswert konnen
durch weitere ausgelegte Karten verdndert werden.

Es werden stets samtliche anfallende Verinderungen
beriicksichtigt.

Anmerkung: Folgende Karten konnen einen Kampf begin-
nen: Legiondr, Speerwerfer, Zenturio, Onager.

Die Karten Attentdter, Gladiator, Nero beeinflussen eben-
falls die gegnerische Kartenauslage; dabei handelt es sich
Jedoch nicht um einen Kampf.

SPIELENDE

Das Spiel endet sofort, wenn einer der beiden fol-
genden Fille eintritt:

* Ein Spieler hat keine Siegpunkte mehr.
* Es befinden sich keine Siegpunkte mehr im Vorrat.

Es gewinnt der Spieler mit den meisten Sieg-
punkten.

Anmerkung: Sollten sich bei der letzten Auszahlung nicht
mehr geniigend Siegpunkte im Vorrat befinden, werden die
fehlenden Punkte dem betreffenden Spieler gut geschrieben.



N ATTENTATER =

Eine beliebige Personenkarte
des Gegners kommt auf
den Ablagestapel, |
der Attentiiter ebenfalls.

Fiir jede unbesetzte

Wiirfelscheibe beim Gegner

erhilt man 1 Siegpunkt aus deij
allgemeinen Vorrat.

KONSUL

Das Ergebnis cines nicht
verbrauchten Aktionswiirfels
darf um % 1 verandert werden._J

Im néichsten Zug des Gegners
wird ein Wiirfelsymbol blcckieiJ

Es diirfen beliebig viele
Personenkarten kostenlos
ausgespielt werden. _J

ATTENTATER
beseitigt eine
gegnerische Per-
sonenkarte, die
offen ausliegt. Die
gegnerische Karte
und der Attentdter
werden beide abge-
worfen.

[Ix im Spiel]

GENERAL

Man bekommt fiir
jede vom Gegner
nicht besetzte
Wiirfelscheibe

1 Siegpunkt aus
dem Vorrat.

[2x im Spiel]

KONSUL

Das Ergebnis eines
noch nicht benutz-
ten Aktionswiirfels
darf um 1 Punkt
nach oben oder
unten gedndert
werden.

[2x im Spiel]

PRATORIANER
Fiir den Gegner
wird eine beliebige
Wiirfelscheibe
gesperrt, nur fiir
die Dauer seines
ndchsten Zuges.

[2x im Spiel]

SENATOR
ermoglicht das
kostenlose Aus-
spielen beliebig
vieler Personen-
karten von der
Hand. Es diirfen
beliebige Karten
tliberbaut werden.

[2x im Spiel]

3 BAUMEISTER JF=

Es diirfen beliebig viele
Bauwerkkarten kostenlos

ausgespielt werden. _J

Eine beliebige gegnerische
Personenkarte muss zuriick auf
die Hand genommen werden._J

LEGIONAR

Die gegeniiberliegende Karte wird
angegriffen. Es wird einmal mit
dem Kampfwiirfel gewhrfell._J

=¥ SCHAUSPIELER JF==

Die Aktion einer anderen

eigenen ausliegenden
Personenkarte wird kopieri._J

=3 SPEERW EREER JF==

Eine beliebige Personenkarte
wird angegriffen.
Es wird einmal mit dem
_ Kampfwiirfel gewiirfelt,

BAUMEISTER
ermoglicht das
kostenlose Aus-
spielen beliebig vie-
ler Bauwerkkarten.
Es diirfen beliebige
Karten, auch der
Baumeister selbst,
liberbaut werden.

[2x im Spiel]

GLADIATOR
Eine gegnerische,
ausliegende Per-
sonenkarte (nach
Wahl des Spielers
am Zug) muss
zuriick auf die
Hand genommen
werden.

[2x im Spiel]

LEGIONAR
greift die direkt
gegeniiberliegende
Karte des Gegners
an, egal, ob
Personen- oder
Bauwerkkarte.

[3x im Spiel]

SCHAUSPIELER
Er selbst hat keine
Aktion, kann aber
Jjede Aktion einer
eigenen ausliegen-
den Personenkarte
kopieren, beim
ndchsten Mal auch
eine andere.

[2x im Spiel]

SPEERWERFER
greift eine beliebige
gegnerische Per-
sonenkarte an
(muss nicht direkt
gegeniiber sein). Es
wird einmal mit
dem Kampfwiirfel
gewiirfelt.

[2x im Spiel]
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BERATER

Die eigenen ausliegenden
Personenkarten diirfen neu
geordnel verden, |

Fiir jeweils 2 Sesterzen darf

1 Siegpunkt vom Gegner
gekauft werden. _J

Eine beliebige Bauwerkkarte des
Gegners kommt auf den
Ablagestapel, Nero ebenfal]s._J

Man darf eine beliebige Karte
vom verdeckten Kartenstapel auf
die Hand nehmen. Danach wird
der Stapel neu gemischt, !

¥ STREIT WAGEN =

Die Abwehr aller ausliegenden,
gegnerischen Karten wird
um 2 reduziert. _J

BERATER

Man nimmt seine
Personenkarten auf
und legt sie an
beliebige Wiirfel-
scheiben neu an.
Bauwerke diirfen
tiberbaut werden.

[2x im Spiel]

HANDLER

Man kauft fiir je

2 Sesterzen

1 Siegpunkt vom
Gegner, solange
Geld bzw. Sieg-
punkte reichen!
Das Geld bekommt
der Gegner.

[Ix im Spiel]

NERO

zerstort eine belie-
bige ausliegende
gegnerische
Bauwerkkarte.

Die zerstorte Karte
und Nero werden
beide abgeworfen.

[1x im Spiel]

SEHER

Man darf sich aus

dem verdeckten
Kartenstapel eine
beliebige Karte aus-
suchen und auf die
Hand nehmen.
Danach wird der
Stapel gemischt.

[2x im Spiel]

STREITWAGEN
Der Verteidigungs-
wert der ausliegen-
den gegnerischen
Karten reduziert
sich um 2.

[2x im Spiel]



VOLKSTRIBUN
Man bekommt

Die gegenitberliegende Karte wird
angegriffen. Ein nicht verbrauchter|

Aktionswiirfel darf zum Ergebnis
des Kampfiwiirfels addiert wer

Eine beliebige Personenkarte aus
dem Ablagestapel darf auf die
Hand genommen werden.

Fir den En nb -
ten Akimnswurfels bekommt man
die entsprechende Anzahl 1
- Siegpunkte.

Bei einem benachbarten

diirfen 2 Aktionswiirfel (stati

einem) benutzt werden, um die 1
jegpunkte zu ermitteln

1 Siegpunkt vom
Gegner.
4 VOLKSTRIBUN F=
Man bekommt 1 Siegpunkt
vom Gegner.
— —— ) [2x im Spiel]

2 | ASK ULAPINUM

Der Tempel Asku-

laps (dem Gott der
Heilung) sorgt
dafiir, dass man
eine beliebige Per-
sonenkarte vom Ab-
lagestapel auf die
Hand nehmen darf.

[2x im Spiel]

¥ | FORUM

benotigt 2 Aktions-
wiirfel. Einen pas-
senden zum Aktivie-
ren und den an-
deren zum Bestim-
men der Siegpunkte,
die man aus dem
Vorrat bekommt.

[6x im Spiel]

TEMPEL

zu einem Forum, erhoht sie

iir jedes aushegende gegnerische

' [2x im Spiel]

ZENTURIO

greift die direkt gegeniiberliegende Karte an, egal,

ob Personen- oder Bauwerkkarte.

Zum Wert des Kampfwiirfels darf der Wert eines noch
nicht benutzten Aktionswiirfels addiert werden

(dieser gilt dann als benutzt).

Dies entscheidet man nach dem Wurf des Kampfwiirfels.

[2x im Spiel]

4 | BASILIKA

Wird ein Forum
aktiviert (es muss
direkt neben der
Basilika liegen) be-
kommt man 2 Sieg-
punkte mehr. Die
Basilika selbst wird

nicht extra aktiviert.

[2x im Spiel]

MARKTHALLE
Man bekommt fiir

" Jjedes Forum, dass

der Gegner auslie-

gen hat, 1 Siegpunkt

von ithm.

Wird ein Forum aktiviert (es muss direkt neben dem
Tempel liegen) darf man den dritten Aktionswiirfel ver-
wenden, um die zusdtzliche Anzahl Siegpunkte zu
bestimmen, die man aus dem allgemeinen Vorrat

bekommt.

Der Tempel selbst wird nicht extra aktiviert.

[2x im Spiel]

ine beliebige Bauwerkkarte wird
angegriffen. Es wird einmal mit

Erhoht die Abwehr aller anderen
igenen ausliegenden Karten um ]

9 | BAUKRAN

Man nimmt seine
Bauwerkkarten auf
und legt sie an
beliebige Wiirfel-
scheiben neu an.
Personenkarten
diirfen iiberbaut
werden.

y [2x im Spiel]

ONAGER

Diese romische

Wurfmaschine
greift ein beliebiges
gegnerisches
Bauwerk an. Es
wird einmal mit
dem Kampfwiirfel
gewiirfelt.

[2x im Spiel]

TURM

Solange der Turm
ausliegt (muss
nicht aktiviert wer-
den), erhoht sich
der Verteidigungs-
wert aller anderen
eigenen Karten

um 1.

[2x im Spiel]



Ein Spiel fiir
2 Personen
von Stefan Feld L
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SPIELZIEL

Ganz Rom ist in Aufruhr, Senat und Garde sind in
heftige Auseinandersetzungen verstrickt, das Volk
ist uneins. Egal, ob Sie Thre Macht und Thre
Siegpunkte mit starken Karten wie Turm und
Pratorianer schiitzen oder ob Sie lieber gekonnt

Ihre Faden hinter den Kulissen mit Konsul und
Tribun ziehen, viele Wege fithren nach Rom. Wem
es jetzt gelingt, seine Beziehungen einzusetzen und
seine Karten clever auszuspielen, dem gebiihrt am
Ende der Siegeslorbeer.

SPIELMATERIAL

* 52 Spielkarten — 32 Personenkarten und
20 Bauwerkkarten

Der Preis der
Karte, wenn Sie
ausgespielt wird.

=== Verteidigungswert~
X wird er im Kampf
erreicht oder iiber-
troffen, muss die
Karte abgeworfen
werden.

Fiir jede unbesetzte
Wiirfelscheibe beim Gegner

L I ‘—K“”e””"e¢

Die eigenen ausliegenden
Bauwerkkarten diirfen neu
geordnet werden.

Personenkarten “ Kartentext gibt Bauwerkkarten
sind gelb. Aufschluss iiber sind griin.
die Funktion der
Karte.

Dieses Symbol zeigt an,
dass 1 Wiirfel zur Aktivierung
der Karte notig ist.

Diese Karte bendétigt keinen
Wiirfel. Sie ist, solange sie
ausgespielt ist, stets aktiviert.

V%

Erhcht die Abwehr aller anderen
eigenen ausliegenden Karten um 1. |

Diese Karte benotigt 2 Wiirfel: Einen /
zur Aktivierung und einen weiteren
Wiirfel, der festlegt, wieviel
Siegpunkte der Spieler bekommt.

Fiir den Eisatz eines unbenutz-
ten Aktionswiirfels bekommt man
die entsprechende Anzahl 1
- Siegpunke. -

* 6 Wiirfelscheiben - zeigen Wiirfelaugen von 1 bis 6

* 1 Scheibe ,,Geld* - zeigt Geldmiinzen, romische
Sesterzen

* 1 Scheibe ,,Karten“ — zeigt das Symbol zum Karten
nachziehen.

* 36 Siegpunkte — eingeteilt in ler- und 2er-Stiicke.
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* Spielgeld - Mit den Sesterzen
wird das Ausspielen der Karten
bezahit.

* Je 3 Aktionswiirfel in den Farben der Spieler - sie
bendtigt man um Karten zu aktivieren, Geld ein-
zunehmen oder Karten nachzuziehen.

* 1 weiBer Kampfwiirfel - fiir die Austragung der
Kémpfe.

* 1 Spielanleitung



