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Game designed by James Ernest and Mike Selmker
Players: 2-6, aged 10+; playing time: 1 hour

Un jeu de James Ernest et Mike'Si
2a6 jq_geurs, age : 10+; temps de jel} : 1 heure




Schon beginnt Roms Glans su verblassen. Als romische Staatsménner kimpfen die Spieler in
einer Zeit des kulturellen Niedergangs und des politischen Chaos ums Uberleben. Wéihrend
fremde Invasoren und Verschworer im Inneren die letsten Krdifte des Imperiums versehren,
versuchen die Spieler auf dessen Uberresten ihre Karriere aufsubauen. Sie verwalten Landgiiter,
Stadte und Legionen, und sie entscheiden, was davon ausgebaut wird und was serstort wird.

SPIELMATERIAL:
1 Spielplan
6 Romer in in den Spielerfarben

(Frieden , Nahrung

4

3836889 -

60 Ressourcensteine in weifd, griin, gelb und 40 in lila
, Gold j’ and Ruhm

|

70 Basis-Karten (30 Landgiiter, 20 Stidte und 20 Frieden)

57 Aufbau-Karten
6 Sichtschirme in den Spielerfarben
1 Spielregel

SP1ELZIEL Jeder Spieler versucht, sich so weit wie moglich von Rom zu entfernen. Jeder Schritt bringt ihn dem

Schutz Afrikas und damit dem Sieg niher!

SPIELVORBEREITUNG

Jeder Spieler wihlt eine Farbe. Er stellt den Romer seiner
Farbe auf das Feld Rom. Er nimmt sich den Sichtschirm
in seiner Farbe und stellt ihn vor sich auf den Tisch.
Der Bereich vor seinem Sichtschirm ist seine Auslage
und ist fiir die anderen Spieler einsehbar.

Der Gote wird auf das Startfeld in der rechten oberen
Spielplanecke gestellt.

Die Aufbau-Karten werden gemischt und als verdeckter
Vorratsstapel neben das Forum auf den Spielplan gelegt.
Das Forum ist der Bereich in dem die Aufbau-Karten fiir
die Spieler zum Kauf ausliegen. Es ist auf dem Spielplan
durch die Umrisse von sechs Karten mit den Werten »+5«,
»+0« dargestellt.

Die Ressourcensteine werden auf die dafiir vorgesehenen
Felder auf dem Spielplan gelegt: Jeweils 60 Nahrung
(griin), Gold (gelb), Frieden (weify) und 40 Ruhm (lila).
Das ist der allgemeine Vorrat.

Zu Beginn erhilt jeder Spieler 1 Nahrung, 1 Gold und
1 Frieden. Er legt die Steine hinter seinen Sichtschirm.
Hier legt er alle Steine ab, die er wihrend des Spiels
erhiilt. Sie bilden seinen persénlichen Vorrat.

Je nach Spielerzahl, erhilt nun jeder Spieler die folgende
Anzahl Basis-Karten (Landgiiter, Stadte, Frieden):

»+d«, ...

Landgiiter Stidte Frieden
2 Spieler: 12 9 9
3 Spieler: 8
4 Spieler: 7
5 Spieler: 6
6 Spieler: 5

Der Spieler legt die Karten ebenfalls hinter seinen
Sichtschirm. Diese Karten sind seine Kartenhand.
Uberzihlige Basis-Karten kommen zuriick in die

Schachtel, da sie fiir das Spiel nicht benétigt werden.
Jeder Spieler legt eine Basiskarte von jedem Typ offen
in seine Auslage vor seinem Sichtschirm.

SPIELVERLAUF

Die Spieler bestimmen den Startspieler nach einer
Methode ihrer Wahl.

Der Startspieler beginnt. Es wird im Uhrzeigersinn
gespielt.

DER QUG EINES SPIELERS

Der Spieler, der gerade seinen Zug ausfiihrt, wird der
aktive Spieler genannt.

Der Zug des aktiven Spielers besteht aus S5 Phasen.
Er muss die Reihenfolge der Phasen einhalten:

Phase 1:
Phase 2:
Phase 3:
Phase 4:
Phase 5:

Eine neue Aufbau-Karte ins Forum legen
Eine Basis-Karte auslegen

Karten aktivieren

Eine Aufbau-Karte kaufen (freiwillig)
Den Goten bewegen oder Tribut zahlen

PHASE I: €EINE NEUE AUFBAU-KARTE INS§ FORUM
LEGEN

Der aktive Spieler muss die oberste Karte vom ver-
deckten Stapel der Aufbau-Karten aufdecken und sie auf
das Feld »+5« im Forum legen. Wenn auf dem Feld
bereits eine Karte liegt, wird diese Karte auf das Feld
»+4« geschoben, und so weiter. Liegen schon 6 Karten im
Forum, wird durch diese Kettenreaktion die Karte auf
dem Feld »+0« auf das Feld mit dem Feuer geschoben.
So entsteht dort ein Ablagestapel. Alle Aufbau-Karten,
die im Spielverlauf abgeworfen werden, kommen
ebenfalls auf diesen Ablagestapel.




Wenn ein Spieler eine Aufbau-Karte ins Forum legen
muss und der Vorratsstapel ist leer, endet das Spiel.
Hinweis: Die Karten heiflfen Aufbau-Karten, da sie nie
allein vor einem Spieler liegen konnen, sondern immer zu
einer Basis-Karte dazugelegt werden miissen.

PHASE 2: €EINE BASIS-KARTE ANUSLEGEN

Der aktive Spieler muss eine Basis-Karte — also entweder
eine Karte Landgut, Stadt oder Frieden — aus seiner
Hand offen in seine Auslage legen.

Der Typ der ausgelegten Karte bestimmt zugleich, welche
Karten in der folgenden Phase aktiviert werden kénnen.
Legt der Spieler beispielsweise ein Landgut aus, kénnen in
der folgenden Phase nur Landgut-Karten aktiviert werden.
Wenn ein Spieler eine Basis-Karte auslegen muss, und
er hat keine mehr auf der Hand, endet das Spiel.

PHASE 3: KARTEN AKTIVIEREN

Beim aktiven Spieler beginnend, diirfen nun alle Spieler
die Basis-Karten von dem selben Typ aktivieren, die der
aktive Spieler in Phase 2 ausgelegt hat.

Wenn der Spieler eine Basis-Karte aktivieren darf, auf der
eine Aufbau-Karte liegt, kann er wihlen, ob er entweder
die Basis-Karte aktivieren moéchte, um ihre Ressource zu
erhalten oder ob er die Aufbau-Karte aktivieren mochte.
Er darf jedoch nicht beide Karten aktivieren. In einigen
Fillen ist die Entscheidung leicht, in anderen Fillen kann
es jede Runde wieder eine schwierige Entscheidung sein.
Hat der aktive Spieler zum Beispiel ein Landgut
ausgelegt, diirfen jetzt alle Spieler mit jedem ihrer Land-
giiter eine Aktion ausfiihren: Jedes Landgut kann einen
grilnen Ressourcenstein »Nahrung« produzieren (seine
Basis-Fihigkeit) oder es kann die dariiber liegende
Aufbau-Karte aktivieren.

Diese Phase kann meistens von allen Spielern gleich-
zeitig ausgefiihrt werden, es sei denn, dass sich die

Aktionen der Karten gegenseitig beeinflussen oder die
Reihenfolge aus anderen Griinden wichtig ist, etwa wenn
mehrere Spieler geniigend Siegpunkte erhalten, um

Afrika zu erreichen und zu gewinnen. In diesen Fillen
aktiviert ein Spieler nach dem anderen alle seine
entsprechenden Karten. Der aktive Spieler beginnt.
Normalerweise darf jeder Spieler seine Karten in beliebiger
Reihenfolge aktivieren, bis auf einige Karten, fiir die
diesbeziiglich Einschrinkungen gelten. Beispielsweise
kann der Spieler mit einer Basis-Karte einen Ressourcen-
stein produzieren und ihn dann ausgeben, um die Aktion
einer anderen Aufbau-Karte zu nutzen.

Erhilt ein Spieler durch seine Karten Ressourcensteine,
nimmt er sie von den entsprechenden Vorratsfeldern auf
dem Spielplan. Der Vorrat ist unbegrenzt. Falls einmal
nicht geniigend Steine von einer Sorte vorhanden sind,
konnen die Spieler sie durch andere Gegenstinde
ersetzen.

Wenn ein Spieler Schritte machen darf, zieht er seinen
Romer fiir jeden Schritt ein Feld auf der Laufstrecke

Richtung Afrika. Erreicht der Romer das letzte Feld
(Afrika), endet das Spiel und der Spieler gewinnt.

PHASE 4: €EINE AUFBAU-KARTE KANUFEN

Der aktive Spieler darf eine Aufbau-Karte aus dem
Forum kaufen, indem er die Ressourcensteine abgibt, die
auf der Karte als Kaufpreis angegebenen sind. Ruhm
kann als Joker eingesetzt werden und jeden anderen
Ressourcenstein ersetzen. Bei einigen Karten wird Ruhm
jedoch ausdriicklich als Teil des Kaufpreises verlangt.
Auflerdem zeigt jedes Feld auf dem Forum eine Zahl:
Diese Anzahl Ressourcensteine muss der Spieler zu-
sitzlich zu dem auf der Karte angegebenen Kaufpreis
bezahlen. Er kann diese Mehrkosten mit einer beliebigen
Kombination Ressourcensteine bezahlen. Die Ressour-
censteine mit denen der Spieler die Karte bezahlt,
nimmt er aus seinem personlichen Vorrat hinter seinem
Sichtschirm und legt sie zuriick in den allgemeinen
Vorrat auf dem Spielplan.

Wenn der Spieler eine Aufbau-Karte kauft, muss er sie
offen und leicht versetzt iiber eine Basis-Karte in seiner
Auslage legen, so dass alle Spieler gut erkennen kénnen,
welche Basis-Karte darunter liegt. Die meisten Aufbau-
Karten konnen nur dem Basis-Kartentyp mit der gleichen
Farbe zugeordnet werden, aber einige konnen jedem
beliebigen Typ zugeordnet werden.

Zu jeder Basis-Karte darf nur eine Aufbau-Karte gelegt
werden. Uber eine Aufbau-Karte darf keine weitere
Aufbau-Karte gelegt werden. Hat der Spieler keine Basis-
Karte in seiner Auslage, auf die er die Aufbau-Karte legen
kann, darf er diese Aufbau-Karte nicht kaufen.

Wenn der Spieler eine Aufbau-Karte kauft, darf er dafiir
meistens einen oder mehrere Schritte Richtung Afrika
machen. Der Spieler zieht seinen Roémer sofort
entsprechend viele Felder vorwirts. Wenn der Spieler
eine Aufbau-Karte abwerfen muss, weil sie zum Beispiel
durch den Goten zerstort wurde, muss er seinen Romer
nicht zuriick ziehen.

Aufbau-Karten haben unterschiedliche Aktivierungs-
kosten und Fihigkeiten. Sie kénnen normalerweise nur
dann aktiviert werden, wenn der aktive Spieler in Phase 2
eine Basis-Karte vom selben Typ ausgelegt hat. Zeigt die
Aufbau-Karte unter der Abbildung zum Beispiel das
Landgut-Symbol, bedeutet dies, dass sie nur in einem Zug
aktiviert werden kann, in dem der aktive Spieler eine
Basis-Karte Landgut ausgelegt hat. Einige Aufbau-Karten
werden jedoch nicht in Phase 3 sondern zu einem
anderen Zeitpunkt und durch andere Ereignisse aktiviert.

PHASE S: DEN GOTEN BEWEGEN ODER TRIBUT ZAHLEN
Der Gote zieht auf der Laufstrecke durch das Land
Richtung Rom und zerstort alles, was auf seinem Weg
liegt. Er will in jedem Spielerzug 1 Feld weiter Richtung
Rom ziehen.

Der Spieler hat die Wahl, dem Goten entweder den Tribut
zu zahlen, damit er auf dem Feld stehen bleibt, auf dem




er sich gerade befindet, oder der Spieler kann dem Goten
erlauben sich zu bewegen und sein Zerstorungswerk fortzu-
setzen. Hiufig wird der Spieler den Tribut bezahlen. Kann
er ihn jedoch nicht bezahlen, muss er den Goten bewegen.
Der Spieler kann sich auch bewusst dafiir entscheiden, den
Tribut nicht zu bezahlen und den Goten zu bewegen, wenn
er glaubt, dass die Zerstérungen die Mitspieler stirker
schédigen als ihn selbst.

Wenn der Spieler den Tribut zahlen will, muss er die
Ressourcensteine abgeben, die auf dem nichsten leeren
Feld vor dem Goten abgebildet sind. Manchmal ist dies
das Feld unmittelbar vor dem Goten, manchmal folgt das
nichste leere Feld erst auf eine Reihe von Feldern, auf
denen schon Ressourcensteine als Tribut liegen.
Die Symbole auf dem Feld geben an, welche Ressourcen-
steine der Spieler als Tribut zahlen muss. Die als Tribut
gezahlten Ressourcensteine kommen nicht in den
allsemeinen Vorrat, sondern werden auf das Feld gelegt.
Zeigt das Feld beispielsweise ein Stadt-Symbol, muss der
Spieler 1 Gold auf das Feld legen. Zeigt das Feld die
Symbole fiir Stadt und Frieden, besteht der Tribut aus
1 Gold und 1 Frieden.

Ruhm kann auch hierbei als Joker verwendet werden
und jede beliebige Ressource ersetzen.

Achtung: Ist das nichste leere Feld Rom, ist es nicht
mehr moglich Tribut zu bezahlen. Der Gote zieht nach
Rom. Die Phase wird noch fertig gespielt. Danach ist das
Spiel zu Ende.

Zahlt der Spieler keinen Tribut, bewegt sich der Gote
vorwiarts. Sind Felder vor ihm mit Ressourcensteinen
belegt, zieht er auf das letzte belegte Feld. Ist kein Feld
belegt, zieht er 1 Feld vorwirts. Wenn sich der Gote
bewegt, zerstort er eine Basis-Karte fiir jedes Symbol auf
jedem Feld, iiber das er sich bewegt, einschliefilich des
Feldes, auf dem er anhilt. Anschlieffend diirfen die
Spieler den Tribut zuriickfordern.

BASIS-KARTIEN ZERSTOREN

Angefangen beim aktiven Spieler, muss nun reihum jeder
Spieler eine Basis-Karte aus seiner Auslage abwerfen.
Der Typ der Basis-Karte muss einem Symbol ent-
sprechen, iiber das der Gote hinweggezogen ist.
Die Reihenfolge der Felder, iiber die der Gote gezogen
ist, muss dabei nicht eingehalten werden.

Beispiel: Der Gote zieht iiber die Symbole von 2 Land-
giitern und einer Stadt. Die Spieler miissen nun insgesamt
drei Basis-Karten abwerfen: zwei Landgiiter und eine
Stadt. Der aktive Spieler beginnt. Er hat die Wahl, ob er
ein Landgut oder eine Stadt abwirft. Danach muss der
nichste Spieler eine der beiden noch fehlenden Karten
abwerfen, und so geht es weiter, bis alle geforderten Basis-
Karten abgeworfen wurden oder bis kein Spieler mehr
eine der geforderten Basis-Karten ausliegen hat. Je nach-
dem wie weit sich der Gote bewegt hat, konnen Spieler
mehrmals gezwungen sein, eine Basis-Karte abzuwerfen.
Wenn der Spieler eine Basis-Karte abwirft, muss er auch

eine eventuell dariiber liegende Aufbau-Karte abwerfen.
Die abgeworfenen Basis-Karten werden aus dem Spiel
genommen und sofort nach Typ getrennt, um die
Vorbereitungen fiir das n#chste Spiel zu vereinfachen.

Es kann vorkommen, dass von einem Spieler nur noch
Basis-Karten von Typen gefordert werden, die er nicht
ausliegen hat. In diesem Fall verliert er keine Karte, und
der nachfolgende Spieler muss nun die geforderte Basis-
Karte abwerfen. Wird ein Spieler so iibersprungen, hat
das keinen Einfluss auf das Zuriickfordern des Tributs.

TRIBUT ZURUCKFORDERN

Anschlieflend diirfen sich die Spieler die Ressourcen-
steine nehmen, die als Tribut gezahlt wurden und nun
auf den Feldern der Laufstrecke des Goten liegen.
Unabhingig davon, welcher Spieler welche Ressourcen-
steine als Tribut gezahlt hat und unabhingig davon ob
und wie viele Basis-Karten er abwerfen musste, darf sich
so lange reihum jeder Spieler einen der Ressourcen-
steine von der Laufstrecke nehmen, bis alle Steine
verteilt sind. Der aktive Spieler beginnt.

Hinweis: Wenn durch den Goten so viele Basis-Karten zer-
stort werden wie Spieler mitmachen, ist es oft besser den
Goten zu bewegen. Auch wenn man selbst dadurch eine
Basis-Karte verliert, hat man doch die erste Wahl unter
den Ressourcensteinen. Nachdem der Tribut zuriickgefor-
dert wurde, wird der linke Nachbar des aktiven Spielers
zum neuen aktiven Spieler und fiithrt seinen Zug aus.

DI€ AUFBAU-KARTEN
Name: Dies ist der Name der Karte.
Er hat keine Funktion.

Bild: Es hilft, die Karten leichter zu
unterscheiden. Dariiber hinaus hat es

keine Funktion.

Schritte: Die Anzahl der Schritt-

Symbole in dem Lorbeerkranz gibt an,

wie viele Schritte der Spieler seinen

Romer weiter ziehen darf, wenn er

diese Karte kauft. Erscheint das Schritt-Symbol dagegen
im unteren Bereich der Karte, ist es eine Fihigkeit der
Karte und der Spieler zieht seinen Romer die
entsprechende Anzahl Felder, wenn er die Karte aktiviert.
Kaufpreis: Die Symbole am rechten oberen Rand der Karte
geben an, wie viele Ressourcensteine von jeder Sorte
benoétigt werden, um die Karte zu kaufen.

Typ: Aufbau-Karten der Typen Landgut, Stadt und Frieden
diirfen nur auf Basis-Karten des selben Typs gelegt werden.
Auflerdem konnen die Karten nur in einem Zug aktiviert
werden, in dem der aktive Spieler zuvor eine Basis-Karte
des selben Typs ausgelegt hat. Aktiviert der Spieler
eine solche Karte, nutzt er ihre Fidhigkeit anstatt den
Ressourcenstein der darunter liegenden Basis-Karte zu
produzieren.

Fihigkeit: Die Wirkung der Karte, wenn sie aktiviert wird.




KARTENTYPEN

Stadt-Karten (gelb) diirfen nur auf
Basis-Karten Stadt gelegt werden.

Landgut-Karten
Landgut-Karten (griin) diirfen nur auf
Basis-Karten Landgut gelegt werden.

Frieden-Karten
Frieden-Karten (weif}) diirfen nur auf
Basis-Karten Frieden gelegt werden.

ROTE KARTEN Diese Karten werden nicht in Phase 3
aktiviert, wie die anderen Aufbau-Karten. Rote Karten
werden nicht durch die darunter liegende Basis-Karte
aktiviert, sondern konnen bei bestimmten Ereignissen
aktiviert werden. Deshalb kann der Spieler in Phase 3
die darunter liegende Basis-Karte aktivieren, um deren
Ressourcenstein zu erhalten, unabhéngig davon ob er die
rote Karte im selben Zug aktiviert oder nicht. Das macht
diese Karten besonders vielseitig und maichtig!

Baumeister-Karten: Rote Karten mit

einem Hammer-Symbol diirfen auf jede
beliebige Basis-Karte gelegt werden.
Der Spieler kann sie nur in dem Augen-

blick aktivieren, wenn er gerade eine neue
Aufbau-Karte kauft. Diese Karten geben
ihm meist eine grofiere Flexibilitit mit den
Ressourcen beim Kauf.

Mauer-Karten: Rote Karten mit einem
Goten-Symbol diirfen nur auf Basis-
Karten des Typs gelegt werden, der als
Symbol im unteren Teil der Mauer-Karte
abgebildet ist. Sie diirfen nur aktiviert
werden, wenn sich der Gote bewegt. Der
Spieler kann eine Mauer-Karte aktivieren,
indem er sie abwirft. Damit schiitzt er die
darunter liegende Basis-Karte. Die abgeworfene Mauer-

Karte gilt als eine zerstorte Karte des Typs der darunter
liegenden Basis-Karte.

Im folgenden Beispiel muss der Spieler eine Basis-Karte
Stadt ablegen. Er legt die Mauer-Karte statt der darunter
liegenden Stadt-Karte ab. Auch wenn der Spieler die Wahl
hat, ob er eine Stadt oder eine andere Basiskarte ablegen
will, darf er die Stadt wihlen und sie retten, indem er die
Mauer ablegt.

Viertel der Karte
Aufbau-Karte.

im unteren
Fihigkeit  der
Sie werden nachfolgend erklirt.
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beschreiben  die

Gib A ab um B zu erhalten: Aktiviert der Spieler eine
griine, gelbe oder weifie Karte mit diesem Symbol, muss er
die Ressourcensteine oder Gegenstiande links vom Pfeil
abgeben. Dafiir erhilt er die Ressourcensteine oder
Gegenstinde rechts vom Pfeil. Steht zwischen den
Symbolen ein Schrigstrich »/«, darf der Spieler beliebig
unter den Symbolen wihlen. Folgt auf die Symbole eine
Zahl,
Gegenstiande, die der Spieler abgeben muss, bzw. die er
erhilt. darf der Spieler die
Ressourcensteine oder Gegenstinde auf der linken Seite

ist das die Anzahl Ressourcensteine oder
Normalerweise

nicht mehrfach abgeben, um dann ebenso oft die
Ressourcensteine oder Gegenstinde auf der rechten
Seite zu erhalten. Folgt auf die Symbole auf der linken
Seite jedoch ein »X«, kann der Spieler mehrfach die
erforderlichen Ressourcensteine oder Gegenstinde
abgeben, um Ressourcensteine oder Gegenstinde mehr-
fach zu erhalten. Im Beispiel unten kann der Spieler
1 Ruhm abgeben, um 3 Basis-Ressourcensteine (Nah-
rung, Frieden, Gold) in beliebiger Kombination zu
erhalten, also beispielsweise 3 Nahrung oder 1 Stein von
jeder Sorte, und so weiter. Der Spieler darf jedoch nicht
2 Ruhm abgeben, um 6 Ressourcensteine zu erhalten.
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Im folgenden Beispiel darf der Spieler eine beliebige
andere Aufbau-Karte aus seiner Auslage abwerfen,
um mit seinem Romer so viele Schritte zu machen, wie
auf der Karte, die er abwirft, in dem Lorbeerkranz

A0

angegeben sind.




Im folgenden Beispiel darf der Spieler eine beliebige
andere eigene Aufbau-Karte abwerfen und erhilt dann
den Kaufpreis fiir diese Karte zuriick.
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Ersetze A durch B: Der Spieler kann eine rote Karte mit
diesem Symbol aktivieren, wenn er eine Aufbau-Karte
kauft. Enthilt der Kaufpreis der Karte Ressourcensteine,
die auf der rechten Seite des Pfeils angegeben sind, kann
der Spieler beim Bezahlen beliebig viele davon durch die
gleiche Anzahl der Arten Ressourcensteine ersetzen, die
links vom Pfeil angegeben sind. Er darf dabei nur
Ressourcensteine ersetzen, die er zum Kauf der Aufbau-
Karte benotigt.

Der Spieler muss die ersetzten Ressourcensteine dabei
nicht erst im allgemeinen Vorrat umtauschen, sondern
kann gleich die Steine links vom Pfeil aus seinem Vorrat
in den allgemeinen Vorrat legen.

Zeigt die Karte ein »X« nach den Symbolen, kann der
Spieler auch mehrere Ressourcensteine eintauschen.

it R

Produziere B: Der Spieler aktiviert die Karte und
produziert die abgebildeten Ressourcensteine oder
Gegenstinde. Sind die Symbole durch einen Schrig-
strich »/« getrennt, darf der Spieler unter den gezeigten
Ressourcen wihlen. Folgt auf die Symbole eine Zahl, gibt
sie an wie viele Ressourcensteine oder Gegenstinde die
Karte produziert.

Im folgenden Beispiel kann der Spieler die Karte
aktivieren, um einen Nahrungsstein zu produzieren und

einen Schritt Richtung Afrika zu machen.

Besitze A, um B zu erhalten: Der Spieler kann die Karte
aktivieren, um die auf der rechten Seite des Gleich-

heitszeichens »=« abgebildeten Ressourcensteine oder
Gegenstinde zu erhalten. Die Anzahl, die er erhalt, richtet
sich nach der Anzahl der auf der linken Seite des Gleich-
heitszeichens abgebildeten Ressourcensteine oder
Gegenstande, die er besitzt. In diesem Beispiel erhalt der
Spieler fiir jedes Landgut in seiner Auslage 1 Nahrung.
Dabei spielt es keine Rolle, ob auf dem Landgut eine
Aufbau-Karte liegt oder nicht.
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Erfiille A, um B zu erhalten: Der Spieler kann die Karte
aktivieren, um die rechts vom Doppelpunkt »:« abge-
bildeten Ressourcensteine oder Gegenstinde zu erhalten.
Der Spieler erhilt die abgebildeten Ressourcensteine oder
Gegenstinde, wenn er die Bedingung auf der Seite links
des Doppelpunktes erfiillt.

Dabei gilt folgende Einschrinkung: Aktiviert der Spieler
eine Karte, die auf der linken Seite das Symbol fiir eine
Karte zeigt, kann er keine andere Karte des dargestellten
Typs aktivieren. Stattdessen erhiilt er fiir jede andere
Karte des gezeigten Typs in seiner Auslage die
Ressourcensteine oder Gegenstinde, die rechts vom
Doppelpunkt abgebildet sind. Er erhilt sie unabhingig
davon, ob eine Aufbau-Karte auf der Karte liegt oder
nicht. Im linken Beispiel erhilt der Spieler 1 Ruhm fiir
jede andere Karte vom Typ Frieden in seiner Auslage. Er
kann jedoch weder Ressourcensteine Frieden produ-
zieren, noch kann er eine andere Karte vom Typ Frieden
in seiner Auslage aktivieren.

Aktiviert der Spieler eine Karte, auf der links vom
Doppelpunkt der Gote zusammen mit einem Symbol fiir
Stadt, Landgut oder Frieden abgebildet ist, und der Gote
steht auf einem Feld mit dem selben Symbol, darf der
Spieler so viele Schritte machen, wie rechts vom

Doppelpunkt angegeben sind. Im folgenden Beispiel darf

der Spieler 2 Schritte Richtung Afrika ziehen, falls er die

Karte aktiviert und der Gote auf einem Feld mit einem

Stadt-Symbol steht. Der Spieler darf die Schritte auch

machen, wenn das Feld aufler dem Symbol Stadt die
Symbole Landgut oder Frieden zeigt.
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SPIELENDE

Das Spiel endet sofort, wenn eines der folgenden vier
Ereignisse eintritt:
1. Der Gote zieht auf das Feld Rom.
2. Der aktive Spieler muss eine Basis-Karte auslegen
und hat keine mehr auf der Hand.
. Ein Spieler zieht seinen Romer auf das Feld Afrika.
. Der aktive Spieler muss eine Aufbau-Karte ins Forum
legen und der Stapel ist leer.
Es gewinnt der Spieler, der sich die meisten Schritte
von Rom entfernt hat. Endet das Spiel durch die
Ereignisse 1, 2 oder 4, kann es zu einem Gleichstand
kommen. Dann gewinnt der Spieler, der an dem
Gleichstand beteiligt ist und mehr Ressourcensteine
besitzt. Herrscht auch dann ein Gleichstand, diirfen
sich die Spieler iiber ihren gemeinsamen Sieg freuen!
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