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Biirger von Rom! Der Kaiser fordert Euren Einsatz!

64 AD. Rom ist in Aufruhr - die Stadt ist vom Feuer verwiistet.
Kaiser Nero eilt zuriick aus seiner Sommerresidenz in Antium, um den
Wiederaufbau der Gebidude und Stadtteile voranzutreiben, die Opfer der
Flammen wurden. Der Kaiser setzt nun auf deine Unterstiitzung in seinem
historischen Bemiihen, den Ruhm der groffen Stadt Rom wiederherzustellen!
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Die Alternativkarten fir Circus und Forum (der Kartenname ist rot hinterlegt) L

werden aussortiert und aus dem Spiel genommen. Sie kénnen als Variante gegen g S———

die normalen Versionen dieser Karten ausgetauscht werden. ; m
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Da nur eine der “Rom verlangt ..."-Karten bendtigt wird, werden die anderen
beiden in die Schachtel zuriickgelegt oder Spielanfangern als Merkhilfe gegeben.

Ziel des Spiels: ﬁ i
In Ruhm fiir Rom spielst du einen jungen Patrizier, der hofft, durch seinen Einsatz B g
beim Wiederaufbau von Rom nach dem groBen Brand im Jahr 64 AD Einfluss und ey | £ ".-"E'!'
Wohlstand zu erreichen, indem er firr Kaiser Nero Gebaude errichtet und zugleich Y-

Baumaterialien zum eigenen Gewinn verkauft. Das Ziel des Spiels ist es also, mit
Gebauden und dem Verkauf von Baumaterialien die meisten Siegpunkte zu sammeln.
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Die Karten:
Auftragskarten

144 Karten, verteilt auf 6 Farben/Baumaterialsorten
mit je 24 Karten (Gelb/Schutt und Braun/Holz:

4 Gebdude je 6x, Rot/Ziegel, Blau/Stein, Violett/
Marmor und Grau/Zement: 8 Gebaude je 3x)

Der Zugstapel wird ( \

Fundament: Der
Name des Gebaudes,
das du zu bauen

Funktion: Dies
ist eine besondere
Fahigkeit, die sich

ausschlieBlich aus den | Wert: Dies zeigt an, beginnst, wenn dir erdffnet, wenn
Auftragskarten gebildet. | wie viele Einheiten du diese Karte als du das Gebaude
Diese Karten werden Baumaterial du Fundament ausspielst. fertiggestellt hast.
in der Regel aus deiner benétigst, um das

Hand gespielt und Gebdude fertig zu

stellen dann spezifische | stellen, und zugleich,

Befehle dar, die Nero wie viel die Karte -

helfen sollen, Rom wert ist, wenn duy  e—]> VOMITORIPM
wieder aufzubauen. Sie | sie als Baumaterial L Vgiﬁ‘f:’gggﬁ:f d‘:"ft
kénnen zusatzlich zu verkaufst. Umschlagplatz legen.

hilfreichen Klienten,
zu Baumaterialien, zu

Gebauden oder sogar i |
zu Geld umgewandelt Rolle: Jede >

a Auftragskarte hat
werden. Um diese ) -
: ) eine Rolle, wie hier
vielen Funktionen

= r der ,Baumeister”, als
erflllen zu konnen,

) die sie entweder von
weisen Auftragskarten

. z der Hand gespielt
eine ganze Reihe von

. werden kann oder
Eigenschaften auf.

die sie als Klient
annehmen kann.

=2 R

aumaterial: Eine
" der sechs Sorten
Baumaterial, hier

Bauplatze

36 Karten, je 6 pro Farbe bzw. Baumaterialsorte.

m Wenn Du ein Gebdude errichten willst, benétigst du
‘F‘,‘}}{‘,’ I‘ZSE’{, ‘F’{?}{‘; ;’,‘}E‘;’gﬁgm s | immer eine Bauplatzkarte der entsprechenden
Farbe. Sie gibt das Baumaterial und den Wert des
Gebéudes vor, und zeigt an, wie viele Einheiten des
jeweiligen Materials zusatzlich zur Gebaudekarte selber
(dem Fundament) benétigt werden. Alle Bauplatzkarten
derselben Farbe sind identisch. Sobald alle Bauplatze
aufgebraucht sind, ist Rom vollstandig wiederhergestellt!
Ruhm fiir Rom!
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Senatoren:

Hier handelt es sich um sehr vielseitige rdmische Beamte,
die man einsetzen kann, um den Effekt beliebiger Rollen zu erzeugen.

rOx mome

Anfiihrer:

Dieser Spielstein zeigt an, wer gerade am Zug ist. Dieser Spieler kann dann entweder die mdglichen
Aktionen der anderen Spieler vorgeben, indem er eine Rolle anfiihrt, oder er kann nachdenken und
dadurch zusatzliche Karten ziehen. Die zweite Option beendet die Runde jedoch sofort und lasst den
Anftihrer wechseln.

Dein Einflussbereich:

Im Verlauf des Spiels wirst du Klienten als Helfer einstellen, du wirst Baumaterial in deinem
Materiallager sammeln, um damit beim Wiederaufbau Roms zu helfen, und du wirst Baumaterial
verkaufen, um deine Privatschatulle zu fiillen. Beim Auslegen deiner Klienten und Materialien
hilft dir dein Spielertableau, alles im Blick zu behalten, und es halt auch deinen stetig wachsenden
Einfluss fest.

Einfluss (beginnt bei 2): Dies zeigt deinen gesellschaftlichen Status in Rom
an. Zu jedem Zeitpunkt im Spiel legt dein Einfluss auch das derzeitige Limit fiir
die Anzahl deiner Klienten und die Anzahl der Karten in deiner Privatschatulle
fest. Zusatzlich zahlt dein Einfluss am Ende des Spiels als Siegpunkte.

]
N\ E | | ' )
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Klientel (durch [ M o 1?_@ - T." -a " { . I Privatschatulle
Einfluss begrenzt): il (durch Einfluss
Hier werden deine - | - | e W1 < begrenzt):
Klienten angelegt [ — i deine geheime
- die treuen Schatzkammer,
Biirger Roms, die in der du
sich bereit erklért veruntreutes
haben, fir dich zu Baumaterial
arbeiten. ablegst, das
am Ende des
Spiels sehr viele
Siegpunkte wert
Materiallager (nicht begrenzt): Hier kannst du sein wird.

Baumaterial lagern, bis du es in deine Gebdude
einbaust oder heimlich verkaufst.
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(Ein paar Worte zur Einstimmung ... h
Bei ,Ruhm fiir Rom” empfiehlt sich ein gemachlicher Einstieg. Bereits im Grundspiel muss man

die fiinf unterschiedlichen Zustande der Auftragskarten (Rolle, Klient, Baumaterial, Geld,

und Gebdude) mit sechs unterschiedlichen Aktionstypen und einem ungewéhnlichen
Rundenablauf zusammenbringen. Dies erfordert voraussichtlich erst einmal eine Probepartie.

Hinzu kommen in der Vollversion noch die unterschiedlichen Fahigkeiten der vierzig

Gebaude, die einen massiven Einfluss auf das Spiel haben. Dabei ist zwar keine einzelne Karte

je ein ,Muss", um das Spiel gewinnen zu kénnen, aber oft lohnt es sich, eine der machtigen
Kombinationen zu verfolgen, die im Zusammenspiel von Gebaudefunktionen entstehen kdnnen.

Von deinen ersten Z{igen an wirst du somit wichtige strategische Entscheidungen treffen missen,
die den gesamten weiteren Verlauf des Spiels beeinflussen kdnnen. Aber bevor du nicht das
Grundspiel mit seinen elementaren Mechanismen und Dynamiken verstanden hast und parallel
dazu langsam eine Vorstellung entwickelst, wie die unterschiedlichen Gebaudefunktionen
eben diese Dynamiken durcheinanderwirbeln kénnen, wird es dir schwer fallen, Uberlegte
Entscheidungen zu treffen.

(&

(... und wie man neue Spieler an ,,Ruhm fiir Rom" heranfiihrt

,Lasst uns einfach loslegen, wir lernen das dann wahrend des Spiels’ist daher leider nicht der
beste Weg, sich ,Ruhm fiir Rom” anzunéhern. Vorab sollte man auf jeden Fall die Grund-
konzepte des Spiels erklaren, namentlich die unterschiedlichen Verwendungsweisen der
einzelnen Karten, die verschiedenen Elemente des Spielertableaus (auch: dein Einflussbereich),
und vor allem den Bauplatz/Fundament/Material/Einfluss-Zyklus des Gebaudebauens.

Wenn ihr die ersten paar Z{ige mit offenen Karten spielt, kdnnen neue Spieler die
Spielmechanismen gut verfolgen. Versucht am besten, jede der sechs Rollen bereits friih
anzuspielen, so dass Neulinge genau sehen kdnnen, wie jede einzelne funktioniert.

(Wie man anhand dieses Regelhefts das Spiel lernt

Probepartie: Wenn du das Spiel anhand dieses Regelhefts lernen méchtest, empfehlen wir,
zundchst eine Partie ohne die Gebaudefahigkeiten zu spielen. Dadurch wird es leichter, die
Grundregeln zu lernen, um im Anschluss die um vieles spannendere Vollversion von , Ruhm fiir
Rom” in Angriff zu nehmen.

Wir haben einige Textpassagen rot eingefarbt, um auf Punkte hinzuweisen, die Neulinge
in diesem Spiel besonders beachten sollten. Wenn man die Vollversion spielt, kann man alle
eingefarbten Passagen (inklusive dieser) ignorieren.




Jeder Spieler legt ein Spielertableau vor sich aus. Die ,,Rom verlangt...”-Karte
kommt in die Mitte des Tisches.

Handkarten:

Mische die Auftragskarten und lege sie griffbereit auf einen Stapel. Jeder Spieler erhalt verdeckt vier
Auftragskarten sowie einen Senator, so dass jeder flinf Karten auf der Hand halt. Die Gbrigen Senator-
Karten werden offen als separater Stapel neben den Auftragskarten platziert.

Bauplatze:

Fiir jede Sorte von Bauplatzkarten werden
zwei eigene Stapel angelegt. Zunachst
werden so viele Karten jeder Sorte, wie
Spieler beteiligt sind, offen gestapelt. Dies
sind die sogenannten innerstadtischen
Bauplatze, und man sollte immer gut
erkennen kénnen, wie viele von ihnen noch

i =l
iibrig sind. Die iibrigen Bauplatzkarten | iﬁ cmﬁﬂ.‘;:;m.,‘-:.
werden mit der Riickseite nach oben i T

BAUPLATZ
FUR HOLZ

gestapelt; dies sind die auswartigen T —
Bauplatze. Beim Spiel mit zwei Spielern iibrige innerstadtischer
wird empfohlen, mit drei anstelle von zwei Bauplatzkarten Bauplatz
innerstadtischen Bauplétzen zu spielen. fiir 3 Spieler

Um die Probepartie etwas zu beschleunigen, sollten héchstens drei Bauplatze jeder Sorte
verwendet werden sowie hochstens der halbe Zugstapel.

Auswahl des Startspielers:

Jeder Spieler zieht reihum eine Karte vom Auftragsstapel. Der Spieler, dessen Karte alphabetisch als
erste kommt, wird der erste Startspieler und legt den Anfiihrer-Spielstein vor sich ab. Im Falle eines
Stechens ziehen die beteiligten Spieler zusatzliche Karten, um das Unentschieden aufzuldsen. Alle
gezogenen Karten werden im Anschluss offen in den Umschlagplatz gelegt.

Alternative fiir erfahrene Spieler:

Jeder Spieler erhalt fiinf Auftragskarten sowie einen Senator und wahlt eine der fiinf Auftragskarten,
die er verdeckt ablegt. Wenn sich alle Spieler festgelegt haben, decken sie ihre Karten auf, die
anschlieBend in den Umschlagplatz gelegt werden. Wer die alphabetisch erste Karte gelegt hat, wird
Startspieler. Ein Stechen wird wie oben abgewickelt.

Umschlagplatz:

Zu Beginn des Spiels liegen somit mindestens so viele Karten im Umschlagplatz, wie Spieler beteiligt
sind. Der Umschlagplatz sollte am besten in der Tischmitte zwischen den Spielertableaus eingerichtet
werden.



Spielablauf:

In jeder Runde entscheidet der Spieler mit dem Anfiihrer-Spielstein (kurz: der Anfihrer), was er in
dieser Runde tun méchte. Die anderen Spieler miissen sich nach seinen Vorgaben richten.

Der genaue Ablauf sieht folgendermaBen aus:

1.) Der Anfiihrer kann entweder ...

®m  nachdenken”, d.h. er zieht Karten und nimmt sie auf die Hand. In diesem Fall endet
die Runde sofort (gehe zu Punkt 6); oder er kann

m  eine Rolle anfiihren”, indem er eine Auftragskarte von seiner Hand spielt und gut
sichtbar auf seinem Einflussbereich ablegt: Patron, Arbeiter, Baumeister, Handwerker,
Legionar oder Kaufmann.

2.) Falls der Anfiihrer eine Rolle anfiihrt, miissen die anderen Spieler
im Uhrzeigersinn entscheiden, ob sie jeweils ...

®  nachdenken”, und damit sofort Karten ziehen (siehe unten), oder ob sie

= der Rolle ,folgen”, indem sie eine Auftragskarte derselben Sorte wie der
Anfiihrer ausspielen.

3.) Nachdem alle Spieler festgelegt haben, ob sie der Rolle folgen oder nachdenken wollen, fiihrt
zuerst der Anfiihrer eine Aktion fiir seine ausgespielte Karte aus, plus eventuell zusatzliche
Aktionen fiir seine bereits vorhandenen Klienten der entsprechenden Rolle (dazu mehr unten).

4.) Nun kdnnen die anderen Spieler im Uhrzeigersinn ebenfalls eine Aktion durchfihren, wenn sie
der Rolle gefolgt sind, plus eventuell ihrerseits zusatzliche Aktionen fiir bereits vorhandene
Klienten der entsprechenden Rolle. Spieler, die nachgedacht haben, diirfen ebenfalls pro
vorhandenem Klienten der entsprechenden Rolle eine Aktion ausfiihren.

5.) Sobald alle Spieler ihre Aktionen beendet haben, werden die ausgespielten Auftragskarten
offen in den Umschlagplatz gelegt.

6.) Der Anfiihrer reicht nun den Anfiihrer-Spielstein im Uhrzeigersinn an den nachsten Spieler weiter,
welcher wieder bei Punkt 1 (dem Nachdenken oder Anfiihren einer Rolle) beginnt.

Senatoren:

Als Anfiihrer kann man einen Senator ausspielen, um eine beliebige Rolle anzufihren.
Genauso kann man damit auch einer Rolle folgen, die der Anfiihrer gewahlt hat, als ware

der Senator eine Karte derselben Sorte.

Am Ende jeder Runde kommen die ausgespielten Senatoren wieder auf ihren separaten Stapel und
nicht in den Umschlagplatz wie die restlichen gespielten Karten. Senatoren dirfen weder in
Baumaterial umgewandelt noch als Klienten genommen werden.



Bittgesuch:

Man kann auch eine Rolle anfiihren oder ihr folgen, indem man zwei Auftragskarten derselben
Sorte (sprich: Farbe) genau wie einen Senator spielt. Man darf auf diese Weise sogar zwei Karten
der angefiihrten Rolle als Senator spielen, also z.B. zwei Arbeiter als einen Arbeiter, aber nicht zwei
Senatoren. Wenn du mit den rot unterlegten Variantenkarten Circus und Forum spielen mochtest,
andert sich dies: das Bittgesuch erfordert dann drei Auftragskarten der selben Sorte. Diese Variante
macht das Spiel etwas schwieriger.

Nachdenken:

Wenn man weder als Anftihrer eine Rolle anfiihren will, noch an anderer Position einer Rolle
folgen kann oder will, denkt man nach. In diesem Fall wahlt man aus einer der folgenden
drei Mdglichkeiten aus:

1.) Einen Senator auf die Hand nehmen, sollte einer verfiigbar sein.

2.) So viele Auftragskarten vom Stapel ziehen bis man sein Handkarten-Limit
von fiinf erreicht hat.

3.) Eine einzelne zusatzliche Auftragskarte ziehen. Dies ist angeraten, wenn
man bereits sein Handkarten-Limit erreicht hat.

Falls man in seiner eigenen Runde als Anfiihrer nachdenkt, diirfen die anderen Spieler nicht
folgen. Die Runde endet sofort nachdem man die neue(n) Karte(n) gezogen hat, und man gibt
den Anfiihrer-Spielstein nach links weiter.

Beispiel einer Runde:

=
k= Spieler 1 ist Anfiihrer, und spielt
% eine gelbe Karte als Arbeiter.
w

Spieler 2 folgt, indem Spieler 3 entschlieBt sich,

er einen Senator spielt. nicht zu folgen, und denkt statt-

dessen nach. Er zieht sofort so
o~ viele Karten, bis er wieder fiinf
s auf der Hand hat.
S
=
a
Spieler 4 folgt ebenfalls nicht, hat aber bereits flnf

Karten auf der Hand. Er nimmt sich nur eine weitere
Auftragskarte, und hat dann sechs Handkarten.



Schritt 3

Schritt 4

Schritt 5

@ TAVERNE |
Zushtalichs e Patron
s “

Spieler 2 fiihrt eine Arbeiter-
Aktion aus — er hat keinen Klienten.

Spieler 3 ist zwar nicht gefolgt, kann aber dank seines
Klienten trotzdem eine Arbeiter-Aktion durchfiihren.

Tableau von Spieler 3 mit
einem Arbeiter Klienten.

Spieler 1 fihrt nun zwei
Arbeiter-Aktionen aus, eine fiir
die ausgespielte Karte, und eine
flr seinen Arbeiter-Klienten.

Tableau von Spieler 1 mit
einem Arbeiter-Klienten.

SENATOR

meeoR mome

ol

1 K E =

Der Senator iibernimmt
die Rolle des Arbeiters
fiir Spieler 2

Spieler 4 ist nicht gefolgt und hat keinen Klienten,
daher bekommt er keine Aktion.

Die gelbe Karte von Spieler 1 kommt in den Umschlagplatz
und der Senator von Spieler 2 auf den separaten Stapel.
Die Runde ist vorbei. Spieler 2 wird nun der nachste Anftihrer.



Die sechs Rollen:

Patron — Klienten anheuern:

Wenn du die Patron-Aktion ausfuhrst,
nimmst du eine Karte aus dem
Umschlagplatz und schiebst sie

so weit unter die linke Kante deines
Spielertableaus, dass nur der Name der
Rolle sichtbar ist. So wird die Karte zu
einem Klienten. Wenn keine Karte im
Umschlagplatz liegt, passiert weiter nichts.

Die Spieler fiihren jeweils alle ihre Patron-Aktionen reihum im Uhrzeigersinn aus.

Falls es nicht gentigend Karten auf dem Umschlagplatz gibt, kann es passieren, dass Spieler, die
weiter hinten sitzen, keine Karten mehr nehmen kdnnen. Beachte, dass die Karten, die ausgespielt
wurden, um die Patron-Rolle anzufiihren oder um ihr zu folgen, sich noch nicht auf dem Umschlag-
platz befinden und demnach in dieser Runde nicht als Klienten genommen werden kénnen.

Die maximale Anzahl deiner Klienten (sprich: dein Klienten-Limit) wird zu jedem Zeitpunkt durch die
Hohe deines Einflusses begrenzt. Jeder Spieler beginnt das Spiel mit zwei Punkten Einfluss.
Deine Klienten ermdglichen dir nun in jeder Runde, in der ihre Rolle angefiihrt wird (egal ob von

dir oder jemand anderem), jeweils eine zusétzliche Aktion. Die neu angeheuerten Klienten kdnnen
allerdings friihestens in der darauffolgenden Runde aktiv werden.

Beispiel: Wenn du zwei Arbeiter-Klienten hast und ein anderer Spieler die Rolle des Arbeiters
anfihrt, kannst du mit einer Arbeiter-Karte folgen und dann drei entsprechende Aktionen ausfiihren —
oder nachdenken und Karten ziehen und dann trotzdem noch dank deiner Klienten zwei Arbeiter-
Aktionen ausfiihren.

Arbeiter — Baumaterial sammeln:

Wenn du eine Arbeiter-Aktion ausfihrst, nimmst du
eine Karte aus dem Umschlagplatz und schiebst sie
unter die untere Kante deines Spielertableaus, so
dass die Sorte des Baumaterials sichtbar ist. Die Karte ist
nun Baumaterial in deinem Materiallager. Wenn keine
Karte im Umschlagplatz liegt passiert weiter
nichts.

Die Spieler fiihren jeweils alle ihre Arbeiter-Aktionen
reihum im Uhrzeigersinn aus. Falls es nicht genligend
Karten auf dem Umschlagplatz gibt kann es passieren,
dass Spieler, die weiter hinten sitzen, keine Karten mehr
nehmen kdnnen. Beachte, dass (wie bei der Patron-
Aktion) die Karten, die ausgespielt wurden, um die
Avrbeiter-Rolle anzufiihren oder um ihr zu folgen, sich
noch nicht auf dem Umschlagplatz befinden.




Baumeister und Handwerker — Gebaude errichten:

Mit den Baumeister- und Handwerker-Aktionen kann Auftragskarte
man Fundamente legen und Geb&ude errichten, um die I KATAKOMBEN
eingedscherte Stadt Rom wiederherzustellen. e

Das Spiel endet sofort mit
Abrechnung der Punkte.

i

Ublicherweise wird es mehrere Runden brauchen, ein
Gebaude fertigzustellen. Man kann an mehreren Gebauden
gleichzeitig arbeiten, sogar innerhalb derselben Runde, aber
man kann die besondere Funktion eines Gebaudes erst dann
verwenden, wenn es fertiggestellt wurde.

Bauplatz
Schritt 1: Ein Fundament legen

Wenn du eine Baumeister- oder Handwerker-Aktion ausfihrst,
legst du eine Auftragskarte aus deiner Hand vor dir ab,
die so zu dem Fundament des auf der Karte abgebildeten

Gebudes wird. Nimm dir dann einen innerstadtischen SR
Bauplatz des entsprechenden Materials, und schiebe diese

Karte so unter das Fundament, dass nur noch die Banderole Baumaterial kommt
unten auf dem Bauplatz zu erkennen ist. unter den Bauplatz

Unter zwei Bedingungen kannst du eine Auftragskarte nicht auf diese Weise als Fundament spielen:
1.) Es sind keine Bauplatze des entsprechenden Materials iibrig.

2.) Du hast bereits ein Gebdude oder ein Fundament mit demselben Namen im Spiel.
Du darfst aber eine Auftragskarte als Fundament legen, wenn einer deiner Gegner bereits ein
Fundament oder ein Gebdude dieses Namens im Spiel hat.

Auswartige Bauplatze: Die auswartigen Baupldtze liegen mit der Riickseite nach oben. Um ein
Fundament auf einen dieser Bauplatze zu legen, musst du in einer Runde zwei Baumeister- oder
zwei Handwerker-Aktionen ausfiihren. Dies ist in der Regel nur mdglich, wenn du mindestens
einen Klienten der entsprechenden Sorte im Spiel hast. Sobald du ein Fundament auf einem
auswartigen Bauplatz gebaut hast, verhalt er sich genau wie ein innerstadtischer Bauplatz.

Schritt 2: Einem Gebaude Baumaterial hinzufiigen

Um an ein Gebdude Baumaterial anlegen zu kénnen, muss bereits ein Bauplatz mitsamt Fundament
ausliegen. Die Sorte des angelegten Baumaterials muss dem Fundament und Bauplatz
entsprechen. Es ist durchaus mdglich, Baumaterial an ein Fundament anzulegen, welches in
derselben Runde erst ausgelegt wurde.

Wenn du eine Baumeister-Aktion ausfiihrst, nimmst du ein passendes Baumaterial aus dem
Materiallager und schiebst es so unter den Stapel, der von Fundament und Bauplatz gebildet wird,
dass die Materialsorte unten herausschaut.

Wenn du eine Handwerker-Aktion ausfihrst, wird in diesem Schritt wie beim Baumeister verfahren,
nur kommt das Baumaterial aus deiner Hand und nicht vom Materiallager.

=1(0)=



Schritt 3: Ein Gebaude fertigstellen

Um ein Gebdude fertigzustellen, bendtigt man stets ein Fundament, einen Bauplatz, und entweder
eine, zwei oder drei Materialkarten, entsprechend dem jeweiligen Wert der Fundament-Karte
(siehe unten).

Sobald du ein Gebaude fertiggestellt hast, nimmst du die dazu- Der Einfluss erhéht sich durch
gehorige Bauplatzkarte und schiebst sie so unter die obere die Bauplatzkarte um 3 auf 5
Kante deines Spielertableaus, dass die obere Kante mit den Gold-

miinzen oben herausragt. Die verbauten Materialien spielen im m l
1 = ¥

Weiteren keine Rolle mehr und werden aus dem Spiel entfernt. ﬁ (s @G‘ arine |

Ein Gebéude fertigzustellen hat mehrere Vorteile. Zunéchst
erhoht sich dein Einfluss um den Wert des Gebaudes,
sprich um die Anzahl der aufgedruckten Goldmiinzen.
Dies erlaubt dir wiederum, mehr Klienten anzuheuern und
mehr verkauftes Baumaterial in deiner Privatschatulle
unterzubringen. Zusatzlich erhéltst du Zugriff auf die
besondere Funktion des jeweiligen Gebaudes (siehe Appendix
fiir Details). Daher solltest du deine fertigen Gebaude gut
sichtbar in der Nahe des Spielertableaus auslegen.

Diese beiden Effekte treten sofort ein, d.h., du kannst sie
noch in der laufenden Runde nutzen.

Wir empfehlen, wéhrend der ersten Testpartie die besonderen Funktionen der Gebaude unbe-
riicksichtigt zu lassen und bei erfolgreicher Fertigstellung nur die Einflusspunkte gutzuschreiben.

Legionar — Baumaterial sammeln:
Eine Legiondrs-Aktion wird in den folgenden Schritten ausgefiihrt:

1.) Drehe eine Auftragskarte (keinen Senator!) auf deiner Hand um und lege dann alle deine
Handkarten so auf die ,Rom verlangt ..."-Karte, dass die Materialsorte dieser Karte sichtbar ist.

2.) Verkiinde ,,Rom verlangt ... “ und nenne die verlangte Materialsorte.

3.) Falls sich eine oder mehrere Karten derselben Materialsorte auf dem Umschlagplatz be-
finden, kannst du dir sofort eine von ihnen nehmen und sie in dein Materiallager einsortieren.

4.) Falls deine Nachbarn (d.h., die Spieler links und rechts von dir) eine oder mehrere Karten
der verlangten Materialsorte auf der Hand haben, miissen sie dir jeweils eine davon geben,
die du dann auch in dein Materiallager einsortierst.

5.) Falls einer deiner Nachbarn keine passende Karte hat, verkiindet er ,, Ruhm fiir Rom!”,
und du erhéltst nichts von ihm.

6.) Sobald du diese Aktion durchgefiihrt hast, drehst du die vorgezeigte Karte wieder zuriick, so
dass sie nicht langer sichtbar ist, und nimmst deine Karten wieder auf die Hand.
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Der Sinn dieser sorgfaltigen Vorgehensweise ist, vor allem am Anfang die komplexe Legionars-
Aktion richtig zu lernen — wenn man die Handkarten abgelegt hat, wird man vermutlich nicht den
gangigen Fehler begehen, die eingesammelten Baumaterialien auf die Hand zu nehmen, statt sie in
das Materiallager zu stecken. Bei zunehmender Routine wird dies nicht mehr ntig sein, und bei den
meisten erfahrenen Spieler reicht es, nur kurz die Farbe des verlangten Baumaterials auf der Hand
aufblitzen zu lassen.

Wenn du einen oder mehrere Legionérs-Klienten hast und somit die Legionars-Aktion ofter als
einmal in einer Runde ausfiihren kannst, musst du alle Materialien, die du verlangst, auf einmal
vorzeigen. Du kannst hier jede Kombination von Handkarten nutzen, was aber auch bedeutet, dass
du nur zwei Materialien der selben Sorte verlangen kannst, wenn du auch zwei Karten dieser Farbe
vorzuzeigen hast. Auch wenn ein Nachbar nicht alle Materialien hat, die du verlangst, muss er doch
zumindest all das geben, was er geben kann. Falls du weniger Auftragskarten auf der Hand hast, als
du gerade Legiondrs-Aktionen durchfiihren willst, gehen die Uiberzahligen Aktionen verloren.

Jeder Spieler muss auf Anfrage angeben, wie viele Karten er gerade auf der Hand hat.

Beispiel fiir Baumaterial sammeln:

Spieler 1: Rom verlangt ... Schutt!

Lege fii
eine Ka

Lverlang

Nimm d
passend
S0 vorhi
|| benach

Material
Die erha
H in dein
Die zu By
kommen

phLsares

Lege eine Karte aus dem Umschlag-
platz in dein Materiallager.

Lege die Karten aus der Hand deiner
Nachbarn in dein Materiallager.
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Kaufmann — Baumaterial verkaufen:

Wenn du eine Kaufmann-Aktion ausfihrst, wahlst du eine
Baumaterial-Karte aus deinem Materiallager aus, und
steckst sie verdeckt in deine Privatschatulle an der rechten
Kante deines Spielertableaus. Die aufgedruckten Werte dieser
Karten z&hlen am Ende des Spiels als Siegpunkte (SP).

Eine einzelne Marmorkarte in der Privatschatulle zahlt also
genauso viel wie ein fertiges marmornes Gebaude!

Die Anzahl der Karten in deiner Privatschatulle ist nicht
geheim, und jeder darf sehen, welche Karte du jeweils in die
Privatschatulle steckst — aber bis auf die Anzahl der Karten ist
im weiteren der Inhalt der Privatschatulle auch fiir dich nicht
einsehbar.

In deiner Privatschatulle ist nur begrenzt viel Platz (sprich: es
gilt ein Privatschatullen-Limit) — du kannst nur so viele
Karten darin aufheben, wie du Einfluss besitzt.

Der Kaufmannsbonus wird am Ende des Spiels ausgezahlt. Wenn alle Spieler die Karten aus
ihrer Privatschatulle aufdecken und ihre Punkte zusammenzahlen, wird fir jede Sorte Baumaterial
ermittelt, welcher Spieler davon am meisten abgezweigt hat. Dieser Spieler erhalt dann den
entsprechenden Kaufmannsbonus-Marker, der zusatzliche drei Punkte wert ist. Falls mehrere Spieler
gemeinsam die hochste Anzahl von Baumaterial einer Sorte in ihrer Privatschatulle haben, erhalt
niemand den entsprechenden Bonus-Marker.

Das Ende des Spiels:
Das Spiel endet unter einer der folgenden Bedingungen:

® Der Nachziehstapel der Auftragskarten ist leer. Man darf die Karten darin zahlen,
wenn man genau wissen mochte, wann das Spiel vorbei sein kann.

= Ein Spieler hat ein Fundament auf den letzten innerstadtischen Bauplatz platziert.
Dieses letzte Gebdude kann nicht fertiggestellt werden.

= Dje Katakomben werden fertiggestellt
(siehe Appendix fiir diese besondere Gebaudefunktion).

B Ein Spieler hat ein Forum fertiggestellt und besitzt mindestens einen Klienten jeder
Sorte und hat ein Baumaterial jeder Sorte im Materiallager. Dieser Spieler gewinnt direkt
(siehe Appendix fiir diese besondere Gebaudefunktion).

® Alle anderen Spieler geben zugunsten eines Spielers auf.

Das Spiel endet jeweils sofort — die momentane Runde wird nicht zu Ende gespielt, und ausstehende
Aktionen verfallen.
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Die Abrechnung:

Im Falle eines Forum-Sieges muss man keine Siegpunkte ermitteln.

Ansonsten geschieht dies folgendermaBen:

® Jeder Punkt Einfluss zahlt als ein Siegpunkt (inklusive der zwei Punkte, die man zu Beginn

des Spiels bereits hat).

® Jeder Spieler addiert die Werte der Baumaterial-Karten in seiner Privatschatulle
(Schutt und Holz jeweils 1, Zement und Ziegel jeweils 2, Stein und Marmor jeweils 3).

® Jeder Kaufmannsbonus-Marker zahlt zusatzlich drei Punkte.

B Zwei Gebaude (die Statue und die Stadtmauer) geben noch zuséatzliche Siegpunkte (SP).

Der Spieler mit den meisten Siegpunkten gewinnt!
Bei einem Unentschieden gewinnt derjenige Spieler, der
noch mehr Karten auf der Hand hatte. Ruhm fiir Rom!

Appendix - Gebdude und ihre Funktionen:

Akademie (rot, 3x) Nach jeder Runde, in der du die
Handwerker"-Aktion ausgefihrt hast, auch wenn es
mit einem deiner Klienten war, darfst du einmal die
,Nachdenken"-Aktion ausfiihren. Du kannst diese
Funktion der Akademie bereits in der Runde einsetzen,
in der du sie fertigstellst.

Amphitheater (grau, 3x) Sobald du das Amphitheater
fertigstellst, und nur dieses eine Mal, darfst du fir jeden
Punkt Einfluss, Uber den du verfiigst (inklusive des
Einflusses, den du durch das Amphitheater erhalten hast),
einmal die ,Handwerker”-Aktion durchfiihren.

Aquéadukt (grau, 3x) Immer wenn du die Patron-Aktion
ausfiihrst, kannst du eine zusatzliche Karte aus deiner
Hand in dein Klientel einsortieren. Du musst nicht zuerst
einen Klienten aus dem Umschlagplatz nehmen, um die
zusatzliche Karte aus der Hand anlegen zu diirfen. Dein
Klienten-Limit wird verdoppelt. Der durch das Aquadukt
erhaltene Einfluss zahlt hierbei mit.

Atrium (rot, 3x)

Immer wenn du die Kaufmann-Aktion ausfiihrst, kannst
du eine Karte vom Zugstapel anstelle aus deinem
Materiallager nehmen und sie ohne sie dir anzusehen in
deine Privatschatulle legen. Falls du die Aktion mehrmals
in einer Runde ausfihrst, kannst du dir jeweils aussuchen,
woher du die Karte nimmst.

Basilica (violett, 3x)

Immer wenn du die Kaufmann-Aktion ausfihrst,
kannst du eine zusatzliche Karte aus deiner Hand in
deine Privatschatulle legen. Du musst nicht zuerst
ein Baumaterial aus deinem Materiallager in deine

Privatschatulle legen, um die zusétzliche Karte aus deiner
Hand abzweigen zu diirfen. Du musst deinen Gegnern die
zusétzliche Karte nicht zeigen.

Briicke (grau, 3x)Wenn du die Legiondrs-Aktion
ausfihrst, darfst du auch von Gegnern Baumaterial
verlangen, die Palisaden besitzen. In einem Spiel mit
vier oder fiinf Spielern darfst du Baumaterial von allen
Gegnern verlangen, nicht bloB von deinen Nachbarn.
Zusatzlich zu dem geforderten Baumaterial, das dir deine
Gegner aus ihrer Hand geben, missen sie dir auch ein
passendes Baumaterial aus ihrem Materiallager geben.
Spieler, die eine Stadtmauer besitzen, sind auch vor
deinen Legiondrs-Aktionen geschiitzt.

Circus (braun, 6x)Wenn du die Baumeister-Rolle anfiihrst
oder ihr folgst, kannst du eine beliebige Karte aus deiner
Hand dazu verwenden.

Colosseum (blau, 3x)Wenn du die Legionars-Aktion
ausfihrst, kannst du zusétzlich zu deiner reguldren
Ausbeute passende Klientenkarten aus den Klientelen
deiner Gegner nehmen, sie den Lowen vorwerfen und die
entsprechenden Karten im Anschluss verdeckt in deiner
Privatschatulle ablegen. Falls du nicht gentigend Platz in
deiner Privatschatulle hast, kannst du die Karten nicht
nehmen und die Klienten deiner Gegner tiberleben. Falls
du nur Platz fir einige aber nicht fiir alle hast, kannst du
entscheiden, welche Klienten verfittert werden. Auf diese
Weise entfernte Legionars-Klienten konnen von ihren
Besitzern diese Runde nicht mehr eingesetzt werden.
Eine Palisade oder eine Stadtmauer schiitzen vor dem
Colosseum eines Gegners. Eine Briicke erweitert die
Reichweite des Colosseums.
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Dock (braun, 6x)Jedes Mal wenn du die Arbeiter-Rolle
ausfiihrst, darfst du zusatzlich eine Karte aus deiner Hand
als Baumaterial in dein Materiallager legen. Du musst
nicht zuerst eine Karte aus dem Umschlagplatz nehmen,
um die zusatzliche Karte aus der Hand ablegen zu diirfen.

Forum (violett, 3x) Du gewinnst sofort, sobald du einen
Klienten von jeder Sorte in deinem Klientel und ein
Baumaterial von jeder Sorte in deinem Materiallager hast.

Forum kombiniert mit Ludus Magnus Falls

du sowohl ein Forum als auch ein Ludus Magnus
fertiggestellt hast, kann jeder Kaufmann-Klient als ein
beliebiger anderer Klient gezahlt werden. Ein Klient kann
nicht als zwei Sorten zugleich zahlen.

Forum kombiniert mit Freitreppe Falls ein Forum fiir
alle Spieler nutzbar gemacht wird und mehrere Spieler
zugleich die Siegbedingungen erflillen, gewinnt derjenige
von ihnen, der die meisten Siegpunkte gesammelt hat.

Forum kombiniert mit Lagerhalle Falls du sowohl ein
Forum als auch eine Lagerhalle fertiggestellt hast, kann
jeder Klient als ein Arbeiter-Klient gezahlt werden. Ein
Klient kann nicht als zwei Sorten zugleich zahlen.

Freitreppe (violett, 3x) Du darfst die Baumeister-

Aktion verwenden, um einem fertiggestellten Gebaude
eines Gegners ein Baumaterial der passenden Sorte
hinzuzuftigen, womit dessen Funktionen fir alle Spieler
zugdnglich werden. Lasse die zugefiigte Baumaterial-
Karte seitlich herausragen, um dies zu kennzeichnen.
Spieler, die bereits ein Geb&ude mit diesem Namen
besitzen, erhalten diese Funktionen nicht noch ein
zweites Mal. Jegliche ,Bei Fertigstellung”“-Elemente der
Funktionen des Gebdudes werden nicht erneut ausgeldst.

Garten (blau, 3x) Sobald du die Garten fertigstellst, und
nur dieses eine Mal, darfst du fiir jeden Punkt Einfluss,
Uber den du verfiigst (inklusive des Einflusses, den du
durch die Géarten erhalten hast), einmal die Patron-Aktion
durchfiihren. Du kannst die Rollen der neu erworbenen
Klienten in dieser Runde noch nicht ausfiihren. Dies ist ein
Unterschied zu den Funktionen von Gebauden, die bereits
in der Runde, in der sie fertiggestellt werden, zum Einsatz
kommen kdnnen.

GieBerei (rot, 3x) Sobald du die GieBerei fertigstellst,
und nur dieses eine Mal, darfst du fiir jeden Punkt
Einfluss, tiber den du verfiigst (inklusive des Einflusses,
den du durch die GieBerei erhalten hast), einmal die
Arbeiter-Aktion durchfihren.

Insula (gelb, 6x) Dein Klienten-Limit erhdht sich um zwei.
Dies gilt zusatzlich zu dem Anstieg in deinem Klienten-
Limit, der sich aus dem durch die Fertigstellung der Insula
gewonnenen Einflusspunkt ergibt.

Kanalisation (blau, 3x) Am Ende jeder Runde darfst
du die Auftragskarten, mit denen du angefiihrt hast
oder gefolgt bist, in dein Materiallager anstatt auf den
Umschlagplatz legen.

Katakomben (blau, 3x) Sobald die Katakomben
fertiggestellt sind, endet das Spiel und ein Sieger wird
ermittelt. Du fahrst nicht mit deinem Zug fort.

Lagerhalle (grau, 3x) Jeder deiner Klienten kann auch
als Arbeiter-Klient fungieren.

Latrine (gelb, 6x) Du darfst eine Auftragskarte aus
deiner Hand auf den Umschlagplatz legen, bevor du die
Nachdenken-Aktion ausfiihrst.

Ludus Magnus (violett, 3x) Jeder Kaufmann in deinem
Klientel kann als jede Sorte Klient fungieren.

Markt (braun, 6x) Dein Privatschatullen-Limit erhoht
sich um zwei. Dies gilt zusatzlich zu dem Anstieg deines
Privatschatullen-Limits, der sich aus dem durch die
Fertigstellung des Markts gewonnenen Einflusspunkt
ergibt.

Palast (violett, 3x) Du darfst eine Rolle mit mehreren
Karten derselben Rolle anfiihren oder ihr folgen, inklusive
Senatoren, und darfst fiir jede gespielte Karte einmal die
entsprechende Aktion ausfihren.

Palisade (braun, 6x) Du verlierst keine Karten, wenn
andere Spieler die Legiondrs-Aktion ausfihren. Wenn du
willst, darfst du aber Karten abgeben. Falls du vergisst,
deine Palisade einzusetzen und darum Karten abgibst,
kannst du sie nicht zuriickverlangen.

Schrein (rot, 3x) Dein Handkarten-Limit erhoht sich um
zwei. Dies ist gegebenenfalls kumulativ mit dem Tempel.

Schule (rot, 3x) Sobald du die Schule fertigstellst, und
nur dieses eine Mal, darfst du fiir jeden Einflusspunkt,
Uber den du verfiigst (inklusive des Einflusses, den du
durch die Schule erhalten hast), einmal die Nachdenken-
Aktion durchfihren.

Scriptorium (blau, 3x) Du kannst jedes deiner Gebaude
fertigstellen, indem du mit einer Handwerker- oder
Baumeister-Aktion ein Marmor-Baumaterial daran
anlegst. Du kannst diese Funktion bereits in der Runde
einsetzen, in der das Scriptorium fertiggestellt wurde.

Senat (grau, 3x) Am Ende jeder Runde darfst du alle
Senatoren auf deine Hand nehmen, die deine Gegner
gespielt haben. Du darfst dir aussuchen, ob du keinen,
einige oder alle von ihnen nimmst. Du kannst diese
Funktion bereits in der Runde einsetzen, in welcher der
Senat fertiggestellt wurde. Falls mehr als ein Senat im
Spiel ist, aktivieren ihre Besitzer diese Funktion in der
Zugreihenfolge dieser Runde.
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Sklavenmarkt (b/au, 3x) Immer wenn du eine Rolle
anfiihrst oder ihr folgst, fungieren deine Klienten dieser
Rolle doppelt.

Springbrunnen (violett, 3x) Immer wenn du die
Handwerker-Aktion ausfiihrst, darfst du eine Karte vom
Zugstapel nehmen anstelle von deiner Hand. Nachdem
du sie dir angesehen hast, darfst du sie entweder als
Fundament auf einen innerstadtischen Bauplatz spielen,
sie mit einer zweiten Handwerker-Aktion als Fundament
auf einen auswartigen Bauplatz legen, sie als Baumaterial
an einem bestehenden Fundament anlegen, oder sie auf
die Hand nehmen. Die Funktion des Springbrunnens kann
eingesetzt werden, sobald er fertiggestellt wurde.

Stadtmauer (grau, 3x) Du musst keine Karten abgeben,
wenn deine Gegner die Legionars-Aktion ausfihren.
Wenn du willst, darfst du aber Karten abgeben. Falls

du vergisst, deine Stadtmauer einzusetzen und darum
Karten abgibst, kannst du sie nicht zurlickverlangen.
Diese Funktion der Stadtmauer ist identisch mit der

der Palisade, abgesehen davon, dass eine Briicke die
Stadtmauer nicht auBer Kraft setzt. Am Ende des Spiels
erhéltst du pro zwei Baumaterialien (abgerundet) in
deiner Privatschatulle zusatzlich einen Siegpunkt.

Stadttor (rot, 3x) Du kannst (iber die Funktionen deiner
Marmor-Gebaude verfiigen, sobald ihre Fundamente
gelegt sind. Du erhéltst allerdings keinen Einfluss durch
die Gebéude, bevor sie nicht fertiggestellt wurden.

Statue (violett, 3x) Du darfst dir eine beliebige Sorte von
Bauplatz aussuchen, wenn du das Statue-Fundament
spielst. Die Statue kann dann sowohl mit zu diesem
Bauplatz passendem Baumaterial als auch mit Marmor
fertiggestellt werden. Es wird nur die Anzahl an
Baumaterialien bendtigt, welche die Bauplatz-Karte
vorgibt. Der Einfluss, den du durch den Bau der Statue
erhaltst, wird ebenfalls von der Bauplatzkarte bestimmt.
Am Ende des Spiels erhaltst du diber den durch den Bau
der Statue erhohten Einfluss hinaus drei zusétzliche
Siegpunkte.

StraBe (gelb, 6x) Du kannst jede Sorte von Baumaterial
an Stein-Gebaude anlegen. Du kannst diese Funktion
bereits in der Runde einsetzen, in der die StraBe
fertiggestellt wurde.

Taverne (gelb, 6x) Immer wenn du die Patron-Aktion
ausfihrst, kannst du eine zusatzliche Karte vom Zugstapel
nehmen und in dein Klientel einsortieren. Du musst nicht
zuerst eine Karte aus dem Umschlagplatz nehmen, um
diese zusatzliche Karte ziehen zu diirfen, aber sobald du
vom Stapel gezogen hast, darfst du fiir diese Aktion nicht
noch die Karte aus dem Umschlagplatz nehmen. Dein
Klienten-Limit gilt weiterhin.

Tempel (violett, 3x) Dein Handkarten-Limit erhoht sich
um vier. Dies ist gegebenenfalls kumulativ mit dem
Schrein.

Therme (rot, 3x) Sobald du einen neuen Klienten
gewinnst, darfst du sofort die mit ihm verbundene Aktion
einmal ausfihren.

Triumphbogen (rot, 3x) Immer wenn du die
,Baumeister”-Aktion ausfihrst, darfst du Karten aus dem
Umschlagplatz nehmen anstelle aus deinem Materiallager,
um sie als Baumaterial an bestehende Strukturen mit
Fundament anzulegen. Du kannst die Karten aus dem
Umschlagplatz nicht selber als Fundamente verwenden.

Turm (grau, 3x) Du darfst Schutt zu jeder Sorte
Fundament hinzufiigen. Um ein Fundament auf einen
auswartigen Bauplatz zu legen, bendtigst du nur eine
Baumeister- oder Handwerker-Aktion anstelle von
zwei. Du kannst diese Funktionen bereits in der Runde
einsetzen, in welcher der Turm fertiggestellt wurde.

Verlies (blau, 3x) Sobald du das Verlies fertigstellst,
und nur dieses eine Mal, darfst du ein vollstandiges
Gebaude von einem deiner Gegner nehmen und es auf
dein Verlies legen. Du kannst nun die Funktionen dieses
Gebaudes nutzen, als hattest du es fertiggestellt, und
der urspriingliche Besitzer kann diese Funktionen nicht
mehr nutzen. Zugleich musst du dem urspriinglichen
Besitzer die Bauplatzkarte geben, auf der du das Verlies
gebaut hast, so dass er drei Einflusspunkte gewinnt. Die
weiteren Gebaude, Handkarten, Klienten, und Karten in
der Privatschatulle des urspriinglichen Besitzers werden
davon nicht beeinflusst, auch wenn ihr derzeitiger
Zustand nur durch die Funktionen des Gibernommenen
Gebaudes moglich wurde. Du kannst dir ein Gebdude
nehmen, das bereits vorher durch ein Verlies (ibernommen
worden war. Du darfst kein Gebaude nehmen, das
denselben Namen tragt wie ein Gebéaude, das du bereits
im Spiel hast. Du darfst kein neues Fundament legen,
das denselben Namen tragt wie das Gebaude, das

du mit dem Verlies ibernommen hast. Jegliche ,Bei
Fertigstellung”-Elemente der Funktionen des gestohlenen
Gebéudes werden zu deinen Gunsten ausgeldst, sobald
du das Gebéude Ubernimmst.

Villa (blau, 3x) Wenn du eine Baumeister-Aktion
verwendest, um ein Baumaterial an dein Villa-Fundament
anzulegen, kannst du die Villa damit sofort fertigstellen.
Diese Gebaudefunktion wirkt also, sobald du das
Fundament gelegt hast.

Vomitorium (grau, 3x) Wenn du méchtest, darfst du alle
deine Handkarten ablegen, bevor du die Nachdenken-
Aktion ausfihrst. Die abgelegten Auftragskarten kommen
auf den Umschlagplatz, und Senatoren auf ihren
separaten Stapel.
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