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Ich bin Aurelia und ich werde dir helfen zu
lernen, wie die Dinge hier funktionieren!

Auf Wunsch unseres groBen Kénigs und
Griinders Romulus wird es lhnen die Ehre sein,
gemeinsam mit lhren Baukollegen in dieser
ewigen Stadt gerdumige Hduser, lebhafte
Mdrkte und prédchtige Denkmdler zu errichten!

Fangen wir an, okay?

UBERBLICK UBER
DAS SPIEL

In drei Spielrunden miissen Sie gegeneinander
antreten, um der gréBte Architekt Roms zu werden,
indem Sie leere Grundstiicke in strategischen
Layouts kaufen und lhre Gebdude darauf bauen. |

Komplexere Gebdude sind schwieriger zu bauen,
bringen ihrem Erbauer aber noch mehr Ruhm
(in Form von Siegpunkten).

Am Ende des Spiels gewinnt der
Spieler mit dem meisten Ruhm!
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DES SPIELS

A) 81 Aktionskarten
B) 40 Silbermiinzen im Wert von 1 (19x) und 3 (21x)
C) 4 Spieler-Tafeln (rot, blau, griin, lila)
* 96 Gebadude, in drei Typen:
* 32 Wohngebdude (Beige)
» 32 Geschéftsgebaude (Oliv)
» 32 Biirgergebdude (Grau)
= D) 96 Symboltitel (24 pro Spielerfarbe)
E) 32 Grundstiicksbauer (8 pro Spielerfarbe)
F) 8 Punktewiirfel (2 pro Spielerfarbe)
G) 4 Spielerhilfewiirfel
H) 1 Erstspielermarker
I) 1 Aktionstafel, auf der Aktionen fiir Stadtgrundstiicke verkauft werden
J) 1 Anzeigetafel, die fir die Anzeige von Siegpunkten und Bevolkerung verwendet wird
K) 1 Stadttafel, die das Gebiet von anzeigt die Stadt Rom, aufgeteilt in freie Grundstiicke
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ERWEITERUNGS'
KOMPONENTEN

5 Spieler
A) 19 Aktionskarten
B) 1 Spielertableau
C) 24 Gebiude und Symbole
D) 8 Grundstiicksplattchen
E) 6 Monumentplittchen

F) 2 Punktewiirfel

G) 1 Spielerhilfekarte

Monumente
H) 19 Monument Gebaude und lIkonentitel
[) 19 Monumentkarten

J) 24 Monumentmarker (6 pro Spielerfarbe) Ziele
Handel und Diebstahl N) 18 Zielkarten
K) 10 10 Gunstmarker Anrufungen
Wille des Konsuls O) 20 Anrufungskarten
L) 1 Konsolenkarte Rollen der Spieler
M) 30 Spielsteine fiir Konsolengebdude® P) 15 Spielerrollenkarten
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Bevor Sie sich hinsetzen, um lhr erstes Die Grundlagen von Rom-Spiel zu spielen,
missen Sie die Icon-Titel in den Gebduden platzieren. Gliicklicherweise besteht
keine Notwendigkeit, diese Steckkacheln nach dem Einsetzen zu entfernen, es sei
denn, Sie mochten lhre Gebdudeminiaturen spater kiinstlerisch bemalen. Das
Anbringen von Kacheln ist eine groBartige Zeit, um sich mit den Gebauden und lhrem
Spielertableau vertraut zu machen!

Siehe Architekten Kodex auf Seite 26 fiir Informationen zu jedem Gebdude und
zur Anwendung von Schnappkarten.

SPIELVORBEREITUNG

1. Legen Sie die Stadttafel, die Aktionstafel und die Anzeigetafel
nebeneinander. Verwenden Sie in Spielen mit 4 oder 5 Spielern die
Seite des Stadtplans mit den meisten Grundstiicken (A). Verwenden
Sie fiir Spiele zu zweit oder zu dritt die Seite des Stadtplans mit den
wenigsten Grundstlicken (B).

2. Jeder Spieler wahlt eine Farbe und nimmt sich die entsprechende
Spielertafel. Spielerablagen enthalten ihre Gebaude, Lotto-Tokens
und Monument-Tokens. AuBerdem missen die Spieler die ihrer
Farbe entsprechenden Punktewiirfel nehmen.

Hinweis: Wenn Sie die Monument-Erweiterung in lhrem Spiel nicht
verwenden, sollten Spieler die Monument-Marker in ihren
Spielerablagen ignorieren.

{ } VICTORY POINT TRACKER
4fsfefl 78} olo0]

3. Lege deine Wertungswurfel auf die Felder der Wertungstafel, die | ,- _ ' , _ 17018 4194201
deiner Spielerfarbe entsprechen - einen auf der Siegleiste, den anderen : :
auf der Bevolkerungsleiste.

4. Entscheiden Sie, wer der erste Spieler sein wird. StandardmaBig wahlt
~ der Spielebesitzer aus, wer es sein wird (und kann sich selbst
aussuchen)! Gib ihm den Startspieler-Marker.

a. Der Startspieler nimmt 5 Silber. Im Uhrzeigersinn nimmt jeder Spieler 1
Silber mehr als der vorherige Spieler. In einem Spiel mit vier Spielern nimmt
also der erste Spieler 5 Silber, der zweite 6, der dritte 7 und der letzte
Spieler 8.

b. Legen Sie den Rest des Silbers in 2 Stapeln (im Wert von 1 und 3)
neben das Aktienbrett, um eine gemeinsame Bank zu bilden.
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PIELVORBEREITUNG (FORTSETZUNG)

5. Wenn Sie mit 5 Spielern spielen (erfordert Erwelterung far den 5.
Spieler), spielen Sie auf dem gesamten Stadtplan. Wenn mit weniger
Spielern gespielt wird, wird weniger Stadtplan verwendet und bestimmte
Grundstiicksreihen oder -spalten werden nicht verwendet. Je nach
Spielerzahl miissen Sie einige der Aktionskarten aus dem Spiel entfernen:

AR

a. Bei vier Spielern werden alle roten Aktionskarten
(entsprechend Spalte J und Reihe 10) entfernt. Es wird auf
einem 9x9-Layout mit 81 Losen gespielt.

b. Bei drei Spielern werden alle roten und violetten
Aktionskarten (entsprechend den Spalten | und J und
den Zeilen 9 und 10) entfernt. Sie spielen im 8x8-
Format mit 64 Lots.

c. Bei zwei Spielern werden alle roten, violetten und
blauen Aktionskarten entfernt (entsprechend den
Spalten H, |, J und den Reihen 8,9,10). Sie spielen
auf einem 7x7-Layout mit 49 Lots.

6. Mische die restlichen p
Aktionskarten und gib sechs an jeden Spie &

7. Legen Sie die Lotto-Token lhrer Farbe auf jedes
Los, das den Aktionskarten entspricht, die lhnen
ausgeteilt wurden. An diesem Punkt haben Sie noch
zwei Lotto-Token in lhrer Spielerablage. Hinweis: Dies
ist in der obigen Grafik nicht dargestellt.

8. Legen Sie dann lhre Karten auf einen Stapel vor sich. Jeder

Spieler hat seinen eigenen Stapel Aktionskarten, die er wahrend des
Spiels erwirbt. Sollte eine Frage auftauchen, kénnen die Spieler sich diese
Stapel ansehen, um festzustellen, wem welche Grundstiicke in der Stadt gehéren.
Hinweis: Dies ist in der obigen Grafik nicht dargestellt.

9. Teilen Sie die restlichen Aktionskarten in drei ungefahr gleich groBe Stapel auf. Legen Sie je einen Stapel auf die Felder des
1. Zeitalters, des 2. Zeitalters und des 3. Zeitalters des Aktionsplans.

10. Drehe mit Hilfe des Stapels Epoche 1 sechs Aktionskarten um und lege sie offen auf die Felder im Bereich ,Aktion zum
Verkauf“ auf dem Aktionsplan.
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Du bist jetzt =
bereit, mit dem = |
Bau der Stadt Rom L
zu beginnen!
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Die Grundlagen von Rom erstreckt sich i(iber drei Epochen, von denen jede etwa zehn
\:‘ahre der ersten Geschichte der Stadt reprdsentiert.

Jedes Zeitalter besteht aus mehreren Spielrunden, wobei jeder einzelne Spieler eine Runde fiir
jede Runde beginnt, beginnend mit dem ersten Spieler und im Uhrzeigersinn fortfahren. Das
Zeitalter geht weiter, bis der Stapel der Aktionskarten fiir dieses Zeitalter (einschlieBlich der auf
dem Aktionsplan) aufgebraucht ist.

Die Spieler verdienen am Ende jedes Zeitalters Siegpunkte und tragen sie auf der Anzeigetafel
ein. Nach Abschluss der Wertung des Dritten Zeitalters endet das Spiel.

SPIELZUGE

Wenn sie an der Reihe sind, miissen sie wahlen eine der unten gezeigten Aktionen nachdem
Sie |hre Aktion abgeschlossen haben, ist Ihr Zug beendet und der Spieler zu lhrer Linken
beginnt mit seinem Zug.

7
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N KAUEEN SIE EIN
NEHMEN SIE EIN AKTIONSKART

EINKOMMEN _v BAUEN SIE EIN GEBAUDE

AKTION: EINKOMMEN NEHMEN

Du kannst Romulus um mehr Ressourcen bitten. Dadurch erhaltst du 5
Silber von der Bank. AuBerdem erhaéltst du Silber in Hohe des Wertes der
Handelsgebaude, die du auf dem Stadtplan gebaut hast.

Beispiel: Cornelia beschlieBt, in ihrem Zug Einkommen zu nehmen,
erhdilt 5 Silber von Romulus, plus 3 Silber fiir die Bédckerei und das
Handwerksatelier, die sie auf dem Stadtplan hat, nimmt dann
insgesamt 8 Silber von der Bank und fiigt sie ihrem Vorrat hinzu.
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Hier ist ein niitzlicher Tipp!

. Sieh dir deine Spielerablage an, um schnell zu
sehen, wie viel Silber deine gebauten Gebdude
liefern. Sie kénnen dies auch fiir andere
Gebdudetypen tun.

AKTION:
AKTION KAUFEN

- Sie konnen diese Aktion nicht durchfiihren, wenn sic
bereits alle Ihre Lottomarken auf dem Stadtplan befinden.

Sie kénnen jede auf dem Aktionsplan verfiighare Aktionskarte
kaufen, indem Sie diesen Schritten folgen:

A. Bezahlen Sie die Silbermenge, die iiber der Aktion

angegeben ist, die Sie kaufen moéchten. Diese Miinzen gehen -

an die Bank. DEEDS FOR SALE
4© 6©

B. Nimm die Aktionskarte vom Aktionsplan und fiige sie e

deinem personlichen Aktionskartenstapel hinzu.

C. Schieben Sie die anderen Aktionskarten nach links, um den
leeren Platz bei Bedarf zu fiillen.

DEEDS FOR SALE
D. Fiillen Sie das letzte Feld, indem Sie die oberste FEL-IRL -l -1
Aktionskarte vom Stapel fiir das aktuelle Zeitalter aufdecken. F " |

E. Legen Sie einen lhrer Lotto-Token auf das entsprechende
Grundstiick auf dem Stadtplan.

Wichtig! Wenn die letzte Aktionskarte fiir das aktuelle Zeitalter
gezogen wird, fiillen Sie die Verkaufsaktionen nicht aus, wenn

R : k : = , i T DEEDS For s
Sie diese Aktion bis zum Ende des Zeitalters durchfiihren (siche 8 2@ 16 0

»Das Ende des Zeitalters“ auf Seite 10). ’ T
Beispiel: Fabius sieht Los B4 zum Verkauf und méchte es EEEE
kaufen. Er zahlt 4 Silber an die Bank (A), nimmt dann die —_—

Karte vom Aktionsplan und legt sie auf seinen persénlichen 2 =
Aktionsstapel (B). Dann schiebt er die drei teuersten Karten
jeweils um ein Feld nach unten (C), dreht dann eine neue
Aktionskarte vom Stapel Aktuelles Zeitalter um und legt sie
auf das Feld 10 Silber (D). SchlieBlich platziert er seinen
Lottomarker auf Grundstiick B4 des Stadtplans (E).
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AKTION GEBAUDE ERRICHTEN

Du kannst Gebdude nur auf den Grundstiicken bauen, die dir gehéren.

Jeder Spieler hat seinen eigenen Bestand von 24 Gebauden. Gebaude gibt
es in verschiedenen Formen und GréBen. Um ein Gebaude zu errichten,
mussen Sie zundchst eine Reihe benachbarter Grundstiicke besitzen, die
der Form des Gebdudes entsprechen.

Wabhlen Sie beim Bau eines Gebaudes das gewiinschte Gebaude aus lhrer
Spielerablage und platzieren Sie es oben auf den Grundstiicken, die Sie
besitzen, nachdem Sie die Grundstiicksmarker von diesem Feld zur spateren
Verwendung abgerufen haben.

Sie konnen ohne Einschrankungen auf den leeren Grundstiicken bauen, die Sie
besitzen. Sie konnen auch auf ein Gebaude bauen, das Sie zuvor gebaut haben,
aber nur, wenn das neue Gebaude groBer ist als jedes andere Gebdude, auf
dem Sie bauen. Dabei spielt die Art des Gebaudes keine Rolle.

Beispiel: Cassius beschlieBt, zwei Domus, die er bereits
gebaut hat, darauf zu bauen und sie durch eine Domus
Maxima zu ersetzen. Dies ist méglich, da die Domus
Maxima 2 Grundstiicke groB ist, wihrend die beiden
Domus jeweils nur 1 Grundstiick groB sind.
Die beiden kleineren Gebdude werden

\ Sie kénnen niemals auf einem Gebdude der gleichen GréBe oder gréBer bauen.

Daher kann ein Handwerkerloch (GréBe 3) niemals auf einer Insula (ebenfalls
\ GréBe 3) oder einer GieBerei (Gr6Be 4) gebaut werden J

Wenn du auf einem deiner Gebaude baust, entferne das Gebdaude vom Stadtplan und

lege es zusammen mit allen benutzten Grundstiicksplattchen in deine Spielerablage zurtick.
Spater konnen Sie diese Teile wie gewohnt wiederverwenden. Wenn Sie auf einem lhrer
Gebdude bauen, bleiben alle Grundstiicke, die Sie besitzen, Eigentum des Spielers,

Beispiel: Fabius besitzt eine ,L“-férmige Insel und auchwenassichdieformidies Gebaudenaaily

zwei benachbarte unbebaute Grundstiicke. In seinem
Zug baut Fabius eine GroBe Insula auf seine Insula
und Grundstiicke. Dadurch bleibt ein unbebautes
Grundstiick (E4). Fabius legt einen Grundstiicksmarker
auf dieses leere Grundstiick, um anzuzeigen, dass es
ihm noch gehort.
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Von jedem Gebdudetyp ist eine begrenzte Anzahl verfiigbar! Du kannst
kein Gebdude bauen, wenn du keins in deinem Vorrat hast.

.\I

! Beim Bau eines Gebdudes fallen keine Silberkosten an. Romolo

liefert die Materialien und die Arbeit, die zum Bau benétigt werden!
A Y

-

ERRICHTUNG
VON WOHNGEBAUDEN

Normalerweise passiert beim Bau eines Gebaudes nicht sofort etwas: Wenn Sie jedoch ein
Wohngebaude bauen oder entfernen, miissen die Spieler die Bevélkerungsanzeige
aktualisieren, um den Gesamtwert der Bilirgersymbole in ihren Wohngebauden
widerzuspiegeln.

# POPULATION TRACKER )PULATION TRACKE
— I’P\'\;& f
»35 )9 li10 6 | 7 9

16 17§18 § 19 6117 § 18 §{ 19 || 2¢

DAS ENDE EINER ARA

Wenn der aktuelle Aktionskartenstapel aufgebraucht ist, endet die Ara bald. Spielen Sie wie gewohnt an der
Reihe und spielen Sie weiter, einschlieBlich des Kaufs von Anteilen vom Aktionsbrett, bis alle zum Kauf
verfligbaren Anteile gekauft wurden. Fiillen Sie das Aktionsbrett nicht, wenn Sie die letzte Aktion fiir diese
Runde kaufen. Sobald die Registerkarte ,Aktion™ fiir die Runde leer ist, hat jeder Spieler eine letzte Runde, A
um Einkommen zu sammeln oder zu bauen (einschlieBlich des Spielers, der das letzte Grundstick auf '
der Registerkarte ,,Aktion“ gekauft hat).

WERTUNG AM ENDE DER ZEIT

Nachdem die Runde vorbei ist, erhalten die Spieler Siegpunkte von jedem
| der drei Gebdudetypen, die sie gebaut haben - Wohngebiude, = Auf dem Action Board ist fiir jede Ara
Gewerbegebéude und Biirgergebdude. Spieler sammeln auch Bonussilber fiir | ein Quick Score Guide abgedruckt!
ihre Geschaftsgebaude. — —
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WOHNGEBAUDEWERTUNG sy , |
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Jeder Spieler zahlt den Gesamtwert der Biirger, die er in seinen Wohngebauden hat, auf dem Stadtplan und tiberpriift
dann, ob sein Gesamtwert auf der Bevolkerungsleiste richtig eingetragen ist.

Der Spieler mit den meisten Biirgern erhdlt Siegpunkte in Héhe seiner aktuellen Position auf der Bevélkerungsanzeige
plus einen Bonus. Dieser Bonus dndert sich mit jedem Zeitalter:

Krawatten sind "freundlich". Wenn zwei oder mehr Spieler den ersten Platz auf der Bevélkerungsanzeige teilen,
erhalten beide den Bonus.

Jeder der anderen Spieler erhdlt Siegpunkte in Hohe der Anzahl der Biirger des

. . o " ; ) VICTORY POINT TRACKER
Spielers vor ihm auf der Bevélkerungsanzeige. _ k-l o e

405060070819 0410

Sie missen mindestens 1 Biirger haben, um Siegpunkte aus der 12 14} 15] 16 18 _1@.' 20! |
Bevolkerungsanzeige zu erhalten. Wenn Sie keine Wohngebdude haben, {21 22) 23]/ 24 ] 25] 26 27] 28] 29] 30!
erhalten Sie am Ende einer Ara keine Siegpunkte von der Bevélkerung. 31/ 32) 33) 34/ 35 36 39) 40
Beispiel: Es ist das Ende von Zeitalter 1 und es ist Zeit fiir die Wertung: | k2 b Gad k) o B2 R R B
JIL51R520 530 54 ) 558 56 ) 57§ 58§ 59 60
- Griin hat 10 Burgef | 73 74) 75 76 781 79/ 80|
- Rot hat auch 10 Biirger, | - T P T P P
- Blau hat 0 Biirger. Edt 1/84] 85] 86| 87| 88//89] 90

951196 97| 98] 99| 100

Violett erhdlt 17 Siegpunkte (ihre aktuelle Bevélkerung + Altersbonus von 4 = i =
Punkten). _ el . )
B3N405)6H7 18 || 9 Ui

!" # POPULATION TRACKER

Griin erhdlt 13 Siegpunkte. (Griin erhdlt Punkte in Hohe der Position des | Tt
ndchsten Markers vor ihm. Lila ist der néchste Spieler vor Griin auf der 1) 12 14115716 171 181 19 20
Strecke, daher erhdlt Griin 13 Punkte fiir Violas 13 Biirger). | 23/ 24| 25 26! 27! 281 29)i30

Rot erhdlt ebenso wie Griin 13 Punkte. Rot ist auf demselben Feld wie Griin 31 32 35)36) 37| 38| 39,40
und die Bindungen sind freundlich. ' : = '

#

Blau wertet nichts: Um zu punkten, muss es mindestens 1 Biirger auf der
Bevélkerungsleiste haben.
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BEWERTUI\_IG VON
STADTGEBAUDEN

Als nachstes erhalten die Spieler Siegpunkte basierend auf den Symbolen auf den von ihnen gebauten Birgergebauden.
Blrgergebaude vergeben im Allgemeinen Siegpunkte basierend auf den anderen Gebauden, die auf dem Stadtplan orthogonal
benachbart sind (und einen gemeinsamen Rand haben).

{:1 Vergeben Sie Punkte fiir
/@ Burger auf angrenzenden
Wohngebauden

(1} Vergeben Sie Punkte fr
@@ jeweils zwei Biirger auf
angrenzenden Wohngebauden

Vergeben Sie Punkte fiir jedes D Sie Punkte fur jedes
Silber auf angrenzenden }/ angrenzende Gebdude,
Gewerbegebduden Vergeben n unabhéngig vom Typ!

Vergeben Sie Punkte fiir jedes
m angrenzende Biirgergebaude

Dabei spielt es keine Rolle, welchem Spieler die angrenzenden Gebdude gehéren. Deine
Biirgergebdude bringen Siegpunkte fiir jedes angrenzende Gebdude, nicht nur fiir deines!

Beispiel: Porcia hat eine leuchtende Bibliothek
gebaut, die Siegpunkte in Hohe des Gesamtwerts
der Biirger auf angrenzenden Wohngebduden
gewdhrt, unabhdngig davon, wem diese Gebdude
gehdren. In dem gezeigten Beispiel verdient Porcia
6 Siegpunkte aus ihrer Schimmernden Bibliothek
wdhrend der Wertung am Ende der Ara.

WERTUNG VON
GESCHAFTSGEBAUDEN

Jeder Spieler nimmt Silber aus der Bank in Hohe des Gesamtwerts der Silbersymbole aller
Geschaftsgebaude, die er in der Stadt gebaut hat (genau wie bei der Aktion ,Einkommen nehmen®,
aber ohne die zusétzlichen 5 Silber zu verdienen).

Zusétzlich erhalten die Spieler eine feste Anzahl an Siegpunkten fiir jedes ihrer Gewerbegebdude in der Stadt.
Wie viele Siegpunkte ein Gewerbegebaude wert ist, steht auf der Spielertafel. \

Hinweis: Wahrend der Schlusswertung des Zeitalters erhalten die Spieler zusitzliche Siegpunkte anstelle
von Silber fiir ihre Geschéftsgebdaude. Zum Beispiel ist das T‘opferstudlo in der Letzten Ara insgesamt 3 Slegpunkte wert.
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AKTIONSKARTEN AUFFULLEN

Nachdem alle Spieler ihre Siegpunkte und ihr Silber gesammelt haben, fiillen Sie die Aktionstafel mit den Karten des
nachsten Alterskartenstapels. Eine neue Runde beginnt mit dem Spieler links von demjenigen, der in der vorherigen Runde
zuletzt an der Reihe war. Gib den Startspieler-Token an diesen Spieler weiter und die neue Ara beginnt!

ENDE DES SPIELS

Das Spiel endet nach dem dritten Zeitalter. Wihrend der Wertung der letzten Ara erhalten die
Spieler wie gewohnt Siegpunkte durch die Wertung am Ende des Zuges, mit zwei Zusatzen:

Geschéftsgebdude: Anstatt Silber von seinen Geschiftsgebauden zu sammeln, erhilt jeder
Spieler zusidtzliche Siegpunkte in Hohe des Silbers, das er in der letzten Runde erhalten
hitte.

o]

ol

Leere Grundstiicke: Die Spieler erhalten 1 Siegpunkt fiir jeden Lotto-Marker, den sie auf
dem Stadtplan haben (der ein leeres Grundstiick markiert, das ihnen gehoért).

Der Spieler mit den meisten Siegpunkten wird von Romulus zum GroBen Architekten R\
ernannt und sein Name wird in der illustren Geschichte Roms bekannt gegeben!

OPTIONALE REGELN

Sobald Sie sich mit dem Spiel vertraut gemacht haben und bereit fiir neue Herausforderungen sind,
kénnen Sie die folgenden optionalen Regeln zusammen mit beliebigen Zusatzmodulen in beliebiger
Kombination zum Spiel hinzufligen!

AKTIONSKARTEN

Sie konnen diese optionale Regel verwenden, wenn Sie einen weniger zufalligen Start des Spiels wiinschen:

Wie im normalen Spiel mischt ihr die Aktionskarten und teilt jedem Spieler nach dem Zufallsprinzip sechs Karten zu, aber
verdeckt. Halten Sie Ihre Karten in der Hand, versteckt vor anderen Spielern.

Gleichzeitig wahlt jeder Spieler eine Aktionskarte aus seiner Hand und legt sie verdeckt vor sich auf den Tisch. Wenn alle
Spieler eine Karte gewahlt haben, drehen die Spieler gleichzeitig ihre Karten auf, um ihre Auswahl aufzudecken. Dann legt
er einen Lottomarker auf sein aufgedecktes Los und legt die Aktionskarte auf seinen persénlichen Stapel.

Als nachstes gibt jeder Spieler die restlichen Aktionskarten in seiner Hand an den Spieler zu seiner Linken weiter.

Waihle und wechsle weiter Karten, bis alle Karten ausgewahlt wurden. Zu diesem Zeitpunkt hat jeder Spieler sechs leere
Grundstiicke auf dem Stadtplan und sechs Aktionskarten im Stapel vor sich.
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. ERWEITERUNG DER DENKMALEF
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Mit dem Wachstum der Stadt Rom wachsen auch die Ambitionen ihrer Architekten. Angesichts der
wachsenden Bevolkerung und des Handels machten sich Roms Architekten daran, die Ewige Stadt
zu neuem Ruhm zu fiilhren. Romulus, unser legenddrer Kénig und Griinder, hat keine Kosten
gescheut, um die Materialien fiir den Bau epischer Monumente zu Ehren unserer Gétter,
unserer Biirger und unseres Kénigs bereitzustellen. Bald wird Rom mehr denn je strahlen!

UBERSICHT e gl SR

The Foundations of Rome: Monumente fligt eine neue, begrenzte Gruppe gemeinsam
genutzter Gebdude hinzu, die nur die talentiertesten Architekten bauen kénnen.
Monumente stehen jedem Spieler zur Verfligung und werden genau wie Gebaude aus dem
personlichen Vorrat eines Spielers gebaut. Jedes Monument ist jedoch einzigartig
und steht anderen Spielern nicht mehr zur Verfiigung, wenn es einmal gebaut wurde.
Denkméler sind machtig, aber viele dieser epischen Gebaude haben spezielle
Anforderungen, die vor dem Bau erfiillt werden miissen. Mehr zu den einzelnen
Denkmdlern erfahren Sie auf Seite 28.

SPIELVORBEREITUNG

Bauen Sie das Spiel wie gewohnt auf. Fiihren Sie dann diese
zusatzlichen Schritte aus:

- 1. Mischt alle Denkmalkarten zusammen.
2. Decken Sie so viele Denkmalkarten auf, wie die Anzahl der Spieler
+ 3 (zB 7 Karten in einem Spiel mit vier Spielern).

Dies sind die einzigen Denkmdler, die wahrend des Spiels gebaut werden kénnen.

3. Legt diese Karten offen neben den Stadtplan und platziert die entsprechenden
Monumentgebaude darauf (oder in der Nahe).

4. Legen Sie die unbenutzten Karten und monumentalen
Gebdude zuriick in die Schachtel.

Zur Erinnerung: Jeder Spieler hat \
einen Satz von 6 Monumentmarkern §
, die seiner Farbe entsprechen, in A
seiner Spielerablage.

[l

[l

[l
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DENKMALGEBAUDE

Die Monumentgebdude, die Sie beim Platzieren in der Ndhe des Stadtplans errichten, bilden eine,,
gemeinsame Gruppe” von Gebduden, die jeder Spieler bauen kann; Jedes Denkmal ist jedoch "Wer zuerst
. kommt, mahlt zuerst". Sobald ein Monument gebaut wurde, steht es anderen Spielern nicht
@ mehr zur Verfligung.

[0l

Wettbewerb kann hart sein! Behalten Sie im Auge, was lhre Gegner tun und welche Grundstiicke
o=, sie erwerben - lassen Sie sie nicht das epische Monument bauen, das Sie brauchen!

Die Denkmalgruppe umfasst alle drei Arten von Wohn-, Geschéfts- und Blirgergebauden. ;

Einige Denkmadler haben spezielle Bauanforderungen, die ein Spieler erfiillen muss, bevor
er dieses Denkmal bauen kann.
) | |

LL_- REQUIREMENTS: = g

THIS BUILDING MUST BE CONSTRUCTED [

REQUIREMENTS: ..—:——_‘ﬂ
UST OWN 4+ LOTS WORTH OF
ENTIAL BUILDINGS ON THE
D (IN ANY COMBINATION). SIZE 3+ BUILDING.

7 ﬁl ki @‘L f"l‘&fz -
EIN MONUMENTALES GEBAUDE ERRICHTEN

REQUIREMENTS: =—
YOU MUST OWN A

ON A LOT ON THE EDGE OF THE BOARD.

.\
7 Zi

Wie andere Gebaude kann ein Monument auf leeren Grundstiicken oder auf kleineren Gebéuden errichtet .

werden, die der Spieler besitzt - einschlieBlich kleinerer Monumente. 4, 4

Zuerst mussen Sie bestdtigen, dass Sie alle Anforderungen erfiillt haben, die auf der Denkmalkarte

fir das Gebdude aufgefiihrt sind, das Sie bauen mdchten. Lege die Monument-Karte als Erinnerung . _

an ihre Wirkung neben dein Spielertableau. ’ f&‘s \
e

5.. /

Dann nimm die Baudenkmal-Miniatur aus der Gruppe und €%
»

fiige sie dem Stadtplan hinzu, indem du alle normalen
Bauregeln befolgst. Wenn Sie auf lhren eigenen Gebauden _ I
bauen, kehren sie in lhren Vorrat zurtick. Wenn Sie auf r’ ,

einem kleineren Monument bauen, das Sie besitzen,
kehrt es mit der entsprechenden Karte in den
gemeinsamen Stapel zuriick und steht wieder jedem
Spieler zum Bauen zur Verfligung.

'.’:'.
! ;\'

Nachher: Baue ein Monument, platziere einen deiner _.“./-.‘-,
Monumentmarker darauf, um zu zeigen, dass es dir ¢
gehort. Wenn Sie keinen Denkmalmarker zum
Platzieren zur Verfligung haben, kénnen Sie

dieses Gebdude nicht bauen.

7 15 \
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ERLAUTERUNGEN ZUM DENKMAL

Brett des Bretts
LBrett des Bretts“ bezieht sich auf die Grenze des aktiven Spielbereichs, die sich je nach Anzahl der Spieler d@ndert:

2 SPIELER 3 SPIELER 4 SPIELER 5 SPIEI.ER

Muss auf einem Grundstiick am Rand des Stadtplans
gebaut werden Um ein Gebaude mit dieser Anforderung zu errichten, muss mindestens
eines der Grundstlicke, auf dem es gebaut wird, am Rand des Spielfelds liegen (es miissen

aber nicht alle sein). an der Kante) .

Der Tempel der Minerva
Dieses Gebdude ist 2 Bilirger wert, +1 Biirger fiir jedes angrenzende
Gebaude (unabhangig von GroBe oder Art des Gebaudes).

Der Vulkantempel
Dieses Gebdude ist 1 Silber wert, +1 Silber fir jedes benachbarte
Gebdude (unabhdngig von GroBe oder Gebdudetyp).

Das Pantheon
Um das Pantheon zu bauen, missen Sie es auf lhre bestehenden Gebaude bauen, wahrend sich alle |hre
Lottomarken in lhrer Spielerablage befinden (dh nicht auf dem Stadtplan).

-:_:—— TEHMPLE —-—1 :_ -—TEMPLE _,_1 f “FHE ___.__‘
OF MINERVA || ‘ [ oF VULCAN [ [‘ANTH EON |
SEl . STDENTIA |I‘I . i I

ﬂ .

YUU MUSI HM"E 7TT{I.! Lot |

|
RLEC LEMENTS g =/ i
Jl | Y()IJ Mus: m\, 1
You MU\T nrwN 4 Irm wmult C \1 IOIs WORTH OF
RESIDENTIAL BUILDINGS ON THE COMMERCIAL BUILDINGS ON THE |
ROARD (IN ANY LUMHIN!\I lUNJ HL!M{IJ (1N ANY L.(!MR!N,\J m\n

MARKERS ON THE ON THE W.H\lm j
B
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ZUSATZLICHE INHALTE

Bereit fiir neue Herausforderungen? Sobald Sie das Basisspiel und die Monuments-Erweiterung
gemeistert haben, stehen mehrere Spiel-Add-Ons namens ,Module” zur Verfiigung, mit denen
Sie lhre Fdhigkeiten testen kénnen. Module sind optionale Regelsitze, die dem Die
Grundlagen von Rom-Erlebnis neue Wendungen und Tiefen hinzufiigen.

-); N

f-é{:h; Den Spielern steht es frei, die Module ,Invokation®, ,Handel und Diebstahl,
7 .Ziele“ und ,Spielerrollen” in jeder beliebigen Kombination zu kombinieren,
die sie fir richtig halten.

Es gibt ein eigenstandiges Zusatzmodul, Will of the Console, das nur mit dem
Basisspiel und optional mit der Monuments-Erweiterung gespielt werden kann.
Wille des Konsuls kann nicht zusammen mit den anderen 4 Modulen
verwendet werden.

W I[ LESDER. I\U\IbOl E
Arbeiten Sie kooperativ zusammen, um
b einen gemeinsamen Feind zu dberlisten. 4

HANDEL UND STEHLE

Verhandle oder schiichtere groBere
Territorien ein. 4 I

[hisen )
BLESSED % F GREEDY Y

e
g “‘P{ y VT
@ FRUI g R’UAJJVE’E

ZIELSETZUNG ANRUFUNGEN

Starten S!e das Splel mit einem S Erfillen Sie die Anforderungen, um  JZSR Gib Silber aus, um méchtige
einzigartigen Spezialeffekt. 4 b Bonus-Siegpunkte zu verdienen. 4 _ Fahigkeiten zu erlangen.
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HANDEL UND STEHLE MODUL

In den Hinterzimmern der Badeanstalten und im diisteren Inneren der
Taverne machen die Architekten geheime Geschdfte hinter

. verschlossenen Tiiren, in der Hoffnung, die Kontrolle iiber das
o e =t groBartige Design Roms zu erlangen und die Gunst von Romulus
—— | s selbst zu gewinnen.

UBERSICHT |

Diese optionale Regel wird fiir Spiele mit vier oder fiinf Spielern empfohlen. Es gibt drei Méglichkeiten, dieses Modul zu
lhrem Spiel hinzuzufiigen:

I

- Handel: Spieler kénnen freiwillig miteinander handeln.
- Stehlen: Spieler kénnen Grundstiicke von anderen Spielern erzwingen.
» Beide: Sie konnen wahlen, ob Sie beide Regelsatze gleichzeitig spielen mdchten.

Hinweis: Dieses Modul erleichtert den Bau gréBerer Gebdude, was die Dynamik des Spiels verdndern kann. Daher
sollten nur erfahrene Spieler, die mit dem Hauptspiel vertraut sind, dieses optionale Modul verwenden.

GUNSTMARKER N

Unabhangig von der verwendeten Regelkombination erhélt jeder Spieler zu Beginn des Spiels zwe
Gunstmarker.

Wichtig: Die 4-VP-Seite des Tokens wird nur verwendet, wenn mit dem Steal-Regelsatz gespiel
wird. Wenn Sie nur mit dem Handelsregelsatz spielen, miissen die Gunstmarker wdhrend de:
gesamten Spiels mit der 2-VP-Seite nach oben bleiben.

Gunstmarker kénnen als Teil eines Handels verwendet werden (bei Verwendung des Handelsregelsatzes
und sind eine notwendige Ressource zum Stehlen (bei Verwendung des Diebstahlregelsatzes).

Am Ende des Spiels erhalten die Spieler Siegpunkte basierend auf den Gunstmarkern, die sie
haben.

AUSTAUSCH Sy " T

Wenn Sie an der Reihe sind, kénnen Sie alle leeren Sie besitzen, mit jedem anderen Spieler tauschen, den Sie tauschen
mochten. Du kannst wahrend deines Zuges mit beliebig vielen anderen Spielern handeln (vorausgesetzt, sie sind
interessiert). Nur der gerade aktive Spieler kann Handel treiben oder vorschlagen - andere Spieler kénnen wahrend lhres
Zuges nicht miteinander handeln. Ein Handel wird einfach durch Austauschen der Lotto-Token auf den gehandelten Losen
zusammen mit den zugehorigen Urkundenkarten durchgefiihrt.

T [ o o e o o 2 N (e [ e e e e e e e e el el
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Hinweis: Wenn ein Los den Besitzer wechselt, stellen Sie sicher, dass der neue Besitzer die entsprechende Aktionskarte

nimmt und sie zu seinem Aktionskartenstapel hinzufiigt, um Verwirrung zu vermeiden.

Sie konnen mehr als ein einzelnes Los in einer Borse anbieten. Sie konnen mit mehreren Lots handeln, unregelmaBige

Geschifte tatigen und Silber oder Gefilligkeitsmarken als Teil Ihres Handels anbieten.

* Fabius kann 2 Lots gegen 1 Cornelia-Lot tauschen.
* Fabius kann 2 Lose gegen 3 Lose von Cassius tauschen.
* Fabius kann 2 Lots gegen 1 Lot und 8 Porcia Silvers eintauschen
* Fabius kann 2 Lots gegen 1 Lot, 3 Silvers und 1 Porcia Gunst Token eintauschen.

Spieler kénnen sich im Rahmen eines Handels gegenseitig Versprechen machen, aber die Regeln verlangen von keinem
Spieler, dass er seine Versprechen einhalt. "Wenn Sie diesen Handel jetzt machen, werde ich kein offentliches Gebdude auf
diesem Grundstiick bauen." Aber nachdem der Handel abgeschlossen ist, konnen Sie |hr Versprechen brechen und trotzdem

das Blrgerhaus auf diesem Grundstiick errichten!

Sie konnen wahrend lhres Zuges zusatzlich zu den normalen Aktionen auch Grundstiicke tauschen. Sie kénnten also zum
Beispiel handeln, dann eine Menge als normale Aktie kaufen und dann die Menge handeln, die Sie gerade gekauft haben.

Wichtig: Es kénnen nur leere Grundstiicke gehandelt werden, niemals Gebdude. Wenn auf einem Grundstiick ein

Gebadude steht, kann es nicht gehandelt werden.

STEHLEN

Waihrend lhres Zuges konnen Sie sich dafiir entscheiden, einem anderen Spieler gewaltsam ein leeres Grundstiick wegzunehmen.
Dies ist eine freie Aktion, die Sie zusatzlich zu Ihrem normalen Zug ausfiihren konnen, mit den folgenden Einschrdankungen:

» Sie kdnnen niemals ein Gebaude einnehmen, sondern nur ein leeres Grundstuick.

« Sie mussen mindestens zwei Grundstiicke und/oder Gebdude orthogonal neben dem Grundstiick haben, das Sie stehlen méchten.

+ Du musst mindestens einen Gunstmarker mit 2 SP haben. Drehe diesen Token auf seine 4-VP-Seite und gib ihn dem Spieler, von dem du

stiehlst.

Sobald ein Grundstiick gestohlen wurde, ersetzen Sie den Grundstiicksmarker des urspriinglichen Eigentimers durch lhren eigenen.
Geben Sie den Grundstiicksmarker an den Spieler zuriick, den Sie gestohlen haben, und stellen Sie sicher, dass Sie die mit diesem

Grundstiick verbundene Aktionskarte nehmen und sie Ihrem Aktionsstapel hinzufligen.

GUNSTMARKER

7 19

Einmal auf die 4-VP-Seite gedreht, gilt ein Gunstmarker als ,ausgegeben”
und bleibt fiir den Rest des Spiels auf dieser Seite. Er kann nicht erneut
zum Stehlen verwendet werden.

Wenn Sie auch nach den Handelsregeln spielen, konnen die Spieler
wadhlen, ob sie ihre ausgegebenen (4 SP) oder nicht ausgegebenen (2 SP)
Gunstmarken eintauschen mochten. Ausgegebene Gunstmarker sind mehr
Siegpunkte wert, aber nicht ausgegebene Gunstmarker kénnen immer
noch zum Stehlen verwendet werden.
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ZIELMODUL

In dem Versuch, Rom so wohlhabend und schon wie méglich
zu machen, bietet Romulus Anreize fiir Architekten, die der
Stadt mehr Geschmack und Persénlichkeit verleihen.

I

)/

/ UBERBLICK NS

! y. Das Modul ,Ziele" bietet Ihnen eine neue Moglichkeit, Siegpunkte zu
M5 MosTsi2 % o8 verdienen, indem Sie wahrend des Spiels bestimmte Anforderungen

N ' < ! erflllen. Es gibt zwei Moglichkeiten, mit diesem Modul fir versteckte
Ziele und offentliche Ziele zu spielen.

VERSTECKTE ZIELE N

Zu Beginn des Spiels erhalt jeder Spieler zwei zuféllig verdeckte Zielkarten. Die Spieler wéahlen heimlich ein Ziel, das sie
halten, und werfen das andere verdeckt ab.

Wenn ein Spieler die Anforderungen fiir dieses Ziel vor Spielende erfiillt, erhdlt er bei der Schlusswertung zusatzliche
Siegpunkte.

OFFENTLICHE ZIELE I

Zu Beginn des Spiels werden zufillig Zielkarten in Hohe der Anzahl der Spieler verteilt. Bewahren Sie diese Karten offen
im gemeinsamen Bereich auf, wo alle Spieler sie sehen kénnen.

Uberpriifen Sie am Ende des Spiels wahrend der Endwertung jede Zielkarte und vergeben Sie Bonus-Siegpunkte an jeden
Spieler, der die Schlaganforderungen erfiillt hat.

ERLAUTERUNG I

P g, I Bindungen sind ,freundlich“.
) © 1 3 i ! L Wenn zwei oder mehr Spieler die Anforderungen fiir ein Ziel
‘ 1§ B erflillen, sind sie beide berechtigt, Siegpunkte zu erhalten. Wenn
mit offentlichen Zielen gespielt wird, erhalten beide beteiligten
Spieler Siegpunkte. Wenn mit versteckten Zielen gespielt wird,
erhdlt nur der Spieler, der die Zielkarte besitzt, Siegpunkte.

Angrenzende Grundstiicke
Wenn zwei oder mehr Grundstiicke eine orthogonal benachbarte
Kante teilen, werden sie als zusammenhdngend betrachtet.

7 20 N\ R Re e ER R
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INVOKATION MODUL

y Seit der Geburt der Stadt haben die Architekten Roms versucht, die Gotter
mit prdachtigen Tempeln und Statuen zu ehren. Merkur, unter anderem Gott
der Botschaften, ist dafiir verantwortlich, den Menschen die Segnungen des
Pantheons als Dank fir ihre Hingabe zu bringen. Wéhrend sich der
Wettbewerb um Roms Design verschdrft, rufen die erfolgreichsten
Architekten den Namen Merkur an, wdhrend sie beten, ihre Gegner zu
Gbertrumpfen.

SPIELVORBEREITUNG

Nach dem normalen Spielaufbau, nachdem alle Spieler ihre Start-Aktionskarten erhalten haben, werden die Beschworungskarten gemischt
und zufallig 9 verdeckt ausgeteilt. Mische 3 Beschworungskarten in jeden Epochenstapel und lege die Stapel dann zuriick auf den Aktionstisch.
Hinweis: Einige Aufrufe geben an, dass sie nur beim Spielen mit bestimmten Modulen verwendet werden kénnen. Die Spieler sollten sich
vor Beginn des Spiels einigen, welche Module sie spielen, und vor dem Mischen alle Invokationskarten entfernen, die nicht zutreffen.

KAUF VON AUFRUFSKARTEN

Anrufungskarten werden wie Aktionskarten behandelt; sie werden auf dem Aktionsplan verteilt und mit Silber gekauft. Nach dem Kauf
werden Beschworungskarten im Spielbereich eines Spielers griffbereit aufbewahrt, bis sie verwendet werden.

VERWENDE DIE AUFRUFKARTEN

Das Aktivieren einer Invokationskarte erfordert keine Aktion. Sofern nicht anders angegeben, kann eine Beschworungskarte nur wahrend
deines Zuges verwendet werden. Lege eine Beschwdérungskarte, nachdem du sie benutzt hast, offen in deinen Aktionskartenstapel. Einige
Invokationskarten geben an, dass es sich um fortwahrende Fahigkeiten handelt - lass diese Karten offen in deinem Spielbereich liegen. Diese
Effekte bleiben fiir den Rest des Spiels bestehen. Einige Beschworungskarten zeigen einen Siegpunktwert - diese Punkte werden nur am
Ende des Spiels vergeben, wenn die Beschworung nicht verwendet wurde.

This cart il
Victory ol

(tratle Deed E2
the location of

Hinweis: Wenn Sie mit dem Handels- und Diebstahlmodul spielen, kénnen Spieler unbenutzte oder in Bearbeitung befindliche
Anrufungskarten als Teil ihres Handels verwenden.
EFET—— =
e

gmme SPIELERROLLEN-MODUL

=T
\ { é‘ﬂt‘m
- | /ol - . = . . §ogeu . -

K i/ 1 PERS 14 S/ VE?‘ Spielerrollenkarten bieten mdchtige passive Boni fir die Strategieplanung.

/| SPIELVORBEREITUNG

/f:! Mischen Sie die Spielerrollenkarten und teilen Sie jedem Spieler 2 verdeckt aus. Die Spieler wahler
/ heimlich 1 Rolle, um sie zu halten, und werfen die andere ab. Sobald alle Spieler ihre Karter
o/ ausgewahlt haben, alle Die Spieler decken gleichzeitig ihre gewahlten Spielerrollenkarten auf und
teilen ihre Fahigkeiten laut mit. Das Spiel lduft normal ab:

weis: Wenn Sie nicht mit der Erweiterung ,Monumente* spielen, entfernen Sie die Karte ,,Philosophische Rolle“, bevor Sie das Spiel starten.

GGGGGEEEEEEEE 21 \EEEEHEEEEEE 556
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WILLE DER KONSOLE
KOOPERATIVES MODUL

Der Konsul dient direkt unter Romulus. Sie sind die rechte
Hand des Kénigs und erfiillen ihm jede Laune. Der Konsul
hat jedoch einen eigenen Willen und versucht, Sie und lhre
Architektenkollegen zu umgehen, um ihre Kontrolle iber

die Stadt zu festigen.

5]

5]

Nur mit 2-4 Spielern spielbar. Sie kénnen die
Monuments-Erweiterung integrieren, aber Sie kénnen
keine anderen Module verwenden.

SPIELVORBEREITUNG ' PLANNG =

1. Bauen Sie das Spiel wie gewohnt auf. N\, At the end

of O .
. N this carg to L dar 1D

2. Wihle eine Spielerfarbe, die nicht verwendet wird, um den Konsul auf den the READY side,

Siegpunkt- und Bevélkerungsmarkern darzustellen.

3. Die Spieler und der Konsul beginnen das Spiel mit 5 Siegpunkten (aber immer
noch O Bevélkerung, wie iblich).

4. Legen Sie die Konsolenkarte mit der PLANUNG-Seite nach oben offen vor REM INT >
den Startspieler. Dieser Spieler kontrolliert den Konsul bis zum Ende der Ara. o LINDE RS

* For every 2Silver ico
; . 2 i = : ; il C 4 « =1 Icons across the ¢ I
5. Mischt die Gebaudeplattchen der GréBe 1 und bildet einen verdeckten §| >mercial Building tokens, increasc;nstt;l]ip

; : . .. - minimum Deed pri :
Stapel. Machen Sie dasselbe mit den Gebaudeplattchen der GroBen 2, 3 und 4. ™ Deed price by +1 Silver,

with the most Population

6. Wahlen Sie eine Schwierigkeitseinstellung: _ SV

\ ive a VP Penalty equal to

tween their Position and
€ most Population,

the differen ce bel

STANDARD the player with th
Der Konsul beginnt mit O Aktionskarten.

SCHWER

Der Konsul beginnt mit 2 zufélligen Aktionskarten. Legen Sie auf jedes zugehdorige Grundstiick

%iq_eBn %eblﬁléd_en;arker. Wenn diese Grundstiicke benachbart sind, wird ein Gebaudemarker der
réBe 2 platziert.

HERAUSFORDERUNG

Der Konsul beginnt mit 4 zufélligen Aktionskarten. Legen Sie auf jedes zugehdorige Grundstiick
einen Gebdaudemarker. Falls benachbart, wird auf jedes angrenzende Grundstiick der
groBtmogliche Gebaudemarker gelegt.

Wenn Sie mit der Monuments-Erweiterung spielen, wird empfohlen, dass Spieler die Schwierigkeitsstufe ,,Schwer”
oder ,Herausforderung“ verwenden.

(2 [ o o e o o e o PPN G F o o o p o o e e el




[t [ ot [ o o o ol F v v i it | i e Fd Fn i Fd Fvl pt | |
SPIEL
Die Spieler wechseln sich wie gewohnt ab. Nachdem der Startspieler seinen Zug beendet hat,

muss er die Konsolenkarte auf die BEREIT-Seite drehen. Wenn sich die Konsolenkarte bereits
auf der READY-Seite befindet, fiihren Sie die folgenden Schritte aus:

1) Nimm die Karte ganz links auf dem Aktionsplan. Dieser Anteil gehért nun dem Konsul.

* Legen Sie die Aktionskarte beiseite, in einen separaten Aktionskartenstapel fiir den Konsul.

Perform the following steps

on behalf of The Consul:

* Wischen Sie die Aktionskarten nach unten und ziehen Sie wie gewohnt eine neue Karte
vom Aktionsstapel dieser Epoche.

2) Baue einen Gebaudemarker:
* Wenn das neue Grundstiick kein Gebiet fiir den C o the PLANNING side
Konsul erweitert (dh es wird nicht neben einem
bestehenden Gebaudeplattchen platziert), ziehe das
oberste Pldattchen vom verdeckten Stapel der GroBe 1
und lege es auf das neu erworbene Grundstlick.

« Wenn das neue Grundstlick mit einem oder mehreren bestehenden Gebaudeplattchen des Konsuls verbunden ist, wird

groBtmogliche Gebdudeplattchen auf diese Grundstiicke gelegt. Entferne die kleineren Gebdudeplattchen und lege
entsprechend ihrer GroBe auf die Ablagestapel der Pldttchen.

o Wenn dadurch ein oder mehrere Grundstiicke des Konsuls leer werden, ziehen Sie das groBte Stiick, das diese Grundstt
besetzen kann, und legen Sie es auf das leere Feld.

Wenn ein verdeckter Spielsteinstapel leer ist, mischen Sie die abgeworfenen Spielsteine, um einen neuen verdeckten
Stapel zu bilden

Hinweis: Wenn es keine Gebdude der erforderlichen Gr6Be mehr gibt, nimmt die Konsole das Grundstiick
Stattdessen erhdlt der Konsul 7 Siegpunkte.

3) Drehen Sie dann die Konsolenkarte auf die Seite PLANUNG um.
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'  BEVOLKERUNGSWERT

Spieler erhalten normalerweise keine Siegpunkte fiir ihre Bevolkerung. Stattdessen erhalt der Spieler (einschlieBlich des
Konsuls), der die meisten Einwohner hat, den Mehrheitsbonus (4 Siegpunkte fiir Zeitalter 1, 7 Siegpunkte fiir Zeitalter 2
und 10 Siegpunkte fiir Zeitalter 3). Alle anderen Spieler erhalten eine Siegpunktstrafe flr die Differenz zwischen ihrer
Bevolkerung und dem Spieler mit den meisten.

Beispiel: Am Ende des 1. Zeitalters hat der Konsul 12 Einwohner und Tito 10 Einwohner. Der Konsul erhdlt einen Bonus
von 4 Siegpunkten und Tito erhdlt eine Strafe von 2 Siegpunkten.

Die restlichen Gebdude punkten normal.

DIE GESCHAFTSGEBAUDE DER KONSOLE

Wenn der Konsul die Handelsgebdaudemarker auf das Stadttableau legt, wirken sie sich auf die Mindestkosten der Aktionen auf
dem Aktionstableau aus. Zu Beginn des Spiels betragt der Mindestaktienpreis 2 Silber, dieser Wert steigt jedoch im Laufe des
Spiels. Der Preis des ersten Share-Slots und der anderen Share-Slots erhoht sich entsprechend den neu festgelegten
Mindestaktienpreisen.

Jeweils 2 Silber-Symbole auf den Handelsgebdaudemarkern des Konsuls (die im Spiel sind) erhohen den Mindestpreis der Aktie
auf dem Marktblatt um +1 Silber. Platzieren Sie die Nachteile auf der Registerkarte Aktion als Erinnerung an den neuen
Mindestpreis der geanderten Aktie.

Beispiel: Der Konsul hat silberne Symbole auf seinem
Baupldttchen in der Stadt, was den Mindestpreis der
Aktion um +2 erh6ht. Die Aktionsfelder 2 Silber und 3
Silber sind jetzt jeweils 4 Silber wert.

ENDE EINER ARA

Zusétzlich zur normalen Siuberung am Ende einer Ara wird die Konsolenkarte (und die Kontrolle iiber den Konsul) im
Uhrzeigersinn an den nédchsten Spieler weitergegeben..

- GEWINNEN UND VERLIEREN

Nach der Endpunktzahl gewinnen die Spieler, wenn jeder Spieler eine individuelle Punktzahl hat, die hoher ist als die Konsole.
Andernfalls gewinnt der Konsul.

SONDERREGELN
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ARCHITEKTENCODE

Verwenden Sie diesen Leitfaden, um sich mit den Gebduden in Die Grundlagen von
. Rom vertraut zu machen, einschlieBlich erster Einrichtungsinformationen fiir Snap-Titel.

WOHNGEBAUDE

Widhrend sich einige Einfamilienhduser ausbreiten, leben die 3 L
meisten Rémer der Mittel- und Unterschicht in bescheidenen N WO h
Mehrfamilienhdusern aus Lehmziegeln, Beton und Holz. : (e

STADTGEBAUDE '

2 1 2. Domus Maxima (x2) Rom ist eine sehr soziale Stadt voller 6ffentlicher Foren

und kommunaler Einrichtungen, die das tdgliche Leben
.\
4gl 3. Insula (lang und L-fé6rmig)
1

seiner Blirger und Unternehmen bereichern.
.‘
6@ 4. GroBe Insel (lang und quadratisch)

GEWERBEBAUTEN

Der Handel in Rom besteht hauptsdchlich aus dem Handel
mit Lebensmitteln, Holz, Glas, Metallen, Textilien, Keramik
und Baumaterialien wie Marmor und Ziegeln.

1@ 1. Domus (x2)
(1]

9. Brunnen

B4 10. Bibliothek

B4 11. Leuchtende Bibliothek
12. Majestédtischer Brunnen

13. Luxurioser Garten

@ > Backerei (x2)

q 6. Topferei (x2) - 14. Marktplatz

Fe] /- Handwerkerloch (lang und L-férmig) . Markt

8. GieBerei (lang & eckig) . Garten
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LEITFADEN FUR DIE ERHALTUNG VON DEN_KMALE R

Verwenden Sie diese Anleitung als Referenz, wenn Sie Ihre R
Monument-Miniaturen in die Kunststoffablage zuriicklegen.

1. Das Pantheon

2. Forum Romanum
3. Zirkus Maximus . Kolosseum
4. Vulkantempel . Cantina Reale
. Richtung

. Statue von Romulus

6. Turm der Wunder

7. Tempel des Mars . Tempel der Venus

| 8. Tempel des Neptun Tempel des Apollo

9. Faro 18. Triumphbogen

10. Wachtturm 19. Porto Imperiale
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DENKMAL DER KUNST
UND GESCHICHTE

DIREKTOR

Die Regia ist eines der prachtigsten Domizile Roms und beherbergt
einige der hochsten politischen Beamten und ihre GroBfamili

[of

KONIGLICHER KELLER 4

Wein spielt eine grundlegende Rolle im Leben Roms; Die
Produktion und der Verkauf von Wein sind nicht nur fir
die Wirtschaft von wesentlicher Bedeutung, sondern der
Weinbau und die Weinbereitung sind grundlegende
Bestandteile der Gemeinschaft und Kultur.

DAS KOLOSSEUM

Das flavische Amphitheater, besser bekannt als das Kolosseum, ist
der Hauptschauplatz flr Gladiatorenkampfe, Tierjagden,
Theaterauffiihrungen und offentliche Hinrichtungen.

DAS PANTHEON

Das Pantheon ist ein Tempel, der alle romischen
Gotter ehrt. In der Mitte des ikonischen
kuppelférmigen Daches befindet sich eine
Offnung, die als Okulus bekannt ist, durch die
Besucher den Himmel sehen kénnen.

]}
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FORUM ROMANUM

Das Forum, das Herz der romischen Gesellschaft, ist
ein multifunktionaler Raum, der als gemeinsamer Ort
flir Handel, Politik, Religion und Unterhaltung dient.

riesiges Stadion, das fir
Wagenrennen, sportliche
Wettkampfe, Feiertage und
andere Feierlichkeiten
genutzt wird.

WACHTURM

Die Wachtirme in Rom sind militarische Festungen mit
doppeltem Zweck und Wahrzeichen fiir Reisende. Sie sind
ein Ort, an dem man sich auf langen Reisen ausruhen und

Geschichten austauschen kann.

LEUCHTTURM

Die Romer, ein beriihmtes Wahrzeichen fiir Fischer, Handler und
Seefahrer, nutzten den Leuchtturm, um die Sicherheit ihrer
Kiistenimporte und -exporte zu gewdhrleisten.

KAISERLICHER

— HAFENM
" Als eines der fortschrittlichsten Unternehmen der

romischen Ingenieurskunst empfangt der Hafen jahrlich

Tausende von Schiffen und ist der zentrale Punkt fiir den
Import, die Lagerung und die Verteilung von Ressourcen.
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TRIUMPHBOGEN

Diese hoch dekorierten Bogen gibt es im gesamten
Rémischen Reich, um groBe militarische Siege zu
feiern oder an wichtige o6ffentliche Ereignisse zu
erinnern. Oben ist die Abkiirzung des lateinischen
Ausdrucks ,Senatus Populusque Romanus® eingraviert
- was grob ubersetzt ,Senat und Volk von Rom*
bedeutet. B

]UPITERTEMPEL

Als Hohepunkt des rémischen Pantheons ist der
Optimus-Maximus-Tempel der groBte und meistbesuchte
der Tempel. Der Tempel ist das Zentrum des taglichen
Lebens und wird fiir religiose Zeremonien, 6ffentliche
Foren und als Bank fiir normale Biirger genutzt. . f

Neben der religiosen Verehrung wurde der Tempel L
des Mars als Treffpunkt fiir wichtige militarische S
Entscheidungen, als offizieller Abfahrtsort fiir
Soldaten, die sich zum Dienst begaben, und
als Ort, an dem Angehdérige fir eine
sichere Riickkehr beten konnten, genutzt.

TEMPEL DER VENUS

Einer der geschéftigsten Tempel, der Tempel der Venus, ist ein Ort, an dem fir
Fruchtbarkeit, Gesundheit, Familie und Liebe sowie fiir die Sicherheit von Soldaten und
Gladiatoren gebetet wird.

TEMPEL DES APOLLO

Dem Schutzgott der Kiinste und
Wissenschaften gewidmet. Der
Tempel des Apollo hat ihm zu Ehren \
__ein Amphitheater fiir Lieder und
4> dramatische Darbietungen.
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TEMPEL DER
MINERVA

Minerva ist eine eklektische Gottin, die zahlreichen Domanen vorsteht,
lasst sich aber am besten als die Gottheit der Strategie und Weisheit
zusammenfassen. Sein Tempel ist der Treffpunkt der einflussreichsten
Intellektuellen der Stadt

IDer Tempel der Minerva wurde in Zusammenarbeit mit unserer
fantastischen Kickstarter- Commumty entworfen!

TEMPEL DES NEPTUN{

Im Gegensatz zu vielen anderen multifunktionalen e
Tempeln dient der Neptuntempel einem einzigartigen '
Zweck fir die romische Gemeinde: ein zentraler Ort /. ol
F fir Kaufleute und Seefahrer, um fir 2. [~
Seesiege und Verkaufsreisen zu beten. |~

Als Gottheit der Vulkane und Schmiede reprasentiert Vulkan die Fahigkeit des Feuers zu er
zerstoren. Sein Tempel ist ein Zufluchtsort fiir Handwerker, um fiir Wohlstand und Inspiration 2u beten

Der Tempel des Vulkans wurde in Zusammenarbeit mit unserer fantastischen Kickstarter-Community entworfen!

STATUE VON TURM DER
ROMULUS WUNDER

Diese Statue ehrt das Leben von Romulus, dem  Rom wurde nicht an einem Tag
legenddren Konig und Griinder von Rom. erbaut: es brauchte Jahre harter

__ Dargestellt mit seiner ,Mutter” - der mythischen  Arbeit von vielen Handen und
| Wolfin, die ihn und seinen Bruder Remus als  atwas Gliick. Der Tower of

seine eigenen aufzog. In den Handen von iaiani i
' Romulus befinden sich der Hammer, mit dem er g?ggﬁ;;ezré:j;; Zr:'tg;?‘g'; z::n
die Fundamente unserer Stadt errichtete, und B ,,g lich Tom V. gl g di
der Schidel seines Bruders, auf dessen Grab die ~ N2D€M, NAMIIch fom Vasel und die
Guten des Dice Tower Network!
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Spieldesign
Emmerson Matsuuchi
Spielentwicklung:

Bryan & Benjamin Pope, Walter Barber
Produktentwicklung:

Walter Barber
Produktion:

John Rogers
Marketing:

Robert Geistlinger
Lektorat
William Neibling
J. Tucker White
Kiinstlerische Leitung:

Stephen Gibson
Grafikdesign:

Stephen Gibson
Cold Castle Studios
Entwurf und Konzeptkunst des Gebdudes:
Jonathan Defresne

[llustrazione:

Michal Sawtyruk
Damien Mammoliti
Blanca Jiménez

3D Modellierung:

Noble Robo Studios
Valerio Buonfantino
David Arberas

Spieletester;
Rich Young, Ann Young, Jon Monath, Alex Blakeney, Jason Teague, Zach Connelly, Eric Alvarado, Eric Buscemi, Ryan Courtney, Gil Hova, Tam Myang,
Dennis Rubinshteyn, Anneke Spoerri, Oleg Mu, Emma Larkins, Isaac Vega, Lindsey Rodes, Alex Eding, Dr. Thomas Allen, Colin Meller, Dr. Jason Medina, Daniel Towle,
John Guytan, Brandon McKee, Trae Lenox, Mariana Lenox, Robert Trent Bush, Tony Triguero, Johnny Lee, Tiffany Pope, Erik Pope, Danielle Pope, Kevin DeMunn,
Caitlin Nowak, Kyle Orsino, Joseph Raines, Bridget Young, Matthew Audino, Gonzo Rey del Castillo, lan VanNest...und ein besonderer Dank geht an die vielen
wunderbaren Spieler, die Foundations of Rome auf Messen und Kongressen im ganzen Land ausprobiert haben!

Vielen, vielen Dank an all unsere groBartigen Kickstarter-Unterstiitzer.
Ohne Sie wdre Foundations of Rome nicht so ein Erfolg gewesen!

All preshaded models have
)

@; 21 Arcane Wonders, LLC. Aufgrund der Kleinteile nicht fiir Kinder unter 3 Jahren
geeignet. DIESES PRODUKT IST KEIN SPIELZEUG. NICHT FUR PERSONEN UNTER DEM
EMPFOHLENEN ALTER BESTIMMT. In China hergestellt.

been painted with Sundrop.
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