~ ROMOLO 6 REMO?

Mittelitalien etwa im Jahr 753 v. Chr.: In der Region Latium sind viele neue Dorfer gegriin-
det worden. Das Land ist fruchtbar und eine starke Stadt in dieser Gegend konnte leicht den
Handel zwischen den etruskischen Stidten des Nordens und den griechischen Kolonien des
Siidens kontrollieren. Die Region ist auch reich an Salztiimpeln und zu dieser Zeit ist Salz
wertvoller als Gold! Es gibt keinen besseren Ort fiir eine neue Stadt!

Die beiden Enkel des Konigs von Alba Longa, die Zwillinge Romulus und Remus, Nachfah-
ren von Helena von Troja, wollen die Gelegenheit nicht verstreichen lassen, die Region zu
beherrschen. Sie arbeiten gegeneinander und versuchen, zwei Stddte in der Nihe des Flusses
Tiber aufzubauen. Ihr Unterfangen ist nicht einfach: Auch der Konig von Antemnae und der
Konig von Crustumerium kdmpfen um die Vorherrschaft in dieser Region! Wer wird schliefs-
lich die Oberhand gewinnen?

In diesem Spiel iibernehmen die Spieler die Rolle der Konige der neuen Stddte in Latium und
treten gegeneinander an, um Kontrolle iiber die gesamte Region zu erlangen. Wer wird die
stirkste Stadt bauen? Wer wird Begriinder einer neuen Zivilisation oder sogar eines neuen
Reiches?

In “Romulus oder Remus?” miissen die Spieler ihr Konigreich und seine wachsenden
Siedlungen verwalten. Zwei Aspekte sind dabei besonders wichtig: Die Bewohner, denn
mit ihnen fithren die Spieler viele verschiedenen Aktionen aus, und das Gebiet, denn
Gebietskontrolle kann entscheidend zum Spielsieg beitragen. Mit wachsender Bevol-
kerung konnen die Spieler mehr Aktionen durchfiihren, aber miissen auch fiir deren
Erndhrung Sorge tragen.

Geld, Rohstoffe, Handel, Stadtgebaude und fachkundige Charaktere erhchen die Mog-
lichkeiten der Spieler. Und nicht zu guter Letzt konnen Soldaten und Soldner und die
Ankiindigung eines Krieges das Spiel jederzeit drehen.

SCHACHTELINHALT

16 Lagerhauser | 24 braune Quader §) 24 Charakterplittchen g
20 Walle wuuuy 24 weifle Quader J 6 Behinderungsmarker @

8 Tempel i /f 24 gelbe Quader o 6 Multiplikator Marker xfﬂ
5 Aquadukte J 12 blaue Quader Y] 9 Kampfmarker X)

5 Foren j 12 rosafarbene Quader w 40 Silbermiinzen, Wert 1 {Q/ .

5 Hiéfen - 19 Ebenenplittchen

12 Goldmiinzen, Wert 5 {5} )

. . 1] 1
16 Bauernhofe « » 9 Bronzemiinzen, Wert %2 {_@ )

8 Steinbriiche/ Séigeml'jhlen‘ 10 Higelplattchen 5 Preismarker Y]

24 Wiirfelplittchen £

4 Tiirme (in 4 Farben) J :
(in 4 Farben)

16 Soldaten (in 4 Farben) ’ 1 Markttafel

8 Soldner . 15 Wasserplattchen 1 Regelheft

24 Arbeiter (in 4 Farben) * 10 Waldplattchen . 1 Wiirfel

4 Entdecker (in 4 Farben) ‘ 8 Ubersichtstafeln



v
SPIELVORBEREITUNG

Jeder Spieler wahlt eine Spielerfarbe, dann wird
zufillig ein Startspieler bestimmt. 9 Wasserplittchen
werden offen als Wasserstapel gestapelt.

Beginnend mit dem Startspieler und weiter reihum
im Uhrzeigersinn nimmt jeder Spieler 2 Ebenen-
plattchen und wihlt geheim 1 Waldplittchen oder
Hiigelplittchen. Alle tibrigen Plittchen werden ge-
mischt und verdeckt als Gelindevorrat bereit gelegt.

Eine bestimmte Anzahl Plittchen aus dem Gelédn-
devorrat wird verdeckt auf der Spielfliche ausgelegt,
wie durch die gelben Hexfelder in der Abbildung
unten angezeigt, je nach Anzahl der Spieler. Dann
setzt jeder Spieler in Spielerreihenfolge seine drei
Plattchen offen auf seine 3 Startfelder, in der
Abbildung unten durch graue Hexfelder angezeigt.
(Hexfelder werden ab jetzt einfach nur Felder bzw.
Feld genannt).

Schliefilich wird ein zuféllig gewédhlter Multiplika-
tor Marker verdeckt auf jedes der zentralen Felder
gelegt, in der Abbildung unten durch einen Kreis @
zu erkennen (diese Marker erhohen den Wert eines
Feldes).

Dann werden alle Charakterplattchen nach Typ
sortiert: I, IT und III, jeweils auf der Riickseite
angegeben. Von jedem Typ werden anschlieflend so
viele Plittchen zuféllig genommen, wie in folgender
Tabelle angegeben, abhéngig von der Spieleranzahl:

Typ1 1| 2| 3 | 4
Typ II
Typ 1I 2 1

1 Spieler

3 Spieler

Uberzahlige Plattchen werden zuriick in die
Spielschachtel gelegt, sie werden in diesem Spiel
nicht gebraucht. Jeder Typ Plattchen wird separat
gemischt, dann wird damit ein verdeckter Stapel
gebildet mit Typ III zuunterst, darauf Typ IT und
zuoberst Typ I. Anschlieflend werden 5, 6, 7, 8
Plattchen entsprechend fiir 1, 2, 3, 4 Spieler und of-
fen als Charakterauslage auf die Spielflache gelegt.

Auf der Markttafel wird in jeder der 5 Rohstoffspal-
ten 1 Preismarker (schwarzer Quader) auf den Platz
mit Wert 1 gelegt: Diese Marker geben immer den
aktuellen Marktwert jedes Rohstoffes an.

Als néchstes wird die Bank des Spiels entsprechend
der Spieleranzahl zusammengestellt, wie dieser
Tabelle zu entnehmen ist:

Wille 5 10 15 20
Bauernhofe 4 8 12 16
Lagerhauser 4 8 12 | 16
Tempel 2 4 6 8
Steinbriiche/Sagemiihlen | 2 4 6 8
Aquédukte 2 3 4 5
Foren 2 3 4 5
Héfen 2 3 4 5
Soldner 2 4 6 8
Kampfmarker 3 5 7 9

Auflerdem kommen alle Miinzen (Gold = 5; Silber =
1; Bronze = %) und alle Rohstoffquader in die Bank.

Jeder Spieler nimmt aus der Spielschachtel in seiner
Spielerfarbe: 1 Turm, 6 Arbeiter, 4 Soldaten, 1
Entdecker, 6 Wiirfelplattchen. Jeder Spieler wahlt

2 Spieler

4 Spieler
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zuféllig eins dieser Wiirfelplattchen aus und legt es
in die Spielschachtel zuriick, ohne es den ande-
ren Spielern zu zeigen. Schlieflich nimmt jeder
Spieler aus der Bank: 1 Bauernhof, 1 Lagerhaus, 2
Getreide 4 2 Holz @A 2 Stein ' 2 Silbermiin-

G zen und 1 Rohstoff eigener Wahl.
~° | Beginnend mit dem Startspieler und weiter
e reihum im Uhrzeigersinn setzt jeder Spieler aus

eigenem Vorrat 2 Arbeiter, 1 Turm, 1 Bauernhof
und 1 Lagerhaus auf seine anfanglichen Ebenen-
plattchen. Die Position des Turms bestimmt die
Hauptstadt des Spielers.

SPIELABLAUF

- Das Spiel wird iiber mehrere Spielrunden gespielt.
% In jeder Spielrunde fiithrt jeder Spieler einen
Spielzug aus, beginnend mit dem Startspieler
und weiter reihum im Uhrzeigersinn. In seinem
4 Spielzug fiihrt jeder Spieler 3 Phasen in folgender
! Abfolge aus (d. h., der Startspieler fiihrt alle 3
" Phasen aus, dann fiihrt der nidchste Spieler alle 3
Phasen aus usw.):

Aktionsphase: Die Einheiten des Spielers unter-
:‘ nehmen ihre Aktionen.
Kampfphase: Kimpfe finden statt.
Versorgungsphase: Der Spieler erhilt Rohstofte
. und sorgt fiir den Unterhalt seiner Einheiten.

AKTIONSPHASE

In Reihenfolge nach eigener Wahl aktiviert der

' Spieler alle oder einige seiner Einheiten (Arbeiter,
Entdecker, Soldaten und Soldner), um damit ver-
schiedene Aktionen auszufiihren. Falls der Spieler
entscheidet, diese Phase ausfallen zu lassen (keine
seiner Einheiten unternimmt eine Aktion), erhalt
er 1 Silbermiinze aus der Bank. Soldaten, S6ldner
und Arbeiter haben je 2 Aktionen, Entdecker
haben 3 Aktionen.

«  Jegliche Nicht-Bewegungsaktion beendet die
Aktionsphase der Einheit. Beispielsweise
kann ein Arbeiter sich bewegen und bewegen,
sich bewegen und bauen, oder einfach nur
bauen. Wenn eine Einheit ihre Aktionen been-

: det hat, wird sie hingelegt.

¢  Soldner, Soldaten und Entdecker konnen
nur Bewegungsaktionen vornehmen. Auch

Feindliche Einheiten: Wenn die aktive
Einheit auf demselben Feld ist wie min-
destens eine Einheit eines anderes Spielers,
entscheidet dieser andere Spieler, ob seine
Einheit/en feindlich sind oder nicht und
damit die Aktion vereitelt wird oder nicht.

N

Arbeiter mit einem Behinderungsmarker
(siehe unten) oder falls sie auf einem Feld
mit feindlichen Einheiten sind konnen nur

Bewegungsaktionen vornehmen.

BEWEGUNGSAKTION

Die Einheit zieht auf ein angrenzendes Feld.

o  Eine Einheit auf einem Feld mit mindestens
einer feindlichen Einheit kann sich nur in
Richtung der eigenen Hauptstadt bewegen
(Riickzug). Falls dies auf dem Hauptstadtfeld
selbst passiert, kann sich die Einheit in jede
beliebige Richtung bewegen. Nach einem
Riickzug kann eine Einheit in derselben
Aktionsphase nur noch Bewegungsaktionen
durchfiihren.

o Eine Einheit erhilt einen Behinderungsmar-
ker wenn sie einen Schutzwall tiberquert
(siehe unten).

Falls sich die gelbe Einheit
von A nach B iiber den
Schutzwall bewegt, erhdlt
sie einen Behinderungs-
marker. Falls sie aber den
Umweg tiber C nimmt,
passiert nichts.

Behinderungsmarker verhindern alle
Nicht-Bewegungsaktionen und geben einen
Nachteil im Kampf. Sie werden wieder
entfernt 1) zum Ende eines Kampfes gegen
gegnerische Einheiten oder 2) sofort, wenn
sich die Einheit in einem folgenden Spielzug
bewegt.

o Eine Einheit kann sich nur von einem
Landfeld mit einem Hafen oder von einem

SCHUTZWALLE

Schutzwille werden an eine Seite des Fel-
des gesetzt und gelten dann als in diesem
Feld gebaut. Sie haben eine Richtung:
Sie wirken von auflerhalb des Feldes in
das Feld hinein. Wenn sie diese Wirkung
ausiiben, gelten sie als schiitzend und
ein Element in dem Feld ist durch Wille
geschiitzt.

Feld B hat einen Wall. Der Schutz wirkt
nur in Richtung des gelben Pfeils: Bei-
spielsweise erhdlt eine Einheit, die sich
von A nach B bewegt,
einen Behinderungs-
marker, aber nicht eine
Einbheit, die sich von B
nach A bewegt (griiner
Pfeil).

17




y

1. Feld A ist erkundet: Es ist
eine Ebene. Da dieses Feld
zum Wasserfeld C benachbart
ist, priifen die Spieler die Flus-
sregel: Feld C hat 2 benach-
barte, unerkundete Felder (D
- E), also geschieht nichts.

2A. Feld A ist erkundet: Es ist
ein Wasserfeld. Die Flussregel
wird gepriift: Feld A hat nur
ein benachbartes, unerkundetes
Feld (B), also miissen die Spie-
ler es sofort durch ein offenes
Wasserfeld ersetzen.

anderen Wasserfeld aus auf ein Wasserfeld
bewegen. Hinweis: Von einem Wasserfeld aus
kann eine Einheit problemlos auf ein Landfeld
ziehen.

o Die Einheit Entdecker kann 1 Bewegungsaktion
nutzen, um sich 1 benachbartes, verdecktes Platt-
chen anzusehen (oder 2 Bewegungsaktionen, um
2 Plittchen anzusehen; oder 3 Bewegungsakti-
onen, um 3 Plittchen anzusehen), anstatt sich
mit der Aktion zu bewegen. Der Entdecker kann
auch den jeweils darauf liegenden Multiplikator
Marker ansehen, falls vorhanden.

o Wenn eine Einheit auf ein verdecktes Platt-
chen zieht, findet eine Entdeckung statt: Das
Plattchen wird aufgedeckt und die Einheit
beendet ihre Aktion (sie wird hingelegt). Falls
das entdeckte Plattchen ein Wasserfeld ist, wird
die Einheit auf das Plattchen zuriickgelegt,
von dem aus sie gekommen war. Falls auf dem
entdeckten Plittchen ein Multiplikator Marker
war, muss er auch aufgedeckt werden.

Flussregel: Wenn ein Wasserplattchen als Folge einer
Entdeckung benachbart zu genau 1 verdeckten Plitt-

Bauernhof 1021 o Ebene
Lagerhaus 142 o Ebene
Ebene, auf an Wasser

Hafen 3042 o grenzende Feldseite
Tempel 201 o Ebene
Sagemiihle 421 o Wald
Steinbruch 1.4 o Hiigel
Aquiadukt 412 o Ebene
Forum 3.42 o Ebene
Wall 1. J oder | Seite eines

1 o Landplattchens
Turm --- Ebene

o) 3y Lo T
L Tt

2B. Dann wird die Flussregel
auf Feld B angewendet: Feld
B hat nur ein benachbartes,
unerkundetes Feld (C), also
miissen die Spieler es sofort
durch ein offenes Wasserfeld
ersetzen.

2C. Dann wird die Flussregel
auf Feld C angewendet: es
hat 2 benachbarte, uner-
kundete Felder (D - E), also
geschieht nichts.

chen liegt, wird dieses benachbarte Plattchen sofort
aus dem Spiel genommen und durch ein offenes
Wasserplattchen vom Wasserstapel ersetzt. Falls als
Folge dieser Ersetzung ein weiteres Wasserpléttchen
benachbart zu genau 1 verdeckten Pléttchen zu liegen
kommt, wird dieses ebenfalls durch ein offenes Was-
serplattchen ersetzt.

Falls dann als Folge der zweiten Ersetzung noch ein
weiteres Wasserplattchen benachbart zu genau 1
verdeckten Plittchen zu liegen kommt, wird dieses
ebenfalls durch ein offenes Wasserplattchen ersetzt.
Durch eine Entdeckung sind insgesamt bis zu 3 solche
aneinandergrenzenden Ersetzungen moglich. Falls der
Wasserstapel leer, ist, entfallt dieser Vorgang.

GEBAUDEAKTIONEN

BAUEN

Ein Gebaude wird aus der Bank genommen und
auf das Feld des Arbeiters gesetzt. Der Spieler muss
die Rohstoffkosten an die Bank zahlen und das
Feld muss das zuldssige Geldnde sein. Die unten-
stehende Tabelle fiihrt alle zum Bau zur Verfiigung

Ernahrt 2 Einheiten

Lager firr Rohstoffe

Einheit geht vom Hafen aus ins Wasser
+1 Handel auf Markt

Reduziert Baukosten um 1
Produziert +1 Holz

Produziert +1 Stein

Gebiudelimit +1 fiir Feld und Felder
Miinzbonus auf Markt

Schutz; Behinderungsmarker
fir iberquerende Einheiten

Stoppt Einfluss. Hauptstadt. Generiert Soldaten. Gilt
bei Angrift auf Hauptstadtfeld als Einheit mit KW 4.
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stehenden Gebaude einschliefllich Kosten und
Geldndetyp auf und nennt ihre Eigenschaften.

e  Maximal 4 Gebdude kénnen auf einem Feld
gebaut werden. Dieses Limit wird erhoht,

s y falls auf dem Feld oder einem benachbarten
s Feld ein Aquiddukt gebaut ist bzw. wird:
it ) Fiir jedes Aquadukt erhoht sich das Limit

A auf diesem oder benachbartem Feld um eins.

e Hinweis: Das Aquéadukt selbst kann direkt als
fiinftes Gebaude gebaut werden.

o Je 3 Wille gelten als 1 Gebdude und mit einer
einzigen Bauaktion kénnen bis zu 3 Wille ge-
baut werden. Wille werden an den Seiten des
Plattchens gebaut (genau 1 Wall pro Seite).

o Jeder Tempel auf dem Feld des Arbeiters
reduziert die Baukosten um 1 beliebigen

: Rohstoff. Allerdings ist immer ein Minimum

e von 1 Rohstoff zu zahlen.

B  Feld A hat noch Platz fiir 2
weitere Gebiude, da dort
lediglich 2 Lagerhduser sind.
C  AufFeld B gibt es keinen
Platz mehr: Dort stehen 3
Lagerhduser und 1 Bau-
ernhof. Auch auf Feld C ist

: kein Bauplatz mehr frei: Dort sind 2 Bauernhdfe, 1
Lagerhaus und 3 Wiille (= 1 Gebdude).

3 ABREIBEN

: Ein Gebdude vom Feld des Arbeiters wird aus
dem Spiel genommen. Der Spieler erhilt dafiir 1
Rohstoff der Baukosten nach eigener Wahl.

', UMWANDELN

' Ein Gebédude vom Feld des Arbeiters wird entfernt
und durch ein neues Gebédude ersetzt. Der Spieler
muss die gesamten Kosten fiir das neue Gebaude
zahlen. Das entfernte Gebaude wird aus dem Spiel
genommen.

PRODUKTIONSAKTIONEN

PRODUZIEREN

Wenn ein Arbeiter einen Rohstoff produziert, wird
der entsprechende Quader aus der Bank genom-
men und in ein Lagerhaus gelegt: Der (die) Quader
; wird (werden) neben die Lagerhausfigur gelegt.

: Die Art des produzierten Rohstoffes hingt von dem
Gelinde ab, auf welchem sich der Arbeiter befindet:

WEM GEHORT EIN GEBAUDE?

N

Ebene produziert 1 Rohstoff Getreide ../
Hiigel produziert 1 Rohstoff Stein .4
Wald produziert 1 Rohstoff Holz

Wasser produziert 1 Rohstoff Salz o

Achtung: Um Salz von einem Wasserfeld zu pro-
duzieren, muss der Arbeiter auf einem benachbar-
ten Landfeld sein.

o Jede Sigemiihle auf dem Feld erhoht die
Holzproduktion um 1 Rohstoff.

o Jeder Steinbruch auf dem Feld erhoht die
Steinproduktion um 1 Rohstoff.

o Aufjedem Feld kann der Spieler ein Mal pro
Spielzug die Aktion produzieren ausfiihren.
Zur Erinnerung daran, dass er schon auf
einem Feld produziert hat, legt der Spieler
seinen Arbeiter anschliefSend flach hin.

o Das zur Lagerung benutzte Lagerhaus muss
leer und auf demselben Feld wie der Arbei-
ter sein oder auf einem benachbarten Feld.

o Das zur Lagerung benutzte Lagerhaus muss
auf einem Feld ohne feindliche Einheit(en)
sein und darf sich nicht hinter einem
Schutzwall befinden.

Der auf A produzierte Roh-
stoff kann nur auf D gelagert

G werden: Das Lagerhaus auf B
/ steht nicht zur Verfiigung, weil

dort eine feindliche Einheit
ist; das Lagerhaus auf C kann

nicht genutzt werden, weil es

hinter einem Schutzwall ist.

o Ein zur Lagerung benutztes Lagerhaus nimmt
die Produktion eines einzelnen Arbeiters
auf, unabhingig von der Anzahl produzierter
Rohstofte.

Der Arbeiter auf Feld A
produziert 2 Holz, weil auf
dem Feld eine Sigemiihle
ist. Der Spieler legt 2 braune
Quader in das Lagerhaus
auf Feld B. Der Arbeiter
auf Feld B produziert 1
Getreide und der Spieler legt es in das andere, leere
Lagerhaus desselben Feldes. Der Arbeiter auf Feld
C kann nun nichts mehr produzieren, weil es kein
leeres Lagerhaus fiir ihn gibt.

Aufler dem Turm jedes Spielers sind alle Gebdude Allgemeingut. Jeder Spieler kann die Eigen-
schaft eines Geb4udes nutzen - es spielt keine Rolle, wer es gebaut hat und wo es sich befindet.
Beispielsweise kann ein Arbeiter einen Bauernhof oder ein Lagerhaus nutzen, der bzw. das von einem
anderen Spieler gebaut wurde. Allerdings gibt es einige Einschrankungen fiir Aktionen auf gegneri-
schem Gebiet (siehe Behinderungsmarker und Prasenz feindlicher Einheiten).
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STARKE DER HAUPTSTADT

Die Stérke einer Hauptstadt (und allgemein je-
- des Feldes) entspricht der Anzahl Gebaude auf

dem Feld aufler Bauernhofen. Sie beeinflusst

verschiedene Aspekte des Spiels.

Die Farbe der Gebéaudespielsteine erlaubt einen
schnellen Uberblick: Bauernhéfe sind grau,
wihrend die anderen Gebdude weif3 sind.

EINSAMMELN

Der Spieler nimmt alle Rohstoffe eines Lagerhauses
auf dem Feld, auf welchem sein Arbeiter steht, auf
seine Hand, ohne bis zur Versorgungsphase zu war-
ten. Das Lagerhaus ist nun wieder leer und kann
erneut zur Lagerung benutzt werden.

VEREDELN

Der Spieler tauscht 2 Rohstofte derselben Art aus sei-
ner Hand und/oder vom Feld seines Arbeiters gegen
1 veredelten Rohstoff (W.4) aus der Bank. Er nimmt
diesen neuen Rohstoff auf seine Hand.

W ACHSTUMSAKTIONEN

EINHEITENLIMIT

Die Anzahl Arbeiter und Militareinheiten (Soldaten
und Séldner), die ein Spieler erzeugen bzw. anwer-
ben kann, hingt von der Stirke seiner Hauptstadt ab:

I?I?:;tesijt Arbeiter  Soldaten + Soldner
1-3 3 2
4 4 3
5 5 4
6 6 5

™ Falls die Starke der Hauptstadt sich aus irgendei-
nem Grund verringert, muss der Spieler eventuell
iberzdhlige Einheiten sofort entfernen.

EINEN ARBEITER ERZEUGEN

Der Spieler legt eine neue Arbeiterfigur in seiner
Spielerfarbe auf das Feld des Arbeiters (der neue
Arbeiter kann ab der néchsten Spielrunde benutzt
werden). Der Spieler muss dafiir 3 Getreide zahlen.

EINEN SOLDATEN ERZEUGEN

Der Spieler legt eine neue Soldatenfigur in seiner Spie-

lerfarbe auf das Feld des Arbeiters (der neue Soldat kann

ab der néchsten Spielrunde benutzt werden) und nimmt

den dafiir aktivierten Arbeiter zuriick auf die Hand. Der
W7 Spieler muss dafiir 2 veredelte Rohstoffe zahlen.

o Diese Aktion kann nur in der Hauptstadt des
Spielers vorgenommen werden.

Die Hauptstadt A hat
die Stirke 3: 1 Turm +
2 Lagerhduser = 3. Die
Hauptstadt B hat die
Stéirke 3: 1 Turm + 2
Lagerhduser = 3 (der
Bauernhof zdhit nicht).
Die Hauptstadt C hat die Stéirke 2: 1 Turm und 1
Gruppe aus 3 Wiillen (Bauernhdfe zihlen nicht).

EINEN ENTDECKER ERZEUGEN
Der Spieler legt eine neue Entdeckerfigur in seiner
Spielerfarbe auf das Feld des Arbeiters (der neue
Entdecker kann ab der nédchsten Spielrunde benutzt
werden) Der Spieler muss dafiir 2 Getreide zahlen.

o  Esist moglich, einen Entdecker in einen Ar-
beiter umzuwandeln, indem der Spieler dafiir
zu Beginn der Aktivierung des Entdeckers 1
Getreide zahlt. Diese Umwandlung zéhlt gegen
das Einheitenlimit und der neue Arbeiter wird
auf das Feld des Entdeckers gelegt (er kann ab
der néchsten Spielrunde benutzt werden). Die
Entdeckerfigur wird aus dem Spiel genommen.

SOLDNER ANWERBEN

Der Spieler nimmt 1 - 2 S6ldnerfiguren aus der
Bank und stellt sie auf das Feld des Arbeiters. Fiir
jeden Soldner muss der Spieler 1 Silbermiinze zah-
len. Es ist moglich, diese Kosten durch Rohstoffe zu
ihrem aktuellen Marktwert zu zahlen. Neue Soldner
konnen schon in der Phase aktiviert werden, in der
sie angeworben wurden. Hinweis: Nicht vergessen,
dass Soldner nicht auf einem Feld angeworben wer-
den konnen, auf dem feindliche Einheiten sind.

Hinweis: In dem seltenen Fall, dass mehrere S6ld-
ner auf demselben Feld sind, legt dann jeder Spieler
einen Quader in seiner Spielerfarbe neben seine
Soldnerfigur.

EINEN CHARAKTER ANWERBEN

Der Spieler nimmt ein Charakterplittchen aus der
Charakterauslage und legt es vor sich ab. Das Plitt-
chen wird sofort durch ein neues vom Stapel ersetzt.
Falls der Stapel leer ist, wird es nicht ersetzt. Der
Spieler muss dafiir mit Miinzen im Wert 2 zahlen
plus 1 fiir jeden Charakter, den er bereits besitzt.
Beispiel: Der erste angeheuerte Charakter kostet 2, der '
zweite kostet 3, der dritte 4 usw.

Jeder Charakter verleiht dem Spieler einen beson-
deren Vorteil, der ein Mal im eigenen Spielzug von
dem Spieler nach Belieben genutzt werden kann.
Eine genaue Beschreibung aller Charaktere steht am
Ende des Regelheftes.

+  Jeder Spieler kann in seinem Spielzug nur genau
1 Charakter anwerben.




MARKTAKTIONEN

VERKAUFEN

Ein Arbeiter eines Spielers verkauft 1 Rohstoffqua-
der aus der Hand des Spielers oder vom Feld des
Arbeiters an die Bank und der Spieler erhalt dafiir
den aktuellen Marktwert in Miinzen.

o  Falls der Marktwert des Rohstoffes 0 ist, kann
diese Aktion nicht gewahlt werden.

o  Fiir jeden Hafen im Feld des Arbeiters kann
ein Mal im eigenen Spielzug 1 zusitzlicher
Rohstoff verkauft werden.

o  Falls auf dem Feld ein Forum ist, kann der
Spieler ein Mal im eigenen Spielzug zusétzli-
che Miinzen beim Verkauf einstreichen. Diese
Bonuseinnahme richtet sich nach der Stirke
des Feldes: Miinzen im Wert von +1 bei Stirke
4, Miinzen im Wert von +2 bei Stirke 5, Miin-
zen im Wert von +3 bei Stiarke 6. Jedes weitere
Forum auf dem Feld oder auf benachbarten
Feldern erhoht die Bonuseinnahme um +1.

\ A Dain Feld A ein Hafen
ist, verkauft ein Arbeiter
auf Feld A zwei Rohstoffe
C  Getreide mit einer ein-
zigen Marktaktion. Der
aktuelle Getreidewert ist
2, also erhdlt der Spieler
Miinzen im Wert 6: 2 (Getreide) + 2 (Getrei-
de) + 2 (Forumsbonus) = 6. Der Forumsbonus
ergibt sich aus: +1 fiir Stirke 4 des Feldes +1 fiir
das benachbarte Forum.

Der verkaufte Rohstoffquader muss auf der Markt-
tafel oben auf eine Rohstoffspalte nach Wahl des
Spielers gesetzt werden: Dieser Rohstoftpreis wird
bei der Marktaktualisierung der Versorgungsphase
erhoht werden.

o Die gewihlte Rohstoffspalte muss eine andere
sein als die des verkauften Rohstoffes und
dort diirfen nicht bereits 2 Quader liegen.

o

g : 2| 2§ 2 ‘
= 2| 2 2 RS
Falls der Spieler z. B. einen Getreidequader

verkauft, kann er ihn nicht in die Getreidespalte
legen und auch nicht in die Holzspalte, weil dort

N

bereits 2 Quader liegen. Er kann eine beliebige
der anderen drei Spalten wihlen.

KAUFEN

Ein Arbeiter eines Spielers kauft 1 Rohstoffquader
aus der Bank, indem der Spieler den aktuellen
Marktwert dafiir zahlt und den Rohstoft auf seine
Hand nimmt.

«  Falls der aktuelle Wert des Rohstoffes 0 ist,
erhélt der Spieler 2 Rohstoffe dieser Art und
zahlt dafiir 1 Bronzemiinze.

«  Fiir jeden Hafen im Feld des Arbeiters kann ein
Mal im eigenen Spielzug 1 zusétzlicher Rohstoff
gekauft werden. Hinweis: Jeder weitere Hafen
auf einem Feld erhoht die Menge der mehr zu
kaufenden und mehr zu verkaufenden Rohstoffe
um 1 (d. h., bei 2 Héfen kann der Spieler 2 Roh-
stoffe mehr kaufen/verkaufen, usw.).

KAMPFPHASE

Der aktive Spieler ist der Angreifer und er kann
jede seiner aufrecht stehenden Einheiten (Arbeiter,
Entdecker, Soldat, S6ldner) zum Angriff nutzen.
Der Angriff ist nicht obligatorisch. Jede gegneri-
sche Einheit oder jedes Gebdude auf dem Feld der
angreifenden Einheit kann Ziel des Angriffs sein.

WAHL DER VERTEIDIGENDEN EINHEITEN
Kampffeld mit Einheiten nur 1 Spielers. Der Be-
sitzer dieser Einheiten ist der Verteidiger und alle
diese Einheiten sind am Kampf beteiligt.
Kampffeld mit Einheiten mehrerer Spieler. Der
Angreifer entscheidet, wer der Verteidiger ist und
nur dessen Einheiten sind am Kampf beteiligt.
Kampffeld ohne Einheiten. Es findet kein Kampf
statt. Der Angreifer kann fiir jede seiner Einheiten
dort mit positivem Angriffswert (siehe unten) 1
Gebiude zerstoren.

Achtung: Der Turm ist ein besonderes Bauwerk
und gilt als Einheit mit KW 4, wenn sein Feld ange-
griffen wird; er kann nur verteidigen und sich nicht
bewegen (zuriickziehen).

Zu Beginn der Kampfphase hat
Spieler Gelb 2 aufrecht stehen-
de Einheiten: Einen Arbeiter
auf A und einen Soldaten auf
B. Beide Einheiten konnen
angreifen. Der Arbeiter auf A
kann das Lagerhaus zerstoren,
der Soldat auf B kann gegen den Arbeiter von Spieler
Rot kdmpfen.

ANGRIFFS-/VERTEIDIGUNGSWERTE BESTIMMEN
Soldaten haben einen Kampfwert von 3 (KW 3),
Soldner haben KW 2, Arbeiter KW 1 und Entde-

cker KW 0 und der Turm hat KW 4 nur, wenn er
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angegriffen wird.

Der Angriffswert (AW) ist die Summe der KW al-
ler angreifenden Einheiten; der Verteidigungswert
(VW) ist die Summe der KW aller verteidigenden
Einheiten. Falls angreifende oder verteidigende
Einheiten mindestens einen Behinderungsmarker
haben, wird ein Malus von -3 vom AW bzw. VW
abgezogen.

KONFLIKTWERTE BESTIMMEN

Angreifer und Verteidiger wihlen jeweils geheim
eins ihrer Wiirfelplittchen. Beide Plittchen werden
gleichzeitig aufgedeckt.

Optionale Regel: Die Spieler konnen sich dafiir
entscheiden, den richtigen Wiirfel zu benutzen
anstatt der Wiirfelplittchen, wie weiter unten
erklart.

Das Symbol auf den Plittchen nennt den Effekt:

Symbol Modifikator

x2 AW/DW x2

+3 AW/DW +3

4 +1 Verlust

9 -1 Verlust

i Riickzug

leer kein Modifikator

Die Nutzung des Riickzugs ist freiwillig. Der Spie-
ler kann alle seine am Kampf beteiligten Einheiten
zuriickziehen, nachdem der Gegner sein Pltt-
chen gezeigt hat. Hinweis: Falls beide Spieler den
Riickzug gespielt haben, muss der Angreifer zuerst
agieren.

Falls der Spieler sich nicht zuriickzieht, akzep-

tiert er den Kampfausgang ohne weiteren eigenen
Modifikator. Falls er sich aber zuriickzieht (siehe
Bewegungsaktion, Riickzug), verliert er den Kampf
und zieht alle seine am Kampf beteiligten Einheiten
um 1 Feld zuriick. Obwohl die Einheiten dadurch
vermeiden, Verluste hinzunehmen oder zu verur-
sachen, kann der Gegner nun mit seinen Einheiten
Gebiude in dem Feld angreifen, weil dort keine
verteidigenden Einheiten mehr sind (siehe ,,Kampf-
feld ohne Einheiten®).

Die benutzten Plittchen werden in die Spielschach-
tel zuriickgelegt und konnen erst wieder benutzt
werden, nachdem der Spieler alle seine Pléttchen
eingesetzt hat. In dem Fall nimmt er alle seine Platt-
chen wieder aus der Spielschachtel heraus, wirft 1

WURFEL ODER KEIN WURFEL?

zufillig ausgewéhltes davon wieder in die Schachtel
zuriick und nimmt die iibrigen. Plattchen in der
Schachtel sind geheim und diirfen von niemandem
eingesehen werden.

Die durch die Modifikatoren gednderten AW/VW
sind die endgiiltigen Konfliktwerte.

K AMPFERGEBNIS

Der Spieler mit dem hochsten Konfliktwert oder
der Spieler, der im Falle eines Riickzuges in dem
Kampffeld bleibt, ist der Sieger des Kampfes. Er
erhilt 1 Kampfmarker aus der Bank (falls vor-
handen). Jeder Kampfmarker ist zum Spielende 1
SP wert. Auflerdem kann die Differenz der Kon-
fliktwerte zu Verlusten fithren:

Differenz Verluste
0-2 punkte 0
3-5 punkte +1
6-8 punktei +2
9+ punkte +3

Dieser Verlust ist zusatzlich zu eventuell durch die
Wiirfelplattchen angezeigten Verlusten.

Spieler Blau greift Spieler Gelb mit AW 9 an. Gelb
verteidigt mit VW 6. Blau benutzt sein Wiirfelplitt-
chen +3 und Gelb benutzt x2. Damit sind ihre Kon-
fliktwerte: 9 + 3 = 12 (Blau) und 6 x 2 = 12 (Gelb).
12 - 12 = 0, also gibt es keine Verluste.

Spieler Rot mit AW 5 greift Spieler Braun mit VW 1
an. Rot wihlt sein Plittchen ,Riickzug® und Braun
nimmt das £ Plittchen. Falls Rot sich zuriickzieht,
passiert nichts, aber Braun wiirde 1 Kampfmarker
gewinnen. Falls Rot sich nicht zuriickzieht, lautet
das Kampfergebnis 5 - 1 = 4 zu Gunsten von Rot.
Das bedeutet 1 Verlust durch die Differenz der
Konfliktwerte. Aber Braun wiirde Rot auch einen
Verlust durch sein £ zufiigen. In dem Falle wiirde
das Ergebnis also 1 Verlust fiir beide Spieler bedeuten
und Rot wiirde 1 Kampfmarker gewinnen.

VERLUSTE ZUWEISEN

Nach jedem Kampf weist jeder Spieler die dem
Gegner verursachten Verluste dessen am Kampf
beteiligten Einheiten zu, und zwar der Angreifer
zuerst, dann der Verteidiger. Falls ein Spieler noch
tiberzahlige Verluste zuweisen kann, kann er sie
Gebiuden auf dem Kampffeld zuweisen: Fir
jeden Verlust kann er 1 Gebiude zerstoren, aufler

Zu Spielbeginn konnen die Spieler entscheiden, ob sie statt der Wiirfelplattchen den Spielwiirfel
benutzen wollen oder nicht. Das Spiel wird dadurch schneller und die Kdmpfe werden zufallsabhén-
giger. Bei der Spielvorbereitung werden die Wiirfelplattchen nicht verteilt, sondern der Wiirfel wird
bereit gelegt. Im Kampf wird dann gewiirfelt, der Wiirfel zeigt dieselben Symbole wie die Plittchen.

Der Angreifer wiirfelt zuerst.
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dem Turm, fiir den 2 Verluste erforderlich sind (als
Erinnerung fiir eine Teilbeschiddigung des Turms
wird ein Behinderungsmarker darunter gelegt).

Spieler Gelb greift mit zwei Soldaten und AW 8 an.
Spieler Blau verteidigt mit einem Arbeiter und VW
1. Auf dem Kampffeld befinden sich ein Lagerhaus
und ein Tempel. Gelb benutzt ,,+3° Blau setzt sein
Z ein. Das Ergebnis ist 8 + 3 - 1 = 10 fiir Gelb; das
bedeutet 3 Verluste fiir Blau und 1 Verlust fiir Gelb
(durch das £ von Blaw); Gelb ist Sieger und erhiilt

1 Kampfmarker. Gelb entfernt den blauen Arbeiter
und weist die beiden iibrigen Verluste den Gebduden
zu. Tempel und Lagerhaus werden aus dem Spiel ge-
nommen. Spieler Blau entfernt einen gelben Soldaten
als Verlust.

Gelb greift mit AW 6 an. Blau verteidigt mit einem
Arbeiter (VW 1). Auf dem Feld ist ein Lagerhaus.
Gelb nimmt sein ,leer” Plittchen, Blau den ,Riick-
zug". Die AW/VW bleiben unverindert. Blau muss
sich nun entscheiden, ob er sich zuriickzieht oder
nicht. Falls er sich zuriickzieht, wiirde Gelb das Ge-
bdude zerstoren und 1 Kampfmarker erhalten; falls
er sich nicht zuriickzieht, wiirde Gelb den Kampf mit
6 - 1 =5 gewinnen, 1 Kampfmarker erhalten und
den blauen Arbeiter eliminieren.

Eliminierte Arbeiter und Soldaten erhalten die
Besitzer wieder zuriick auf ihre Hand. Eliminierte
Entdecker und zerstorte Gebdude werden aus dem
Spiel genommen, sie konnen in diesem Spiel nicht
mehr benutzt werden. Eliminierte Séldner legt der
Spieler, der sie angeheuert hatte, vor sich ab.

VERLUST ALLER ARBEITER

Falls alle Arbeiter eines Spielers eliminiert werden,
kann der Spieler weiterspielen (ohne Arbeiter-
aktionen ausfithren zu kénnen) oder aufgeben.

Im letzteren Falle wird sein Turm aus dem Spiel
genommen.

DAS SPIEL VERLIEREN

Falls der Turm eines Spielers zerstort oder entfernt
wird, hat er das Spiel verloren.

In diesem Fall werden alle seine Einheiten, sein
Turm und Charaktere aus dem Spiel genommen;
sein Geld und seine Rohstoffe erhilt der Spieler,
der den Turm zerstort hat. Falls der Spieler aufgibt,
werden auch sein Geld und seine Rohstoffe aus
dem Spiel genommen.

ENDE DES KAMPFES

Alle am Kampf gegen andere Einheiten beteiligten
Einheiten (auch Verteidiger) entfernen gegebenen-
falls ihren Behinderungsmarker. Die Einheiten,
die angegriffen haben, werden hingelegt, sie kon-
nen in diesem Spielzug nicht mehr angreifen.

N
VERSORGUNGSPHASE

Der aktive Spieler muss die folgenden Schritte
genau in dieser Reihenfolge absolvieren.

1) ROHSTOFF EINKOMMEN
Der Spieler nimmt sich alle in Lagerhdusern befind-
lichen Rohstofte.

2) SOLDNER ENTLOHNEN

Der Spieler muss seinen S6ldnern Lohn zahlen,
auch denen, die vor ihm abgelegt sind (das sind die,
die wihrend seines Spielzuges oder der vorherge-
henden Spielziige der anderen Spieler eliminiert
wurden). Der Lohn betrégt 1 Salz fiir den ersten
Séldner, 2 Salz fiir den zweiten S6ldner, 3 Salz fir
den dritten usw. Falls ein Spieler beispielsweise 4
Soldner angeworben hat, musser 1 +2 +3 +4 =10
Salz fiir sie zahlen. Der Spieler kann den Lohn auch
in Miinzen oder Rohstoffen zum aktuellen Markt-
wert des Salzes zahlen. Falls Salz derzeit einen
Marktwert von 0 hat, muss der Spieler pro Salz 1
Bronzemiinze zahlen.

Falls der Spieler nicht geniigend Rohstoffe und
Miinzen besitzt, um seine Séldner zu entlohnen,
muss er fiir jeden nicht entlohnten S6ldner ein Ge-
béude seiner Hauptstadt wihlen und aus dem Spiel
entfernen. Falls er dafiir nur noch seinen Turm zur
Verfiigung hat, ist der Spieler aus dem Spiel ausge-
schieden! Anschlieflend muss der nicht bezahlte
Séldner entlassen werden.

3) SOLDNER ENTLASSEN

Der Spieler kann 1 oder mehrere seiner Séldner
entlassen (nachdem er sie entlohnt hat!). Entlassene
Soldner und die vor dem Spieler liegenden Soldner
werden aus dem Spiel genommen und stehen fiir
dieses Spiel nicht mehr zur Verfiigung.

4) BEVOLKERUNG ERNAHREN

Arbeiter und Soldaten miissen ernihrt werden.

Der Spieler kann die Einheiten erndhren, wenn sie
auf Feldern mit Bauernhof sind oder auf Feldern,
die benachbart zu einem Feld mit Bauernhof sind.
Die Ernédhrung ist nicht méglich, falls auf dem
Bauernhoffeld eine feindliche Einheit oder ein
feindlicher Turm ist oder falls der Bauernhof hinter
einem Schutzwall ist. Jeder Bauernhof kann bis zu 2
Einheiten ernéghren. Fiir jede nicht erndhrte Einheit
muss der Spieler 1 Getreide zahlen oder die Einheit
zuriick auf die Hand nehmen.

Die beiden Bauernhdfe
auf A und B konnen die
drei gelben Einheiten
um sie herum erndihren.
Der Arbeiter auf Feld C
ist zu weit entfernt von
den Bauernhdfen, daher muss der Spieler 11_ fiir
ihn zahlen oder ihn entfernen.
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5) MARKTAKTUALISIERUNG

Dieser Schritt muss nur dann ausgefiihrt werden,
falls mindestens 4 Rohstoffquader auf der Markt-
tafel liegen. Der Preis eines Rohstoffes kann nie
héher als 5 und nie niedriger als 0 sein (in Werten
von Miinzen).

1. Der Preis jeder Rohstoffart wird fiir jeden in
seiner Spalte liegenden Quader um 1 Stufe
erhoht. Beispiel: Auf der Markttafel liegen 2
Rohstoffquader in der Getreidespalte, 1 Quader
in der Steinspalte und 1 Quader in der Salz-
spalte. Der Getreidepreis steigt um 2 Stufen, der
Stein- und Salzpreis um jeweils 1 Stufe.

2. Der Preis eines Rohstoffes wird fiir jeden auf der
Tafel liegenden Quader dieses Rohstoffes um 1
Stufe verringert. Beispiel: Auf der Markttafel lie-
gen 2 braune Quader, 1 gelber und 1 weifSer. Der
Holzpreis sinkt um 2 Stufen, der Getreide- und
Steinpreis sinken um jeweils 1 Stufe.

3. Alle Rohstoffquader werden von der Markttafel
genommen und zuriick in die Bank gelegt.

6) REAKTIVIERUNG
Der Spieler stellt alle seine liegenden Einheiten
aufrecht.

ALLGEMEINE REGELN

FELDKONTROLLE

Jeder Spieler iibt einen gewissen Einfluss auf jedes
Feld aus, je nach Stdrke seiner Hauptstadt, seiner
Soldaten und seiner Charaktere. Der Spieler mit
dem meisten Einfluss auf ein Feld hat die Kontrolle
iiber dieses Feld. Falls zwei oder mehr Spieler gleich
viel Einfluss auf ein Feld ausiiben, gilt es als neutral.

o Jeder Spieler hat immer die Kontrolle {iber sein
Hauptstadtfeld.

Die Hauptstadt jedes Spielers strahlt 1 Einfluss-
punkt auf Felder in gewisser Entfernung aus, je
nach ihrer Starke:

Stirke 1-3:
Stirke 4:
Stirke 5:
Stirke 6+:

keine Ausstrahlung

Entfernung 1 (benachbarte Felder)
Entfernung 2

Entfernung 3

o  Wasserfelder, verdeckte Felder (unentdeck-
te Felder) und Schutzwille blockieren den
Einfluss und miissen entsprechend umgangen
werden (siehe Beispiel).

Falls der Einfluss von Feld A aus-
geht, wird er durch den Schutzwall
in C blockiert, kann C aber trotz-
dem tiber B erreichen. Das kann
natiirlich nur passieren, falls auf A
eine Hauptstadt mit Stirke 5+ ist.

o Jeder Soldat iibt 1 Einflusspunkt auf das Feld
aus, auf dem er sich befindet.

Die Hauptstadt von Spieler
Rot auf Feld A mit Stirke

4 iibt 1 Einflusspunkt auf
alle benachbarten Felder

B - C - D aus. Spieler Blau
hat 1 Soldaten auf Feld D

(1 Einflusspunkt). Die Felder B und C sind also unter

Kontrolle von Rot, wihrend D neutral ist.

NUTZUNG VON LAGERHAUSERN

Ein Arbeiter kann immer einige oder alle Rohstoffe
aus Lagerhdusern des Feldes nutzen, auf dem er
steht. Wenn das Lagerhaus geleert wird, kann es
anschlieflend wieder zur Lagerung genutzt werden.
Beispiel: Falls in einem Lagerhaus auf dem Feld
eines Arbeiters 2 Holzquader gelagert sind, kann der
Arbeiter sie zusammen mit 1 Stein aus der Hand

des Spielers nutzen, um dort ein neues Lagerhaus zu
bauen.

VERFUGBARKEIT UND SICHTBARKEIT DES
SPIELMATERIALS

Gebaude und Soldner, die nicht mehr in der Bank
sind, kénnen auch nicht gebaut bzw. angeworben
werden. Arbeiter, Soldaten und Entdecker, die der
Spieler nicht mehr auf seiner Hand halt, kénnen
nicht erzeugt werden.

Rohstoffquader und Miinzen sind unbegrenzt und
miissen durch andere Marker, Miinzen o. 4. ersetzt
werden, wenn sie in der Bank nicht mehr vorritig
sind.

Alles Spielmaterial liegt immer fiir alle Spieler offen
mit Ausnahme der Miinzen und Wiirfelpléttchen:
Jeder Spieler kann sie geheim halten, falls er das
mochte.



SPIELENDE

Das Spiel endet zum Ende eines Spielzuges, wenn
eine der folgenden Bedingungen erfiillt ist:

1. Nur noch 1 Spieler (oder Team) ist im Spiel.
Alle Charakterpldttchen sind angeworben.

3. Drei oder mehr Arten von Spielsteinen sind
nicht mehr in der Bank vorritig: Tempel,
Aquédukte, Lagerhduser, Wille, Bauernhofe,
Hifen, Steinbriiche/Sagemiihlen, Foren, S6ld-
ner oder Kampfmarker.

Im ersten Falle ist der einzige noch iibrige Spieler
(oder das Team) der Spielsieger. In den beiden
anderen Fillen beginnt nun das Schlussspiel.

SCHLUSSSPIEL

Beginnend mit dem Spieler, der auf den das
Schlussspiel ausgelost habenden Spieler folgt, muss
jeder Spieler zu Beginn seines Spielzuges entschei-
den, ob er seinen Spielzug ausfithren oder das Spiel
sofort beenden will. Das geht so lange weiter, bis
ein Spieler beschlief3t, das Spiel zu beenden.

SIEGPUNKTE

Falls das Spiel nicht durch die erste Bedingung
beendet wird, werden zum Spielende folgende Sieg-
punkte (SP) vergeben:

1) CHARAKTERPLATTCHEN

Jedes Charakterplittchen ist fiir seinen Besitzer
1 SP wert. Manche Charaktere verschaffen noch
zusitzliche Bonus-SP.

2) KONTROLLIERTE FELDER

Jeder Spieler erhélt 1 SP fiir jedes Feld unter seiner
Kontrolle (oder 2 SP, falls dort ein x 2 Multiplikator
Marker liegt oder 3 SP im Falle eines x 3 Multipli-
kators). Hinweis: Die Rohstoffquader sind eine gute
Hilfe, um den Einfluss zu priifen. Fiir jeden Einflus-
spunkt wird einfach ein Quader in der Farbe des
Spielers auf das Feld gelegt (fiir Spieler Rot werden
die rosafarbenen Quader benutzt).

Die Hauptstadt von Spieler
Gelb (E Stdrke 5), tibt je 1
Einflusspunkt auf Felder

in bis zu 2 Feldern Entfer-
nung aus. Der Spieler legt

1 gelben Quader auf alle
diese Felder, aufSer auf C, wo
der Schutzwall den Einfluss
blockiert und auch nicht auf A, das die Hauptstadt
von Spieler Blau ist. Die Hauptstadt von Blau (A,
Stirke 3) strahlt keinen Einfluss aus, aber sein Soldat
auf D hat dort 1 Einflusspunkt (blauer Quader). Als
Ergebnis ergibt sich, dass Gelb die Felder F, E und B
kontrolliert. Blau kontrolliert nur Feld A. Die Felder
C und D sind neutral.

N

3) HERRSCHAFTSBEREICH

Jeder Spieler muss 1 zu seiner Hauptstadt benach-
bartes Ebenenfeld wéhlen, das unter seiner Kon-
trolle ist. Der Spieler erhilt dafiir so viele SP wie
die Stirke des Feldes betrégt plus die Stirke seiner
Hauptstadt.

Ein Herrschaftsbereich aus

Feldern A + B gibt 7 SP. Ein
Herrschaftsbereich aus Fel-

dern A + C gibt 4 SP.

4) BEVOLKERUNG
Jeder Spieler erhélt 1 SP fiir jedes Paar eigener Ar-
beiter und 1 SP fiir jeden eigenen Soldaten.

5) KAMPFMARKER
Jeder Kampfmarker, den ein Spieler besitzt, ist fiir
ihn 1 SP wert.

6) GELD

Jeder Spieler erhélt 1 SP fiir Miinzen auf seiner
Hand im Wert von je 4. Hinweis: Fiir den Mehr-
heitsbonus in dieser Kategorie gelten nicht die
dafiir erhaltenen SP, sondern der Geldbetrag.

7) MEHRHEITENBONI

Der Spieler mit den meisten und zweit meisten

SP in jeder Kategorie (Ausnahme Geld s. 0.) wird
bestimmt (Charaktere, kontrollierte Felder, Herr-
schaftsbereich, Bevolkerung, Kampfmarker und
Geld). Der Spieler mit den meisten SP erhilt jeweils
6 SP, der mit den zweit meisten erhilt 2 SP (in
einem 2-Personen-Spiel erhilt nur der Erste 4 SP).
Bei Gleichstand in einer Kategorie werden die zu
vergebenden SP gleichmiaflig unter den am Gleich-
stand beteiligten Spielern aufgeteilt, abgerundet.
Beispiel: In einem 3-Personen-Spiel haben Blau und
Gelb fiir ihre Bevilkerung je 3 SP erhalten, Rot nur 2
SP. Blau und Geld bekommen jeweils 4 SP (6 + 2 =8,
8/2 = 4) als Mehrheitsbonus, Rot geht leer aus.

Der Spieler mit den meisten SP ist der Spielsie-
ger. Gleichstdnde fiir den Spielsieg werden durch
die Anzahl der SP in den einzelnen Kategorien in
dieser Reihenfolge gebrochen: Herrschaftsbereich,
Bevoélkerung, kontrollierte Felder, Geld, Kampf-
marker, Charakterpléttchen.
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CHARAKTERE

Charaktere sind in vier Gruppen unterteilt, jeweils
durch ein Symbol zu erkennen: Militér (), Wirtschaft
(. ), SP( 2!) und Zivilist (). Jeder Charakter hat

eine Fahigkeit, die ein Mal im eigenen Spielzug von
dem Spieler nach seiner Wahl benutzt werden kann.

ARCIRCARRS

Aedificator. Bei einer Bauaktion
kann der Spieler Stein als Holz
benutzen oder umgekehrt, muss aber
insgesamt 1 Rohstoff mehr zahlen als
fir den Bau nétig (Holz oder Stein).

Apothecarius. Der Spieler kann die
Produktion eines Arbeiters direkt auf
die Hand nehmen

Architectus. 1 Bauernhof kann zur
Stirke des Feldes hinzugerechnet
werden (ein Bauernhof nach Wahl
des Spielers). Er kann auch bei der
Berechnung der SP zum Spielende
benutzt werden.

Artifex. Zum Spielende erhilt der
Spieler 1 SP fiir jede verschiedene
Gebiudeart in seinem Herrschafts-
bereich. Hinweis: 3 Wille sind ein
Gebiude.

Consul. Zum Spielende gewinnt der
Spieler alle Gleichstinde in Kategori-
en bei der Vergabe der Mehrheiten-
boni.

Defensor. Der Spieler erhalt +1 fiir
seinen VW. Wenn er den Defen-

sor anwirbt, nimmt er aulerdem 3
Wille aus der Bank und legt sie auf
dieses Charakterplattchen. In einer
Bauaktion kann der Spieler diese
Wille bauen ohne dafiir Rohstoffe zu
zahlen, anstatt welche aus der Bank
zu nehmen.

Dux. Der Spieler kann in einem
Kampf seinen AW oder VW um +1
erh6hen. Diese Fahigkeit kann wih-
rend des gesamten Spiels maximal
vier Mal benutzt werden (zur Erin-
nerung werden 4 Rohstoffquader auf
das Plittchen gelegt, bei jeder Nut-
zung wird einer davon entfernt). Der
Spieler muss diese Fahigkeit nutzen,
bevor die Wiirfelplittchen aufgedeckt
werden, kann sie aber nach Belieben
anwenden (beispielsweise kann er

FURMARLS.

Himis

MALTA

in einem Kampf +3 erhalten und in
einem anderen +1, oder auch +4 in
einem einzigen Kampf).

Eques. Die Pferde erlauben 2 zusétz-
liche Bewegungsaktionen an Land.
Damit kann 1 Einheit 2 Mal zusitz-
lich bewegt werden, oder bis zu 2
Einheiten 1 Mal zusatzlich.

Foederatus. Der Spieler spart die An-
werbe- ODER die Versorgungskosten
fiir einen oder mehrere Séldner in
einem Spielzug. Diese Fahigkeit kann
wihrend des gesamten Spiels maxi-
mal drei Mal benutzt werden (zur
Erinnerung werden 3 Rohstoffquader
auf das Plattchen gelegt). Fiir jeden
einzelnen Soldner, fiir den Kosten
gespart werden, wird ein Quader
davon entfernt.

Furnarus. Er ernihrt 2 beliebige
Einheiten nach Wahl des Spielers im
Unterschritt Bevolkerung erndhren.

Heros. Der Held erhoht den AW um
+2.

Mercator. Ein Arbeiter kann 4
gleiche Rohstoffquader aus seinem
Feld und/oder der Hand des Spielers
gegen 1 beliebigen anderen aus der
Bank tauschen. Der Arbeiter braucht
dafiir nur 3 gleiche Rohstofte, falls er
auf einem Feld der Stirke 4 ist, nur

2 auf einem Feld Stérke 5 und nur 1
auf einem Feld Starke 6. Auf einem
Feld mit Stirke 7+ kann der Spieler

1 Rohstoff gegen 2 beliebige andere
tauschen.

Nauta. Ein Arbeiter kann in einer
Marktaktion 1 zusitzlichen Rohstoff
handeln ODER eine Einheit hat eine
Bewegungsaktion von Land auf Was-
ser und eine Bewegungsaktion von
Wasser auf Wasser.

Negotiator. Wenn er den Negotiator
anwirbt, muss der Spieler mindes-
tens 1 seiner Rohstoffquader auf das
Plittchen legen. Wahrend des Spiels
erhilt dann ein Arbeiter des Spielers
1 kostenlose Marktaktion, an welcher
diese/r Rohstoff/e beteiligt ist/sind.
Diese kostenlose zusitzliche Aktion
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kann vor oder nach der normalen
Aktion des Arbeiters erfolgen.

Obsessor. Der Obsessor ermoglicht es
dem Spieler, Behinderungsmarker zu
vermeiden. Auflerdem hat der Spieler
+2 beim Angriff auf einen Turm.

Patronus. Zum Ende des Spiels
erhalt der Spieler +4 SP, falls er das
meiste Geld besitzt (alleine oder am
Gleichstand beteiligt), +2 SP, falls er
das zweit meiste Geld besitzt.

Praedo. Der Spieler kann mit einem
Arbeiter Rohstoffe von einem anderen
Spieler stehlen. Er wiirfelt: Die Halfte
des Ergebnisses, abgerundet, ist die
Anzahl der gestohlenen Rohstoffe. Der
Dieb wihlt aus, welche Rohstofte er
stiehlt, und nimmt sie auf seine Hand.

«  Falls der bestohlene Spieler keine
Rohstofte besitzt, muss er dem
Dieb 1 Silbermiinze zahlen (mit
der Bank kann gewechselt wer-
den). Falls er auch keine Miinzen
besitzt, passiert nichts.

o Der Dieb-Arbeiter muss in ei-
nem Hexagon sich befinden, das
an einer Einheit des bestohlenen
Spielers angrenzet.

o Der Dieb-Arbeiter darf diese Tat
nicht ausfithren, wenn er eines
Behinderungsmarker hat, wenn
er einen Riickzug erklért hat,
und wenn es in seinem Hexagon
eine feindseilige Einheiten gibt.

o Die mafgebliche Einheit des
bestohlenen Spielers darf nicht
hinter einem Schutzwall sein.

Praepositus. Wenn er den Praeposi-
tus anwirbt, muss der Spieler 1 seiner
Rohstoftquader auf das Plittchen
legen. Wenn einer seiner Arbei-

ter diese Art Rohstoff produziert,
produziert 1 zusétzlichen Rohstoff
genau dieser Art. Die iibrigen Arbei-
ter produzieren in diesem Spielzug

Der Praepositus des Spielers ist auf
Getreide spezialisiert: Sein Arbeiter auf
A produziert 2 Getreide. Sein zweiter
Arbeiter auf C produziert in diesem
Spielzug 1 Getreide wie iiblich.

TrADLCTER

N

keinen zusitzlichen Rohstoff. Falls
der Spieler keine Rohstoffe hat, die er
auf das Plattchen legen kann, kann er
Praepositus nicht anwerben.

Publicus. Publicus ist 3 SP wert.

Sacerdos. Sacerdos bt 1 zusitzlichen
Einflusspunkt auf bis zu 2 Felder aus
(oder 2 Punkte auf ein Feld), auf die/
das der Spieler schon Einfluss austibt.

Traductor. Ein Arbeiter kann Akti-
onen ausfiithren (nicht kimpfen), als
sei er auf einem benachbarten Feld.

Der Arbeiter auf A produziert durch
die Fihigkeit des Traductors Stein
von B, ohne sich zu bewegen.

V ARIANTEN
SOLITARSPIEL

“Romolo 0 Remo?” kann alleine gegen einen K.I.
(Kiinstliche Intelligenz) Spieler gespielt werden.

SPIELVORBEREITUNG

Die Spielvorbereitung ist wie iiblich. Der Haupt-
stadtturm des K.I. Spielers wird auf das graue Feld
des Aufbaus gesetzt, siehe Seite 2. Der K.I. Spieler
benutzt eine beliebige Spielerfarbe. Die Ereignisreihe
wird vorbereitet: Der Spieler nimmt 9 weifde, 4 gelbe,
3 rosafarbene, 2 blaue und 1 braunen Quader, mischt
sie gut und legt sie dann zufillig in einer Reihe auf
der Spielfliche aus. Falls er sich von den Aktionen
des K.I. Spielers lieber iiberraschen lassen mochte,
legt er alle Quader in einen Behélter und zieht fiir
jeden Spielzug des K.I. Spielers einen Quader daraus.

SPIELZUG DES SPIELERS
Der Spielzug wird wie iblich ausgefiihrt.
Der Spieler ist in jeder Spielrunde der Startspieler.

SPIELZUG DES K.I. SPIELERS

Es wird gepriift, ob sich Einheiten des Spielers
auf Feldern mit K.I. Einheiten befinden. In dem
Falle greifen die K.I. Einheiten an (oder ziehen
sich zuriick, falls der Gegner starker ist, s. u.).
Falls Fall 1 nicht zutrifft, wird gepriift, ob es
Gebéude auf Feldern mit K.I. Einheiten gibt. In
dem Falle greifen die K.I. Einheiten diese an.
Falls die Fille 1 und 2 nicht zutreffen, wird ge-
priift, ob es ein benachbartes Feld mit Einhei-
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ten des Spielers gibt, die geringeren Verteidi-
gungswert haben. Falls das der Fall ist, ziehen
die K.I. Einheiten dorthin.

Falls die Fille 1, 2 und 3 nicht zutreffen, wird
gepriift, ob es ein benachbartes Feld in Rich-
tung der Hauptstadt des Spielers gibt, auf dem
keine Einheiten des Spielers stehen. Ist dies der
Fall, ziehen die K.I. Einheiten dorthin.

Falls alle Fille 1, 2, 3 und 4 nicht zutreffen,
bleiben die K.I. Einheiten an Ort und Stelle.

REGELN FUR DIE EINHEITEN DES K.I. SPIELERS

Sie miissen nicht ernéhrt werden.

Alle sind Soldaten mit KW 2.

Sie konnen sich auf Wasser bewegen.

Wenn es mehrere Gruppen gibt, wird gewtir-
felt, in welcher Reihenfolge sie agieren.

Falls sie auf einem Feld mit mindestens einer
Einheit des Spielers sind und geringeren KW
haben, ziehen sie sich in ihrem Spielzug in
Richtung ihrer Hauptstadt zuriick. Falls fiir
den Riickzug mehrere Felder in Frage kom-
men, wird gewiirfelt, auf welches Feld sie sich
zuriickziehen. Falls es keine freien Felder fiir
den Riickzug gibt, kimpfen sie weiter.

ALLGEMEINE REGELN

Einheiten des Spielers kénnen das Hauptstadt-
feld des K.I. Spielers nicht betreten.

Der K.I. Spieler kann keine Charakterfiahigkei-
ten nutzen.

Die Hochstzahl der Feldersetzungen durch die
Flussregel ist pro Entdeckung auf 2 reduziert.
Im Schlussspiel wird in jedem Spielzug des K.I.
Spielers gewiirfelt: bei einer 5 oder 6 ist das
Spiel beendet.

EREIGNIS

Nach dem Spielzug des K.I. Spielers muss der Spie-

ler zum Ende jeder Spielrunde die Farbe des ersten

Quaders der Ereignisreihe priifen (bzw. die Farbe

des aus dem Behilter gezogenen Quaders) und ihn
™ dann entfernen. Die Farbe des Quaders bestimmt

das Ereignis, das stattfindet:

. J Weiler Quader: nichts passiert.
o Gelber Quader: Dem K.I. Spieler kann ein Cha-

rakter zugewiesen werden. Der Spieler wiirfelt:
Bei einer 2 erhalt der K.I. Spieler das zweite
Charakterplittchen der Auslage, bei einer 3 das
dritte, bei einer 4 das vierte. Bei anderen Ergeb-
nissen oder falls das erwiirfelte Plittchen nicht
mehr vorhanden ist, passiert nichts.
Rosafarbener Quader: Die Marktpreise dn-
dern sich. Der Spieler wiirfelt fiir jede Roh-
stoffspalte und erhoht den Preis um 1 Stufe bei
einem Ergebnis von 5 oder 6, senkt den Preis
um 1 Stufe bei einem Ergebnis Leerseite oder
2. Dann erhélt der K.I. Spieler Miinzen im
Wert des hochsten Rohstoffpreises.

Blauer Quader: Der Spieler wiirfelt: Bei einer
2 oder 3 oder 4 legt er 1 K.I. Einheit auf das
K.I. Hauptstadtfeld, bei einer 5 legt er 2 Ein-

heiten dorthin und 3 Einheiten bei einer 6. Die
K.I. Einheiten werden hingelegt (sie kénnen in
dieser Spielrunde nichts tun).

Brauner Quader: Falls derzeit keine K.I. Einhei-
ten auf dem Spielplan sind, wird das blaue Ereig-
nis ausgefiihrt. Falls aber K.I. Einheiten auf dem
Spielplan sind, werden sie sofort als Bonusaktion
bewegt: Alle Gruppen aus K.I. Einheiten werden
separat betrachtet und um 1 Feld in Richtung der
Hauptstadt des Spielers bewegt, ohne Riicksicht
auf den Kampfwert im Kampffeld vorhandener
Einheiten. Hinweis: Durch diese Bewegung
kénnen Gruppen aus K.I. Einheiten zusammen-
gefiihrt werden. In beiden Fillen (also ob K.I.
Einheiten vorhanden sind oder nicht) werden
nach dem Ereignis alle Ereignisquader (benutzt
oder unbenutzt) genommen, gemischt und
erneut als Ereignisreihe ausgelegt (bzw. wieder
alle in den Behlter geworfen).

SPIELENDE
Der K.I. Spieler erhilt SP fiir:

Charaktere, Kampfmarker, Geld: wie iiblich.
Feldkontrolle: Die K.I. Hauptstadt und alle
unentdeckten Felder zahlen fiir den K.I.
Spieler. Alle anderen Felder werden wie tiblich
abgerechnet: Auf Feldern mit K.I. Einheiten
hat jede dort befindliche K.I. Einheit 1 Ein-
flusspunkt, und auf alle dazu benachbarten
Felder haben je 2 K.I. Einheiten eines Feldes 1
Einflusspunkt.

Herrschaftsgebiet: Die Anzahl der Felder unter
K.I. Kontrolle wird mit 2 multipliziert.
Bevolkerung: Jede K.I. Einheit ist 1,5 SP wert
(das Endergebnis hierfiir wird abgerundet).
Mehrheitenboni: wie tiblich.

TEAMSPIEL

Im Spiel mit 4 Spielern kénnen alle Spieler gegenei-
nander spielen in 2 Teams, also 2 gegen 2. Fiir das
Teamspiel gelten diese Regeln:

Die Spielerreihenfolge muss folgendermaflen
sein: Spieler Team A, Spieler Team B, Spieler
Team A und Spieler Team B.

Mit einer Arbeiteraktion kann ein Spieler bis

zu drei Rohstoffquader und/oder Miinzen im
Wert von drei mit seinem Partner austauschen.
Beispielsweise kann ein Spieler seinem Partner 2
Rohstoffe geben und Miinzen im Wert 1 erhal-
ten, oder 1 Rohstoffquader geben und 2 andere
erhalten, oder 3 Rohstoffe erhalten, usw.

Bei der Ermittlung der SP wird ein Team wie
ein einziger Spieler behandelt und ihre jewei-
ligen Kategorien werden addiert: Summe der
Charaktere, Summe der Einflusspunkte beider
Hauptstadte fiir kontrollierte Felder, als sei es
eine Hauptstadt, Summe der beiden Herr-
schaftsgebietspunkte, Summe der Arbeiter und
Soldaten beider Spieler fiir Bevolkerung und
Summe der Kampfmarker und des Geldes.




