
5
3

Die Aktion der gegenüber-
liegenden Karte wird kopiert.

maGister

6
4

Das gegenüberliegende oder
ein diagonal angrenzendes 

Bauwerk wird angegriffen. Der 
Kampfwurf wird um 1 erhöht.

ballista

3
5

Besitzt man mehr ausliegende 
Personenkarten als der Gegner, 

erhält man 3 Siegpunkte aus 
dem allgemeinen Vorrat.

Galeere

4
4

Zu Beginn des Zuges dürfen
1x beliebig viele Würfel noch

einmal gewürfelt werden.

bacchusQuelle

- 1 -

Der Aufruhr in Rom ist noch lange nicht beendet! 
Mischen Sie mit und entscheiden Sie, wer der 
Mächtigste ist, indem Sie Ihre Karten geschickt 
einsetzen. Egal, ob Sie Ihre Macht mit starken 
Karten wie Arena und Ballista ausbauen, oder 
ob Sie lieber mit Templarius und Galeere Ihre 

sPielmaterial

Siegpunkte vermehren: Wer jetzt seine Personen 
und Bauwerke geschickt einsetzt, dem ist der Sieg 
sicher! Kombinieren Sie auch „Arena - Revolte in 
Rom II“ mit „Revolte in Rom“ und entdecken Sie 
noch mehr Möglichkeiten.

sPielziel

Ein Spiel für 
2 Personen
von Stefan Feld

•  55 Spielkarten – 26 Personenkarten und 
29 Bauwerkkarten

Personenkarten 
sind gelb.

Bauwerkkarten 
sind grün.   

der Preis der 
Karte, wenn sie 
ausgespielt wird.

Verteidigungswert. 
Wird er im Kampf 
erreicht oder über-
troffen, muss die 
Karte abgeworfen 
werden.
Kartentitel

Kartentext gibt 
aufschluss über 
die Funktion der 
Karte.

5
5

Für den Einsatz eines 
unbenutzten Aktionswürfels 
bekommt man die entspre-
chende Anzahl Siegpunkte.

Forum

dieses symbol zeigt an, 
dass 1 Wür fel zur aktivierung 
der Karte nötig ist.

diese Karte benötigt keinen 
Wür fel. sie ist, solange sie 
ausgespielt ist, stets aktiviert.

diese Karte benötigt 2 Wür fel:
einen zur aktivierung und einen

weiteren Würfel, der festlegt, wie viele 
siegpunkte der spieler bekommt.

•  1 Symbolleiste – besteht aus 5 Teilen, die vor 
dem Spiel zusammengesetzt werden müssen. Sie 
zeigt die Würfelaugen von 1 bis 6, das Symbol 
„Bestechung“, das Symbol „Geld“ und das 
Symbol „Karten“.

•  36 Siegpunkte – eingeteilt in 1er- und 2er-Stücke.

•  Spielgeld – Mit den Sesterzen 
wird das Ausspielen der Karten 
bezahlt.

•  Je 3 Aktionswürfel in den Farben der Spieler – sie 
sind nötig, um Karten zu aktivieren, Geld einzu-
nehmen oder Karten nachzuziehen.

•  1 weißer Kampfwürfel – für die Austragung der 
Kämpfe.

•  1 Spielanleitung
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sPielvorbereitunG
Zunächst wird die Spielzone aufgebaut. Die einzel-
nen Teile der Symbolleiste werden zusammengesetzt 
und in die Tischmitte gelegt.
Die Spieler erhalten jeweils 10 Siegpunkte und die 
3 Aktionswürfel in der Farbe ihrer Wahl. 
Das Spielgeld, die restlichen 16 Siegpunkte und der 
Kampfwürfel werden bereitgelegt.
Alle Karten werden gemischt. Beide Spieler er-
halten je 5 Karten auf die Hand. 2 Karten davon 
geben beide gleichzeitig verdeckt dem anderen 
Spieler. Die restlichen Karten kommen als ver-
deckter Stapel auf den Tisch. Mit den im Laufe des 
Spiels abgeworfenen Karten wird ein gemeinsamer 
Ablagestapel gebildet.

Der jüngere Spieler ist Startspieler und beginnt. 
Er legt seine Karten offen auf seiner Seite der 
Spielzone aus. Es können Karten auf alle Plätze 
an einem Würfelsymbol gelegt werden (also an 
die Symbole mit den Würfelzahlen 1-6 und an das 
Symbol „Bestechung“). Beim Auslegen haben die 
Spieler die freie Wahl, auf welchen Platz sie welche 
Karte legen. Allerdings darf auf einer Spielerseite 
nie mehr als 1 Karte an einem Symbol liegen.
Danach legt der Mitspieler seine 5 Karten auf sei-
ner Seite aus. Auch er darf sich 5 beliebige Plätze 
aussuchen. 

Angefangen beim Startspieler führen beide Spieler 
abwechselnd jeweils ihren kom pletten Spielzug 
durch. Er besteht aus 3 Phasen, die in folgender 
Reihenfolge durchgeführt werden:

 Phase 1: Unbesetzte Plätze werten
 Phase 2: Würfeln
 Phase 3: Aktionen durchführen

Hier legt ein spieler seine Karten aus …

… und hier der andere spieler.

Beide spieler erhalten zu Beginn jeweils 10 siegpunkte.

Jede ausgespielte Karte wird einem bestimmten 
Würfelsymbol zugeordnet. die symbole „Karten“ und 
„Geld“ bleiben immer frei.

Anmerkung: „Arena - Revolte in Rom II“ ist sowohl als 
eigenständiges Spiel spielbar als auch in Kombination mit 
den Karten aus „Revolte in Rom“. Näheres hierzu auf
S. 5 dieser Anleitung.

an jedem Würfelsymbol ist Platz für eine Karte.

Hinweis: Spielen Sie das erste Mal „Arena“,
spielen Sie am besten mit folgenden Einsteigerregeln: 
Drehen Sie den Teil der Symbolleiste mit dem Symbol 
„Bestechung“ um und nutzen Sie nur die restlichen 
Symbole. Am Anfang erhält jeder Spieler 4 statt 5 
Karten auf die Hand. Alle anderen Regeln bleiben 
unverändert. symbol Geld symbol Karten
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  Phase 1: Unbesetzte Plätze werten
Sind nicht alle Plätze durch eigene Karten besetzt, 
muss der Spieler am Zug in dieser Phase für jeden 
unbesetzten Platz auf seiner Seite 1 Siegpunkt zum 
allgemeinen Vorrat zurücklegen. 

 Phase 2: Würfeln
Der Spieler würfelt mit seinen 3 Aktionswürfeln. 
Sollten alle drei das gleiche Ergebnis zeigen, darf 
der Spieler noch einmal würfeln (alle 3 Würfel). 

 Phase 3: Aktionen durchführen
Es gibt 4 Aktionsmöglichkeiten. Die Häufigkeit 
und Reihenfolge, in der sie durchgeführt werden, 
ist beliebig.
Für die Aktionsmöglichkeit 
• Karte(n) ausspielen 
wird kein Würfel eingesetzt. Sie kostet aber, je 
nach Karte, unterschiedlich viel Geld.
Für die drei Aktionsmöglichkeiten:
• Geld nehmen
• Karte(n) ziehen
• Karte aktivieren
wird jeweils 1 Aktionswürfel benötigt. 
Der Spieler ordnet die in Phase 2 erzielten Würfel-
ergebnisse den einzelnen Aktionen zu. Dabei darf 
das Ergebnis eines Würfels nicht aufgeteilt oder 
ein Würfel mehrfach zugeordnet werden.

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

Beispiel für einen kompletten spielzug: 
stefan ist an der Reihe. nachdem er 2 siegpunkt ab-
gegeben hat (2 unbesetzte Plätze), würfelt er: es fallen 
eine „3“, eine „4“ und eine „6“. er beschließt,
folgende aktionen durchzuführen:
1. er setzt seine „3“ ein und zieht 3 Karten. davon 
behält er eine auf der Hand (eine „taverne“). die 
beiden anderen Karten werden auf den ablagestapel 
gelegt.
2. er setzt seine „6“ ein, um sich Geld aus dem Vorrat 
zu nehmen. das bringt ihm 6 sesterzen.
3. er spielt eine Karte (die gerade gezogene „taverne“) 
aus und legt sie an das Würfelsymbol mit der „4“. 
dazu benötigt er keinen Würfel. er zahlt den aufge-
druckten Preis (7), indem er die entsprechende anzahl 
sesterzen zurück in den Vorrat gibt.
4. er setzt nun seinen letzten Würfel („4“) ein, um die
dort anliegende Karte „taverne“ zu aktivieren. das 
bringt ihm in diesem Fall 2 siegpunkte aus dem 
allgemeinen Vorrat, da sein Gegner 2 Personenkarten 
ausliegen hat.

✘ ✘

in seinem ersten zug muss der startspieler 
2 siegpunkte abgeben, da er nur mit 5 Karten 
anfängt und demzufolge auch nur 5 von den 
7 Plätzen besetzt sind.

Achtung: Die Symbole „Geld“ und „Karten“ werden 
nicht mitgezählt, da sie ja auch keine Plätze haben.

Hinweis: Dem Symbol 
„Bestechung“ darf pro Spielerzug 
nur 1 Würfel zugeordnet werden. 
Bei allen anderen Symbolen 
ist es möglich, mehrere Würfel 
zuzuordnen, d.h. die Aktion 
mehrfach durchzuführen.
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Die Aktionsmöglichkeiten im Einzelnen:

• Karten ausspielen
Karten werden von der Hand offen ausgespielt. 
Eine ausgespielte Karte muss stets einem Platz 
zugeordnet werden. Karten werden nur auf der 
eigenen Seite platziert.

Karten überbauen
Wird eine Karte an einen Platz angelegt, an der 
schon eine Karte liegt, kommt die ältere auf 
den Ablagestapel. 

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

• Geld nehmen
Man legt einen seiner Aktionswürfel auf das 
Symbol „Geld“ und nimmt sich die Anzahl 
Sesterzen aus dem Vorrat, die der Würfel zeigt.

• Karte(n) ziehen
Man legt einen seiner Aktionswürfel auf das 
Symbol „Karten“ und zieht die Anzahl Spielkarten 
oben vom verdeckten Stapel, die der Würfel 
anzeigt. Von diesen Karten behält der Spieler 
1 Karte auf der Hand, der Rest wird offen auf den 
Ablagestapel gelegt. 
Ist der Stapel aufgebraucht, werden die abgeworfe-
nen Karten gemischt und bilden einen neuen Stapel. 
Man darf beliebig viele Karten auf der Hand halten.

• Karte aktivieren
Man legt einen seiner Aktionswürfel auf das 
Würfel symbol, das den gleichen Wert zeigt, oder 
auf das Symbol „Bestechung“. 
Die an dem Symbol anliegende Karte des Spielers 
wird nun aktiviert, d.h. die Anweisung auf der 
Karte wird ausgeführt.
Liegt die Karte an dem Symbol „Bestechung“, 
muss zu ihrer Aktivierung die Augenzahl des 
Würfels in Sesterzen bezahlt werden. Das Geld 
kommt in den allgemeinen Vorrat.

Beispiel: der spieler aktiviert mit einer passenden „3“ 
seine Karte „aquädukt“ und entfernt 3 siegpunkte vom 
allgemeinen Vorrat aus dem spiel.

Beispiel: eine „4“ wurde dem symbol „Karten“ zuge-
ordnet. deshalb darf der spieler 4 Karten vom stapel 
ziehen und sich 1 davon aussuchen.

Beispiel: das ausspielen der Karte „Galeere“ 
kostet 3 sesterzen.

Beispiel: ordnet man eine gewürfelte
„6“ dem symbol „Geld“ zu (aktion 
„Geldnehmen“), bekommt man 
6 sesterzen
aus dem 
Vorrat.
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Anmerkung: Folgende Karten können einen Kampf begin-
nen: Arena, Ballista, Dekurion, Söldner, Wildes Tier.

Die Karten Giftmischer, Kriegselefant, Rammbock und
Reiterei beeinflussen ebenfalls die gegnerische Kartenauslage;
dabei handelt es sich jedoch nicht um einen Kampf.

der Kampfwürfel zeigt eine 
„4“, die gegenerische Karte 
hat nur einen Vertei di gungs-
wert von „3“; sie ist besiegt 
und muss abgeworfen werden.

Beispiel: der spieler legt eine „3“ auf das symbol 
„Bestechung“ und bezahlt dafür 3 sesterzen. Jetzt ist 
die dort anliegende Karte „Wildes tier“ aktiviert. der 
spieler greift damit die gegnerische Karte mit dem nied-
rigsten abwehrwert an. es kommt zum Kampf ... 

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

sPielende

Zeigen mehrere Würfel die gleiche Augenzahl, darf
eine Karte auch entsprechend mehrfach aktiviert
werden. Eine Ausnahme bildet das Symbol „Beste-
chung“; es darf nur einmal pro Zug genutzt werden.
[Die Funktion jeder einzelnen Karte ist im Anhang 
auf den Seiten 6 bis 8 ausführlich angegeben.]

Kampf
Einige Karten erlauben es, gegnerische Karten 
anzugreifen [Bitte jeweiligen Kartentext beach-
ten]. Kommt es zu einem Kampf, würfelt der 
Spieler am Zug – er ist immer der Angreifer – 
einmal mit dem Kampf würfel. Ist das Ergebnis 
größer oder gleich dem Verteidigungswert der 
angegriffenen Karte, gewinnt der Angreifer und 
die Karte wird abgeworfen. In jedem anderen 
Fall passiert nichts. 

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

Das Spiel endet sofort, wenn einer der beiden
folgenden Fälle eintritt:

• Ein Spieler hat keine Siegpunkte mehr.
•  Es befinden sich keine Siegpunkte mehr im 

Vorrat.
Es gewinnt der Spieler mit den meisten Sieg-
punkten.

„arena - Revolte in Rom ii“ und „Revolte in Rom“:

„Arena“ kann als eigenständiges Spiel gespielt werden, es lässt sich aber auch sehr gut kombinieren mit den Karten aus 
„Revolte in Rom“. Dabei gibt es folgende Kombinationsmöglichkeiten:

Die Kartensets aus beiden Spielen können zusammengemischt werden. Man spielt dann mit einem einzigen großen 1. 
Kartenstapel.

Jeder der Spieler erhält eins der Kartensets und spielt mit seinem eigenen Nachzieh- und Ablagestapel. 2. 

Stehen jedem Spieler die Karten aus beiden Spielen zur Verfügung, kann sich jeder auch ein eigenes Deck, bestehend 3. 
aus 55 Karten, individuell zusammenstellen. In diesem Fall spielen auch wieder beide mit einem eigenen Nachzieh-
und Ablagestapel.

varianten

Anmerkung: Angriffs- wie auch Verteidigungswert können 
durch weitere ausliegende Karten verändert werden. 
Es werden stets sämtliche anfallenden Veränderungen 
berücksichtigt.
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Restaurator
Man darf sich aus dem 
Ablagestapel eine belie-
bige Bauwerkkarte aus-
suchen und auf die Hand 
nehmen.

Söldner
greift die gegenüberliegende 
Karte an. Das Ergebnis 
des Kampfwurfs kann 
man so oft man möchte 
für jeweils 3 Sesterzen um 
1 Punkt erhöhen.

Kartenübersicht

Fanfare
Solange die Fanfare aus-
liegt (Karte ist immer 
aktiviert), dürfen Würfe 
mit dem Kampfwürfel ein-
mal wiederholt werden.

5
3

Jeder Wurf mit dem 
Kampfwürfel darf einmal 

wiederholt werden.

Fanfare

Giftmischer
Die direkt gegenüber- 
liegende Personenkarte 
des Gegners wird auf den 
Ablagestapel gelegt.

5
3

Die gegenüberliegende 
Personenkarte kommt auf den 

Ablagestapel.

Giftmischer

Kriegselefant
Beträgt der Abwehrwert 
der gegenüberliegenden 
Karte 4 oder weniger, wird 
diese auf den Ablagestapel 
gelegt. 

4
4

Die gegenüberliegende Karte 
wird zerstört, falls ihr 

aufgedruckter Abwehrwert 
4 oder weniger beträgt.

Kriegselefant

Mäzen
ermöglicht es, eine andere 
eigene ausliegende Karte zu 
aktivieren. Hierfür müssen 
die Kosten der anderen 
Karte erneut bezahlt werden.

6
3

Eine beliebige ausliegende eigene 
Karte wird aktiviert, indem ihre 
Kosten erneut bezahlt werden.

Mäzen

Magister
Er selbst hat keine Aktion, 
kann aber die Aktion der 
gegenüberliegenden Per-
sonen- oder Bauwerkkarte 
kopieren.

5
3

Die Aktion der gegenüber- 
liegenden Karte wird kopiert.

Magister

Maler
Für jedes eigene auslie-
gende Bauwerk bekommen 
beide Spieler 1 Siegpunkt 
aus dem allgemeinen 
Vorrat.

3
4

Beide Spieler erhalten für jedes 
eigene ausliegende Bauwerk 

1 Siegpunkt.

Maler

Philosoph
Dem Gegner steht in 
seinem nächsten Zug 
1 Aktionswürfel weniger 
zur Verfügung.

5
3

Im nächsten Zug muss der 
Gegner mit einem Würfel 

weniger würfeln.

Philosoph

Plünderer
Eine eigene ausliegende 
Bauwerkkarte darf auf 
den Ablagestapel gelegt 
werden, dafür erhält man 
ihren Abwehrwert als 
Siegpunkte.

2
2

Eine eigene ausliegende 
Bauwerkkarte kommt auf den 
Ablagestapel. Man erhält den 
Abwehrwert als Siegpunkte.

Plünderer

4
3

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

Restaurator

5
5

Die gegenüberliegende Karte wird 
angegriffen. Für jeweils 3 Sesterzen 
pro Punkt kann das Ergebnis des 

Kampfwurfs erhöht werden.

Söldner

Reiterei
Alle ausliegenden Foren-
karten des Gegners wer-
den auf den Ablagestapel 
gelegt.

8
4

Alle ausliegenden 
gegnerischen Foren kommen 

auf den Ablagestapel.

Reiterei

[1x] [1x] [2x]

[2x] [2x] [2x] [2x]

[2x] [2x][1x] [1x]

5
5

Die gegenüberliegende Personen-
karte oder eine daran angrenzende 
wird angegriffen. Der Kampfwurf 

wird um 1 erhöht.

Dekurion

Dekurion
greift die gegenüberliegende 
Personenkarte oder die links 
oder rechts neben dieser 
an. Zu dem Ergebnis des 
Kampfwurfs wird 1 addiert.

[2x]
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aQuäduKt
3 siegpunkte aus dem all-
gemeinen Vorrat kommen 
aus dem spiel.

aRena
Man greift die Personen-
karten des Gegners nach-
einander je einmal an, 
beginnend bei der an dem 
niedrigsten Würfelsymbol
ausliegenden. Kommt
eine der angegriffenen
Karten auf den ablage-
stapel, endet die aktion.

Ballista
greift die direkt gegen-
überliegende Bauwerk-
karte oder die Karte links 
oder rechts neben dieser 
an. zu dem ergebnis des
Kampfwurfs wird 1 addiert.

1
5

Es werden 3 Siegpunkte vom 
allgemeinen Vorrat aus dem 

Spiel entfernt.

aQuäduKt

6
3

Die Personenkarten des Gegners wer-
den nacheinander je einmal angegriffen 
(von 1-6). Die Aktion endet, sobald eine 
Karte auf den Ablagestapel kommt.

arena

6
4

Die gegenüberliegende Bauwerk-
karte oder eine daran angrenzende 
wird angegriffen. Der Kampfwurf 

wird um 1 erhöht.

ballista

BaccHusQuelle
Man darf den Wurf mit den 
aktionswürfeln 1x wieder-
holen. es dürfen dabei
1, 2 oder 3 Würfel noch 
einmal gewürfelt werden. 
(Karte ist immer aktiviert).

4
4

Der Wurf der 3 Aktionswürfel 
darf einmal wiederholt werden 

mit 1, 2 oder 3 Würfeln.

bacchusQuelle

sPäHeR
die Handkarten des 
Gegners dürfen angesehen 
werden. Man darf sich 
eine davon aussuchen und 
auf die Hand nehmen. 

3
4

Man darf die Handkarten des 
Gegners ansehen und eine 

davon auf die Hand nehmen.

sPäher

[2x]

teMPlaRius
der spieler am zug würfelt 
mit dem Kampfwürfel und
erhält die Hälfte des Würfel-
ergebnisses (aufgerundet) 
als siegpunkte aus dem 
allgemeinen Vorrat. 

1
4

Der Kampfwürfel wird 
gewürfelt. Man erhält die Hälfte 
des Ergebnisses als Siegpunkte 

aus dem Vorrat.

temPlarius

[2x]

Wildes tieR
greift die Karte des Gegners 
mit dem niedrigsten 
abwehrwert an. Haben 
mehrere denselben Wert, 
dann eine beliebige davon.

3
3

Die Karte mit dem niedrigsten 
Abwehrwert wird angegriffen. 
Gibt es mehrere, dann eine 

beliebige davon.

Wildes tier

[2x]

[2x][1x] [1x] [2x]
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Opferstätte
Man legt eine eigene aus- 
liegende Personenkarte auf 
den Ablagestapel und er- 
hält deren aufgedruckten 
Abwehrwert als Siegpunkte.

TAverne
Man erhält so viele 
Siegpunkte aus dem all-
gemeinen Vorrat, wie der 
Gegner Personenkarten 
ausliegen hat.

3
2

Eine eigene ausliegende Personen- 
karte kommt auf den Ablagestapel. 

Man erhält den aufgedruckten 
Abwehrwert als Siegpunkte.

Opferstätte

7
3

Für jede ausliegende 
gegnerische Personenkarte 
erhält man 1 Siegpunkt aus 
dem allgemeinen Vorrat.

Taverne

7
4

Die gegenüberliegende 
Bauwerkkarte kommt auf den 

Ablagestapel.

Rammbock

Rammbock
Die gegenüberliegende 
Bauwerkkarte wird auf 
den Ablagestapel gelegt.

Ochsenkarren
Hat man weniger als 
5 Siegpunkte, nimmt man 
sich so viele aus dem all- 
gemeinen Vorrat, bis man 
insgesamt 5 Punkte hat.

5
4

Die eigenen Siegpunkte 
werden vom allgemeinen Vorrat 

auf 5 ergänzt.

Ochsenkarren

Via Cassia
ermöglicht es, die direkt 
links oder rechts neben der 
Via Cassia ausliegende 
Karte zu aktivieren.

Zollposten
Führt man die Aktion 
„Geld nehmen“ durch, 
erhält man 2 Sesterzen 
mehr aus dem allgemei-
nen Vorrat. (Karte ist 
immer aktiviert).

Jupiterstatue
Man darf eine beliebige aus 
liegende Karte desGegners 
auf den Ablagestapel 
legen. Dafür muss man 10 
Sesterzen bezahlen (in den 
allgemeinen Vorrat).

9
6

Eine beliebige ausliegende 
gegnerische Karte kommt auf 

den Ablagestapel. 
(Extrakosten: 10 Sesterzen)

Jupiterstatue

5
5

Die rechts oder links 
angrenzende Karte kann 

aktiviert werden.

Via Cassia

4
4

Jedes Mal, wenn man 
die Aktion „Geld nehmen“ 

durchführt, erhält man 
2 Sesterzen mehr.

Zollposten

Heerlager
Man zieht die oberste Karte 
vom verdeckten Stapel. 
Diese ordnet man einem 
eigenen freien Würfelsymbol 
zu, ohne dafür Sesterzen 
zu bezahlen.

6
4

Man zieht die oberste Karte vom 
verdeckten Stapel und ordnet sie 
einem freien Würfelsymbol zu. 

Kosten entstehen nicht.

Heerlager

Fortuna
Man legt alle seine Hand- 
karten auf den Ablage-
stapel und zieht dieselbe 
Anzahl Karten vom ver-
deckten Stapel nach.

Galeere
Hat man selbst mehr 
Personenkarten als der 
Gegner ausliegen, nimmt 
man sich 3 Siegpunkte aus 
dem allgemeinen Vorrat.

0
2

Alle eigenen Handkarten werden 
gegen Karten vom verdeckten 

Stapel getauscht. Die alten 
kommen auf den Ablagestapel.

Fortuna

3
5

Besitzt man mehr ausliegende 
Personenkarten als der Gegner, 

erhält man 3 Siegpunkte aus 
dem allgemeinen Vorrat.

Galeere

Hafen
ermöglicht es, eine eigene 
Handkarte mit einer eige-
nen ausliegenden Karte 
auszutauschen. 

3
5

Eine Handkarte wird gegen 
eine beliebige ausliegende 
eigene Karte ausgetauscht.

Hafen

Forum
benötigt 2 Aktionswürfel. 
Einen passenden zum 
Aktivieren und den ande-
ren zum Bestimmen der 
Siegpunkte, die man aus 
dem Vorrat bekommt.

5
5

Für den Einsatz eines unbenutzten 
Aktionswürfels bekommt man die 
entsprechende Anzahl Siegpunkte.

Forum

[2x] [4x] [2x] [2x]

[2x] [2x][1x] [1x]

[1x] [2x] [2x] [2x]
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