CITYor ROME

Ein Stddtebauspiel fiir 2-4 Baumeister ab 10 Jahren

SPIELMATERIAL
80 Gebaudekarten

8 Startgebaude in den 4 Spielerfarben, je 2 mit Riickseiten in Violett, Orange, Weif3 und Braun
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22 Gebaude mit Ruckseite 11 18 Gebaude mit Rickseite IV
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39 Minzen
27 Minzen im Wert ,1“ 6 Manzen im Wert ,,5¢ 6 Manzen im Wert ,10“

6 Baupunktmarker

33 Einflussmarker
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6 Baumeister in den 4 Spielerfarben 1 Wertungsblock
jein Violett und Orange je 2 in Weif3 und Braun C
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1Kaiserfigur in Gold 1Startspielerfigur in Silber
1Spielregel
1 Gebaudeubersicht
SPIELZIEL

Als Baumeister der Antike mussen die Spieler die Stadt Rom neu errichten. Jeder Spieler arbeitet an seinem eigenen Entwurf und
versucht durch geschickte Planung die wertvollste Stadt zu entwerfen. Bei Spielende gewinnt der Spieler mit den meisten Siegpunkten.
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SPIELVORBEREITUNG

Wichtig: Im Folgenden wird nur das Spiel fiir 3 und 4 Spieler beschrieben. Die Anderungen fiir 2 Spieler befinden sich auf Seite 6
dieser Spielregel unter SPIEL ZU ZWEIT.

* Jeder Spieler wahlt eine Spielerfarbe und nimmt sich die 2 Startgebaude und 1Baumeister in der entsprechenden Farbe.
Hinweis: Der 2. Baumeister in den Spielerfarben Weif? und Braun wird nur fiir das Spiel zu zweit benotigt.
Seine 2 Startgebaude legt jeder Spieler als Beginn seiner Stadt nebeneinander vor sich ab und stellt seinen Baumeister daneben.
Es spielt keine Rolle, welches der Startgebaude rechts oder links liegt, jedoch mussen alle Gebaudekarten in der Stadt immer so

ausgerichtet sein, dass die Leiste am unteren Kartenrand zum Spieler zeigt. Die Spieler sollten ausreichend Platz um ihre Start-
gebaude lassen, sodass sie im Spielverlauf ausgehend von ihren Startgebauden eine Stadt aus maximal 4x4 Karten bilden konnen.

Die nicht benétigten Baumeister und Startgebaude werden zurtick in die Schachtel gelegt.
* Jeder Spieler erhalt 5 Geld in Ter Miinzen als Startkapital.

* Das restliche Geld, die Einflussmarker, die Baupunktmarker und die Siegpunktmarker werden getrennt voneinander als
allgemeiner Vorrat am Rand des Spielfelds bereitgelegt.

* Die tibrigen Gebaudekarten werden nach den rémischen Ziffern auf der Ruickseite sortiert. Anschliefiend werden die 4 Stapel
getrennt voneinander gemischt und nebeneinander als verdeckte Nachziehstapel in der Tischmitte bereitgelegt.

Achtung: Bei 3 Spielern wird der Stapel IV nicht benotigt. Diese Gebaudekarten werden zurtick in die Schachtel gelegt.

* Nun werden die 4 Einflusswertungskarten mit den Werten ,3“ ,6 ,10“ und ,14“ —-
von oben nach unten in aufsteigender Reihenfolge ihrer Werte nach der 3,, 6., 10. und ’
14. Gebaudekarte in den Stapel I eingeschoben, ohne dabei die Gebaude im Stapel
anzusehen. Die Einflusswertungskarten mit den Werten ,,4“ und ,,8“ werden zurtick in die
Schachtel gelegt. Sie werden nur fiir das Spiel zu zweit benotigt.

« Der alteste Spieler wird Startspieler und stellt die Startspielerfigur vor sich ab.

« Der Spieler rechts vom Startspieler zieht so viele Karten vom Stapel II wie Spieler
teilnehmen. Er schaut sich die Gebaude an und wahlt 1 Karte aus, die er auf die Hand
nimmt. Seine Handkarte halt er vor den anderen Spielern geheim. Anschliefiend
gibt er die restlichen Karten verdeckt an seinen rechten Nachbarn — also gegen den
Uhrzeigersinn — weiter, der wiederum 1 Handkarte auswahlt, usw. Der Startspieler muss
die letzte verbliebene Karte als Handkarte nehmen.

« Die 6 Aktionsstreifen werden gemischt. Sie diirfen dabei beliebig gedreht und gewendet
werden. Anschliefend wird ein Stapel aus ihnen gebildet, der mit etwas Abstand zu den
Kartenstapeln in der Tischmitte bereitgelegt wird.

* In die Aussparung auf einer der Schmalseiten des Stapels mit den Aktionsstreifen wird die Kaiserfigur gestellt.

Spielaufbau fiir 3 Spieler:
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SPIELABLAUF

Das Spiel verlauft iber 14 Runden. Jede Runde ist in 3 Phasen unterteilt:

1. Vorbereitungsphase
2. Setzphase
3. Aktionsphase

1. VORBEREITUNGSPHASE

Zunachst wird der oberste Aktionsstreifen abgehoben (A), an der Langsseite
gewendet (B) und unter den Stapel geschoben (C).

Anschlieflend wird von jedem der Stapel mit den Gebaudekarten die oberste Karte gezogen und offen vor den Stapel gelegt.
Diese Gebaude bilden das aktuelle Angebot.

Sollte danach eine Einflusswertungskarte als oberste Karte auf dem Stapel I liegen, wird sie mit etwas Abstand neben das Angebot in
die Tischmitte gelegt.

Hinweis: Die Gebaudekarten vom Stapel I sind Spezialgebaude und haben goldfarben hinterlegte Symbole in den oberen Ecken. Sie
besitzen leicht verbesserte Funktionen oder Besonderheiten gegentiber den Standardversionen aus den anderen Stapeln.
Ansonsten werden sie aber wie alle anderen Gebaudekarten behandelt. Da es im Stapel I genau 14 Gebaudekarten gibt und
immer 14 Runden gespielt werden, kommen in jeder Partie nach und nach alle diese Spezialgebaude ins Spiel.

2. SETZPHASE

Beginnend mit dem Startspieler setzen die Spieler im Uhrzeigersinn nacheinander ihren Baumeister auf 1 beliebiges freies Feld des
oben liegenden Aktionsstreifens.

Jeder Aktionsstreifen besteht aus 5 Feldern. Auf jeweils 3 dieser Felder ist ein Ziegelstein und auf den 2 anderen ein Zahnrad abgebildet.
Diese Symbole sind auf den verschiedenen Streifen unterschiedlich angeordnet und stehen fiir die entsprechenden Aktionspunkte,
die in der folgenden Phase genutzt werden konnen.

Generell gilt:
* Je naher sein Baumeister am Kaiser steht, desto friher darf der Spieler in der folgenden Aktionsphase eine Gebaudekarte aus dem
Angebot wahlen, aber umso weniger Aktionspunkte stehen ihm kostenlos zur Verfiigung.

* Je weiter entfernt sein Baumeister vom Kaiser steht, desto mehr Aktionspunkte stehen dem Spieler in der folgenden Aktionsphase
kostenlos zur Verfiigung, aber umso weniger Auswahl hat er bei den Gebaudekarten aus dem Angebot.

2, @ >4
3. AKTIONSPHASE AR i"" :

Nachdem alle Spieler ihren Baumeister gesetzt haben, wird die Aktionsphase
in der Reihenfolge der Baumeister auf dem Aktionsstreifen durchgefihrt.
Es beginnt der Spieler, dessen Baumeister am nachsten zur Kaiserfigur steht.

Achtung: In dieser Phase spielt es keine Rolle, wer die Startspielerfigur besitzt. Die Spielreihenfolge wird durch die Platzierung der
Baumeister auf dem Aktionsstreifen vorgegeben.

Gebaudekarte aus dem Angebot wihlen
Zunachst wahlt der Spieler, der an der Reihe ist, 1 Gebaudekarte aus dem Angebot und nimmt sie auf die Hand.

Aktionen ausfithren

Anschlieflend darf der Spieler bis zu 2 Aktionen — Ix Bauen und 1x Produktion — ausfiihren. Jede dieser Aktionen darf er nur einmal
pro Aktionsphase nutzen. Die Reihenfolge, in der er sie ausfuhrt, darf er jedoch selbst bestimmen. Die 1. Aktion muss vollstandig
abgeschlossen sein, bevor die 2. Aktion ausgefihrt wird. Der Spieler muss keine Aktion ausfuhren, wenn er nicht kann oder mochte.

Kostenlose Aktionspunkte

Je nachdem, auf welchem Feld des Aktionsstreifens sein Bau-
meister steht, stehen dem Spieler fiir seine Aktionen kosten-
lose Aktionspunkte in Form von Bau- und/oder Produktions-
punkten zur Verfuigung: Er erhélt den Aktionspunkt des Feldes,
auf dem sein Baumeister steht, sowie die Aktionspunkte aller
Felder, die in Richtung der Kaiserfigur vor seinem Baumeis-
ter liegen. Baupunkte werden durch Ziegelsteine @8 und
Produktionspunkte durch Zahnrider %2 dargestellt.

Hinweis: Der Spieler darf grundsatzlich beide Aktionen — Bauen und Produktion — durchfiihren, egal ob sein Baumeister auf einem

Ziegelstein oder einem Zahnrad steht. Die Bau- und Produktionspunkte werden nicht in Form von Markern oder &hnlichem
vergeben, sondern sind nur virtuell vorhanden.




Zusatzliche Aktionspunkte kaufen
Der Spieler darf sich vor einer Aktion beliebig viele zusatzliche Aktionspunkte kaufen:

Jeder Baupunkt B8 kostet 2 Geld.
Jeder Produktionspunkt £ kostet 1Geld.

Der Spieler muss das zu zahlende Geld vor der entsprechenden Aktion besitzen und legt es in den allgemeinen Vorrat zuriick.
Achtung: Jedes Geld ist bei Spielende 1Siegpunkt wert. Das Kaufen zusatzlicher Aktionspunkte sollte also wohluberlegt sein.

8 Aktion Bauen . S A
Der Spieler darf mit dieser Aktion genau 1 Gebaude bauen. Er hat dazu | : ”
die Gebaudekarten auf seiner Hand zur Auswahl. Jede Gebaudekarte zeigt
oben links, die geforderten Baukosten von 1, 2 oder 3 Baupunkten an. Um
das Gebaude zu bauen, muss der Spieler mindestens so viele Baupunkte
zur Verfugung haben, wie gefordert. Etwaige Uberzahlige Baupunkte ver-
fallen und konnen nicht mit in die nachste Runde genommen werden.

Hinweis: Da die Aktion Bauen nur einmal pro Runde ausgefiihrt werden
darf, macht es keinen Sinn mehr als 3 Baupunkte zur Verfiigung
zu haben, beziehungsweise Baupunkte zu kaufen, die man nicht
benotigt.

Die gebaute Karte muss so platziert werden, dass sie senkrecht oder
waagerecht mit mindestens einer kompletten Kante an bereits ausliegende
Gebaudekarten des Spielers angrenzt. Sie muss auf einen freien Platz
gebaut werden und Gebaude, die bereits in der Stadt liegen, durfen nicht
bewegt oder ersetzt werden. Einzige Ausnahme sind die , Aquadukte”,
mit denen man eine bereits ausliegende Karte ersetzen darf (siche
Gebaudeubersicht).

Beim Auslegen der Karten ist zu beachten, dass die Stadt jedes Spielers
maximal 4 Karten in der Lange und 4 Karten in der Breite haben darf.
Somit entsteht im Verlauf des Spiels eine quadratische Stadt aus maximal
4x4 (=16) Karten.

Ein Spieler darf auf das Bauen verzichten, wenn er zum Beispiel nicht genug
Baupunkte hat und keine weiteren dazukaufen kann oder mochte. Seine ! 3
Stadt enthalt dann bei Spielende entsprechend weniger Karten. HECECETED)!

@ Baut ein Spieler ein offentliches Gebaude, nutzt er sofort einmal die entsprechende Funktion dieses Gebaudes.
Die Funktionen der verschiedenen 6ffentlichen Gebaude sind in der Gebaudetbersicht erklart.

Auf einigen der Gebaude aus dem Stapel I sind zusatzlich 1bis 3 Sternsymbole oberhalb der unteren Leiste abgebildet.
Baut ein Spieler ein solches Gebaude, nimmt er sich sofort die entsprechende Anzahl an Einflussmarkern aus dem
Vorrat und legt sie neben seine Stadt.

# Aktion Produktion

Um die Produktion in Gang zu setzen, benétigt der Spieler 2 Produktionspunkte. Dadurch darf er die Funktionen aller
Produktionsgebaude in seiner Stadt einmal nutzen. Die Funktionen der verschiedenen Produktionsgebaude sind in der
Gebaudeubersicht erklart.

Hat er nur 1 oder keinen Produktionspunkt zur Verfiigung, kann er damit keines seiner Produktionsgebaude aktivieren, es sei
denn, er kauft den oder die fehlenden Produktionspunkte dazu.

Hinweis: Da die Aktion Produktion nur einmal pro Runde ausgefiihrt werden darf, macht es keinen Sinn in einer Runde mehr als
2 Produktionspunkte zur Verfiigung zu haben.

Zum Abschluss seiner Aktionsphase nimmt der Spieler seinen Baumeister vom Aktionsstreifen und stellt ihn, wenn maglich, auf das in
dieser Runde von ihm errichtete Gebaude. Ansonsten stellt er ihn neben seine Stadt.
Wichtig: Etwaige nicht verbrauchte Aktionspunkte verfallen und kénnen nicht mit in die nachste Runde genommen werden.

Anschlieflend ist der nachste Spieler an der Reihe, das heif3t derjenige, dessen Baumeister jetzt am néachsten zur Kaiserfigur steht.



RUNDENENDE

Nachdem alle Spieler ihre Aktionsphase durchgeftihrt haben, endet die aktuelle Runde. Der Spieler mit der Startspielerfigur, gibt diese
an den im Uhrzeigersinn folgenden Spieler weiter, der zum Startspieler der nachsten Runde wird.

Einflusswertung

Liegt aktuell mindestens 1 Einflusswertungskarte neben dem Angebot, kommt es vor der neuen Runde noch zu einer Einflusswertung:

Der Spieler, der die meisten Einflussmarker besitzt, gewinnt diese Einflusswertung, muss daftr aber alle seine Einflussmarker
in den allgemeinen Vorrat zuriicklegen. Anschliefend nimmt er sich die Einflusswertungskarte und legt sie neben seine Stadt.
Einflusswertungskarten bringen bei Spielende entsprechend ihres abgebildeten Wertes Siegpunkte.

Bei Gleichstand wird die Einflusswertungskarte in dieser Runde nicht vergeben und bleibt liegen, bis am Ende einer der
folgenden Runden ein einzelner Spieler die meisten Einflussmarker besitzt. Es kann daher vorkommen, dass mehr als eine
Einflusswertungskarte in der Tischmitte liegt. Der Spieler, der dann die nachste Einflusswertung gewinnt, erhlt alle diese
Einflusswertungskarten.

Sollte es am Ende der 14. Runde einen Gleichstand bei der Einflusswertung geben, wird die Einflusswertungskarte — gegebenenfalls
auch mehrere Einflusswertungskarten — nicht mehr vergeben.

SPIELENDE

Das Spiel endet nach der 14. Runde mit der letzten Einflusswertung.

SCHLUSSWERTUNG

Die Spieler werten nun die Gebaude in ihrer Stadt, ihr Geld und ihren Einfluss. Der lteste Spieler nimmt den Wertungsblock und notiert
die Siegpunkte. Dazu geht er die verschiedenen Wertungskategorien Zeile firr Zeile von oben nach unten durch und fragt jeden Spieler
nach seinem jeweiligen Ergebnis. Auf der letzten Seite der Gebaudeiibersicht befindet sich ein ausfiihrliches Wertungsbeispiel.

Wohngebiete Wohnhauser Wert 2 Wohnhauser Wert 3 Wohnhauser Wert 4

Waagerecht und senkrecht zusammenhéangende Wohnhauser mit dem gleichen Wert - 2, 3 oder 4 - bilden zusammen ein
Wohngebiet. Ein Wohngebiet kann auch aus nur 1 Wohnhaus bestehen, wenn es an kein anderes Wohnhaus mit gleichem Wert
waagerecht oder senkrecht angrenzt. Es kann mehrere Wohngebiete aus Wohnhéusern mit dem gleichen Wert in einer Stadt
geben, die auch alle gewertet werden.

Die Siegpunkte fiir ein Wohngebiet ergeben sich aus der Summe der Wohnhauswerte dieses Gebiets, multipliziert mit der
Anzahl der verschiedenfarbigen, waagerecht oder senkrecht an dieses Wohngebiet angrenzenden offentlichen Gebaude.

Da es insgesamt 4 verschiedene Farben bei den 6ffentlichen Gebauden gibt, kann der zweite Faktor maximal 4 sein. Grenzt mehr
als 1 gleichfarbiges offentliches Gebaude an das selbe Wohngebiet an, zahlt davon nur 1fiir die Ermittlung der Siegpunkte fir dieses
Wohngebiet. Allerdings kann 1 6ffentliches Gebaude fiir mehrere verschiedene daran angrenzende Wohngebiete zahlen.

Hinweis: Bei der Schlusswertung ist nur die Farbe von offentlichen Gebauden entscheidend. Die Spezialversion eines
offentlichen Standardgebaudes gleicher Farbe hat zwar beim Bauen eine leicht geanderte Funktion, wird aber fiir die
Schlusswertung absolut gleichwertig behandelt. Grenzen also bei der Schlusswertung zum Beispiel eine Arena und das
Kolosseum an das selbe Wohngebiet an, zahlt nur 1 davon fir die Wertung des Gebiets.

Achtung: Ein Wohngebiet, an das bei Spielende kein 6ffentliches Gebaude waagerecht oder senkrecht angrenzt, bringt keine

Siegpunkte.

Die Spieler werten zunéchst die Wohngebiete mit Hausern des Werts 2, dann des Werts 3 und abschlieend die Gebiete mit

Hausern des Werts 4 in ihrer Stadt. Fir jeden Spieler wird die Summe seiner Siegpunkte fur den jeweiligen Wohnhauswert in der

entsprechenden Zeile auf dem Wertungsblock notiert.

[ala]a)

0| Aquadukte

Je nach Anzahl der Aquadukte in seiner Stadt werden fiir jeden Spieler die folgenden Siegpunkte in der entsprechenden Zeile
auf dem Wertungsblock notiert:

S e e S
@ | osp | 4se | nsP | use | 40P

D

Da in jeder Reihe oder Spalte nur genau 1 Aquadukt sein darf, kdnnen maximal 4 Aquadukte in einer Stadt liegen (siche
Gebaudedbersicht).

m Tempel

Die Tempel bringen entsprechend der auf der jeweiligen Karte angegebenen Wertungsfunktion Siegpunkte. Die Funktionen der
verschiedenen Tempel sind in der Gebaudetibersicht erklart. Fur jeden Spieler wird die Summe der Siegpunkte fir seine Tempel
in der entsprechenden Zeile auf dem Wertungsblock notiert.
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@ Geld

Je1Geld bringt bei Spielende 1Siegpunkt. Fiir jeden Spieler wird die Summe der Siegpunkte fir sein Geld in der entsprechenden
Zeile auf dem Wertungsblock notiert.

Einflussmarker

Je 2 Einflussmarker bringen bei Spielende 1 Siegpunkt. Bei einer ungeraden Anzahl an Einflussmarkern bringt der ibrig
bleibende Marker keinen weiteren Siegpunkt. Firr jeden Spieler wird die Summe der Siegpunkte fir seine Einflussmarker in der
entsprechenden Zeile auf dem Wertungsblock notiert.

Einflusswertungskarten

Die Einflusswertungskarten bringen entsprechend des auf der jeweiligen Karte angegebenen Werts Siegpunkte. Fiir jeden
Spieler wird die Summe der Siegpunkte fiir seine Einflusswertungskarten in der entsprechenden Zeile auf dem Wertungsblock
notiert.

Der Spieler mit den insgesamt meisten Siegpunkten gewinnt das Spiel.

Bei Gleichstand gewinnt derjenige der beteiligten Spieler, der bei Spielende die meisten Einflussmarker besitzt. Bei erneutem
Gleichstand gewinnt derjenige von ihnen, der bei Spielende das meiste Geld besitzt. Sollte es zu einem weiteren Gleichstand kommen,
teilen sich diese Spieler den Sieg.

SPIEL ZU ZWEIT

Fir das Spiel zu zweit gelten grundsatzlich die gleichen Spielregeln wie fiir 3 und 4 Spieler, mit den folgenden Anderungen:

SPIELVORBEREITUNG

« Einer der Spieler muss mit der Spielerfarbe Weif3, der andere mit Braun spielen. Beide nehmen sich die 2 Startgebaude und die
2 Baumeister in der entsprechenden Farbe.

« Es werden nur die Stapel I und II benoétigt.

« Es werden nur die Einflusswertungskarten mit den Werten ,4“ ,8“ und ,14“ benotigt. Sie werden von oben nach unten in
aufsteigender Reihenfolge ihrer Werte nach der 4., 8. und 14. Gebaudekarte in den Stapel I eingeschoben.

SPIELABLAUF
Das Spiel verlauft nur tiber 7 Runden, wobei die Spieler in jeder Runde zweimal an die Reihe kommen.
In der VorserermunaspHAse werden sowohl vom Stapel I als auch vom Stapel II jeweils die 2 obersten Karten gezogen und offen vor die
Stapel gelegt. Das Angebot besteht dadurch jede Runde aus insgesamt 4 Gebaudekarten.
Hinweis: Wie bei 3 und 4 Spielern kommen also in jeder Partie nach und nach alle 14 Gebaude des Stapels I ins Spiel.

In der SerzeHase werden 2 Setzrunden gespielt. Beginnend mit dem Startspieler setzt jeder Spieler zunachst 1 Baumeister auf den
Aktionsstreifen. AnschlieRend wird in der gleichen Reihenfolge eine weitere Setzrunde gespielt, in der die Spieler ihren 2. Baumeister
einsetzen.

Die AxmionspHase wird grundsatzlich wie bei 3 und 4 Spielern durchgefiihrt, auer dass jeder Spieler in deren Verlauf zweimal an
der Reihe ist, da jeder Spieler 2 Baumeister gesetzt hat. Dabei ist es wichtig zu beachten, dass der Spieler die Aktionsphasen fir
seine beiden Baumeister komplett getrennt voneinander durchfiihrt, selbst wenn beide Baumeister direkt aufeinanderfolgend auf
dem Aktionsstreifen stehen. Die Aktionsphase fiir einen Baumeister muss also immer vollstandig abgeschlossen sein, bevor die
Aktionsphase fur den nachsten Baumeister auf dem Aktionsstreifen durchgefiihrt wird. Etwaige nicht verbrauchte Aktionspunkte
verfallen zum Ende der Aktionsphase firr den einen Baumeister und konnen nicht mit in die Aktionsphase des anderen Baumeisters
ibernommen werden.

SPIELENDE
Das Spiel endet nach der 7. Runde mit der letzten Einflusswertung.
Die Schlusswertung wird genau so wie bei 3 und 4 Spielern durchgeftihrt.
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GEBAUDEUBERSICHT
PRODUKTIONSGEBAUDE i@

« Es gibt 4 verschiedene Arten von Produktionsgebauden, die jeweils unterschiedliche Funktionen besitzen.

» Die Baukosten fiir ein Produktionsgebaude betragen immer 2 Baupunkte.

« Immer wenn ein Spieler die Aktion Produktion ausfiihrt, darf er die Funktionen aller Produktionsgebaude seiner Stadt einmal nutzen.

« Die Spezialversion der Produktionsgebaude im Stapel I kombiniert die Funktionen des Gemiise- und des Getreidehofs und wird
ansonsten wie jedes andere Produktionsgebaude behandelt.

STANDARDGEBAUDE SpEziALGEBAUDE (STAPEL I)

Fuhrt der Spieler die Aktion Produktion aus,

erhalt er fur einen Gemtisehof 1Geld. erhalt er fur das Weingut 1 Geld und — wenn
Eines der beiden Startgebéude jedes Spielers ist @ - = aktuell keiner dort liegt 1 Baupunktmarker.

ein Gemiisehof. Er hat keine Baukosten, da er bei Spielbeginn :  Dieser wird wie bei einem Getreidehof behandelt.

schon gebaut ist. Stattdessen ist oben links die Spielerfarbe :

abgebildet. Ansonsten wird er wie jeder andere Gemtisehof

behandelt und besitzt die gleiche Funktion.

Fuhrt der Spieler die Aktion Produktion aus,

i) Getreidehof (3x)

Fishrt der Spieler die Aktion Produktion aus, erhalt er fiir einen Getreidehof 1 Baupunktmarker, wenn darauf aktuell
kein Baupunktmarker liegt. Den Baupunktmarker legt er auf den dafir vorgesehenen freien Platz auf dem Getreidehof.
Es darf nie mehr als 1 Baupunktmarker auf einer Getreidehof-Karte liegen. Der Spieler darf seine so erworbenen
Baupunktmarker ab sofort einsetzen, um fiir eine Aktion Bauen je 1zusatzlichen Baupunkt fur jeden eingesetzten Marker zur Verfiigung
zu haben. Er kann einen Baupunktmarker also bereits in der gleichen Aktionsphase nutzen, in der er ihn erhalten hat, wenn er die Aktion
Bauen noch nicht durchgefiihrt hat. Eingesetzte Marker legt er in den allgemeinen Vorrat zurtick. Nicht eingesetzte Baupunktmarker
diirfen mit in die neue Runde genommen werden und bleiben auf den Karten liegen.

)| Schafhof (3x)

Fuhrt der Spieler die Aktion Produktion aus, erhalt er fir einen Schafhof 1Einflussmarker.

WOHNHAUSER @ @ @

« Jedes Wohnhaus hat einen Wert von 2, 3 oder 4, der in dem Gebaudesymbol oben rechts auf der Karte angegeben ist.
« Je nach Wert betragen die Baukosten fiir ein Wohnhaus 1, 2 oder 3 Baupunkte.

» Zusammenhangende Wohnhauser gleichen Werts bilden ein Wohngebiet und bringen bei Spielende in Abhangigkeit von dazu
angrenzenden 6ffentlichen Gebauden Siegpunkte (siehe SCHLUSSWERTUNG in der Spielregel).

« Die Spezialversionen der Wohnhauser im Stapel I unterscheiden sich nur durch das Sternsymbol oberhalb der unteren Leiste und
werden ansonsten wie jedes andere Wohnhaus mit dem entsprechenden Wert behandelt.

STANDARDGEBAUDE SpeziALGEBAUDE (STAPEL [)

Wohnhaus Wert 2 (11x + 4x als Startgebaude) Luxus-Wohnhaus Wert 2 (Ix mit 17%)
Eines der beiden Startgebaude jedes Spielers
: ist ein Wohnhaus mit dem Wert 2. Es hat keine

o-em-© ) Baukosten, daesbei Spielbeginn schon gebaut
ist. Stattdessen ist oben links die Spielerfarbe abgebildet.
Ansonsten wird es wie jedes andere Wohnhaus mit dem
Wert 2 behandelt.

e ia)| Wohnhaus Wert 3 (9x) Luxus-Wohnhaus Wert 3 (Ix mit 17%)
- - OxEEm- L
& _ |@)) Wohnhaus Wert 4 (4x) ® @) Luxus-Wohnhaus Wert 4 (Ix mit 1 )
8 *
B O+ - ()
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« Es gibt 4 verschiedene Arten von offentlichen Gebauden, in den 4 Farben Griin, Rot, Gelb und Blau.
Die Baukosten fiir ein 6ffentliches Gebaude betragen immer 3 Baupunkte.

Je nach Farbe besitzen die offentlichen Gebaude unterschiedliche Funktionen, die in der unteren Leiste der jeweiligen Karte
angegeben sind. Baut ein Spieler ein 6ffentliches Gebaude, nutzt er sofort einmal die entsprechende Funktion dieses Gebaudes.

Bei Spielende bringen Wohngebiete in Abhéngigkeit von dazu angrenzenden o6ffentlichen Gebauden Siegpunkte (siche SCHLUSS-
WERTUNG in der Spielregel).

Die Spezialversionen der offentlichen Gebaude im Stapel I unterscheiden sich durch leicht verbesserte Funktionen und werden
ansonsten wie die jeweilige Standardversion behandelt.

STANDARDGEBAUDE

) Markt (3x)

i Baut der Spieler einen Markt, erhalt er sofort
je 1Geld firr jede zu diesem Markt waagerecht
oder senkrecht angrenzende Gebaudekarte.

Arena (3x)

B Baut der Spieler eine Arena, erhilt er sofort je
8 1 Einflussmarker fir jede zu dieser Arena waage-
recht oder senkrecht angrenzende Gebaudekarte.

Schule (3x)

SpeziaLceAuDE (STapeL I)

B Forum Romanum (1x)

Die Funktion entspricht der des Markts. Der
Spieler erhalt jedoch zusatzlich 1 weiteres
) Geld.

Kolosseum (1x)

3 »| Die Funktion entspricht der der Arena. Der
B Spieler erhalt jedoch zusatzlich 1 weiteren
) Einflussmarker.

Universitat (1x)

Baut der Spieler eine Schule, zieht er sofort je
1 Gebdudekarte fiir jede zu dieser Schule waage-

10m@=1w ) recht oder senkrecht angrenzende Gebaudekar-
te. Dazu entscheidet er sich fir einen der Stapel IL, Il oder IV -
sofern im Spiel — und zieht die Karten von dem entsprechenden
Stapel. Anschlieend wahlt er 1 der gezogenen Karten aus und
nimmt sie auf die Hand. Dadurch hat er im weiteren Spielverlauf
eine um 1 grofere Auswahl an Handkarten. Die restlichen gezo-
genen Karten legt er in der Reihenfolge seiner Wahl verdeckt
unter den Stapel, von dem er sie gezogen hat.

) Therme (3x)

¥ Baut der Spieler eine Therme, legt er sofort je
1 Siegpunktmarker fir jede zu dieser Therme
waagerecht oder senkrecht angrenzende
Karte auf diese Therme. Bei der Schlusswertung erhoht
jeder dieser Marker die Siegpunkte fir ein waagerecht
oder senkrecht angrenzendes Wohngebiet um 1. Grenzt
eine Therme an mehrere Wohngebiete, zahlen die darauf
liegenden Siegpunktmarker fir jedes dieser Wohngebiete.

3 000
AQUADUKTE

Die Funktion entspricht der der Schule. Der
Spieler zieht jedoch zusatzlich 1 weitere
Karte von dem entsprechenden Stapel. Er
darf jedoch wie bei der Schule nur 1 der gezogenen Karte
behalten.
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% Kaiser-Therme (1x)

Die Funktion entspricht der der Therme.
) Der Spieler legt jedoch zusatzlich 1 weiteren
Slegpunktmarker auf die Kaiser-Therme.

* In jeder Reihe oder Spalte einer Stadt darf nur genau 1 Aquadukt gebaut werden. Durch diese Bauregel konnen in einer Stadt
maximal 4 Aquadukte liegen. Aquadukte konnen wie gewohnt auf einen freien Platz gebaut werden. Sie dirfen aber auch so
gebaut werden, dass sie ein Gebaude, das sich bereits in der eigenen Stadt befindet, ersetzen. Das ersetzte Gebaude wird sofort aus
dem Spiel genommen und zuriick in die Schachtel gelegt. Die Stadt des Spielers enthalt dann bei Spielende entsprechend weniger
Karten. Die oben genannte Bauregel muss auch beim Ersetzen eingehalten werden.

« Die Baukosten fiir ein Aquadukt betragen immer 1Baupunkt.

« Aquéadukte bringen bei Spielende abhangig von ihrer Anzahl in der Stadt Siegpunkte (siehe SCHLUSSWERTUNG in der Spielregel).

« Die Spezialversion des Aquadukts im Stapel I unterscheidet sich nur durch das Sternsymbol oberhalb der unteren Leiste und wird
ansonsten wie jedes andere Aquadukt behandelt.

STANDARDGEBAUDE

Aquadukt (8x)

SpEziALGEBAUDE (STAPEL I)
GroRes Aquidukt (Ix mit 17¢)
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TempeL JITTL

« Jede Tempel-Karte gibt es nur einmal und jeder Tempel zeigt in der unteren Leiste eine eigene Wertungsfunktion fir die
Schlusswertung. Einige Tempel bringen nur dann Siegpunkte, wenn bei der Schlusswertung eine bestimmte Bedingung erfillt ist.
Eine solche Tempel-Karte bringt nur einmal die angegebenen Siegpunkte, auch wenn die Bedingung mehrfach erfiillt ware. Erfullt
der Spieler die Bedingung nicht, erhélt er fir den entsprechenden Tempel keine Siegpunkte.

« Die Baukosten fir die 5 Standard-Tempel betragen immer 3 Baupunkte.

« Die Baukosten fiir die 5 Spezial-Tempel betragen nur 2 Baupunkte.

« Die Spezialversionen der Tempel im Stapel I haben zusatzlich 1 bis 3 Sternsymbole oberhalb der unteren Leiste und werden
ansonsten wie jeder andere Tempel behandelt.

STANDARDGEBAUDE SpeziALGEBAUDE (STaPEL )
& )| Tempel der Minerva (1x, Stapel II) & . )| Tempel der Luna (x mit 17%)
Bei der Schlusswertung erhalt der Spieler & > Bei der Schlusswertung erhalt der Spieler 1 Sieg-
10 Siegpunkte, wenn seine Stadt aus insgesamt * g punkt fir jedes Sternsymbol oberhalb der
w0~ ) 16 Karten (4x4) besteht. w/E unteren Leiste auf den Karten in seiner Stadt. Das
Sternsymbol auf dem Tempel der Luna selbst zahlt auch dazu.
& i) Tempel der Fortuna (Ix, Stapel III) = ii]| Tempel des Mars (Ix mit 3%)
f Bei der Schlusswertung erhélt der Spieler 15 Sieg- 55| Bei der Schlusswertung erhalt der Spieler
punkte, wenn er mindestens je 1 6ffentliches Ge- dede 5 Siegpunkte, wenn er mindestens 1 Wohn-
iEE8-¢ | baude in allen 4 Farben in seiner Stadt hat. 18- ) haus mit dem Wert 4 in seiner Stadt hat.
@ - [a) Tempeldes Amor (Ix, Stapel III) & - (i) Tempel der Venus (Ix mit 17%)
. Bei der Schlusswertung erhélt der Spieler Bei der Schlusswertung erhalt der Spieler
» 10 Siegpunkte, wenn er mindestens 4 Wohn- o 2 Siegpunkte fiir jedes Wohnhaus mit dem
wxi@-¢ ) hauser mit dem Wert 2 in seiner Stadt hat. @E Wert 2 in seiner Stadt.
@ 7| Tempel der Juno (Ix, Stapel IV) =) )| Tempel des Jupiter (Ix mit 1%)
] Bei der Schlusswertung erhalt der Spieler : Bei der Schlusswertung erhalt der Spieler
10 Siegpunkte, wenn er mindestens 4 Tempel sl 2 Siegpunkte fiir jeden Tempel in seiner Stadt.
wxaE-¢ ) jn seiner Stadt hat. Der Tempel der Juno selbst @B Der Tempel des Jupiter selbst zahlt auch dazu.
zahlt auch dazu.
& i) Tempel des Saturnus (Ix, Stapel IV) = )| Tempel des Merkur (Ix mit 1%)
Bei der Schlusswertung erhalt der Spieler Bei der Schlusswertung erhalt der Spieler zu-
; 15 Siegpunkte, wenn er mindestens 4 Produk- s satzlich 1Siegpunkt fur je 3 Geld, die er besitzt.
wi@-¢ ) tionsgebaude in seiner Stadt hat. w/:e
VERTEILUNG DER GEBAUDEKARTEN IN DEN STAPELN
STAPEL I STAPEL IT STAPEL III STAPEL IV
PRODUKTIONSGEBAUDE Ix ) Ry ; " 2 i . " !
(je 1pro Funktion) (je 1 pro Funktion) (je 1pro Funktion)
WOHNHAUSER WERT 2 Ix 5x 3x 3x
WOHNHAUSER WERT 3 Ix 3x 3x 3x
WOHNHAUSER WERT 4 Ix 2x Ix Ix
= ~- 4x 4x 4x 4x
UL i 10 3 (je 1pro Farbe) (je 1pro Farbe) (je 1pro Farbe) (je 1pro Farbe)
AQUADUKTE Ix 4x 2x 2x
TEMPEL 5x Ix 2x 2x
14 Karten 22 Karten 18 Karten 18 Karten
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Wohngebiete mit Wohnhausern Wert 2
Der Spieler besitzt 2 Wohngebiete aus Hausern mit dem Wert 2: eines oben links, mit nur 1 Karte und eines in der Mitte mit 3 Karten.
An das erste Wohngebiet grenzt nur 1 6ffentliches Gebaude (Rot) an. Dieses Wohngebiet bringt:
2 (SuMME WOHNHAUSWERTE) X T (ANZAHL VERSCHIEDENFARBIGE OFFENTLICHE GEBAUDE) = 2 SP

An das zweite Wohngebiet grenzen insgesamt 4 6ffentliche Gebaude an, es sind jedoch nur 3 verschiedenfarbige (2x Blau und je 1x
Rot und Gelb). Nur eines der beiden blauen Gebaude zahlt bei der Ermittlung der Siegpunkte fur dieses Gebiet. Da es durch blaue
Gebaude zusatzliche Siegpunkte durch die darauf liegenden Siegpunktmarker gibt, entscheidet sich der Spieler fir dasjenige, auf dem
4 Siegpunktmarker liegen. Dieses Wohngebiet bringt:

6 (SuMME WOHNHAUSWERTE) X 3 (ANZAHL VERSCHIEDENFARBIGE OFFENTLICHE GEBAUDE) + 4 (ANZAHL SIEGPUNKTMARKER) = 22 SP

Wohngebiete mit Wohnhausern Wert 3

Der Spieler besitzt 1 Wohngebiet aus Hausern mit dem Wert 3. Es besteht aus 2 Karten und es grenzen 2 6ffentliche Gebaude (Rot und
Blau) daran an. Dieses Wohngebiet bringt:

6 (SUMME WWOHNHAUSWERTE) X 2 (ANZAHL VERSCHIEDENFARBIGE OFFENTLICHE GEBAUDE)+ 2 (ANZAHL SIEGPUNKTMARKER) = 14 SP

Wohngebiete mit Wohnhausern Wert 4

Der Spieler besitzt 1 Wohngebiet aus Hausern mit dem Wert 4. Es besteht aus 1Karte und es grenzt 1 6ffentliches Gebaude (Blau) daran
an. Dieses Wohngebiet bringt:

4 (SumME WOHNHAUSWERTE) X 1 (ANZAHL VERSCHIEDENFARBIGE OFFENTLICHE GEBAUDE) + 4 (ANZAHL SIEGPUNKTMARKER) = 8 SP

Aquadukte
Der Spieler besitzt 2 Aquadukte und erhalt daftr 12 SP.

Tempel
Der Spieler besitzt 2 Tempel.

Der Tempel unten rechts wiirde 15 SP bringen, wenn der Spieler offentliche Gebaude in allen 4 Farben in seiner Stadt hatte. Leider hat
er nur offentliche Gebaude in 3 verschiedenen Farben. Da die Bedingung nicht erfiillt ist, erhalt er fur diesen Tempel 0 SP.

Der andere Tempel bringt 1SP fiir jedes Sternsymbol oberhalb der unteren Leiste auf den Karten in seiner Stadt. Zusammen mit dem
Tempel selbst, besitzt er 4 Karten mit insgesamt 4 Sternsymbolen und erhalt dafir 4 SP.

Geld
Der Spieler besitzt 9 Geld und erhalt dafiir 9 SP.

Einflussmarker
Der Spieler besitzt 3 Einflussmarker und erhalt dafir 1SP.

Einflusswertungskarten
Der Spieler besitzt 1Einflusswertungskarte mit dem Wert 3 und erhalt daftr 3 SP.
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