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Ein kooperatives Spiel fiir 1-5 Spieler ab 8 Jahren. Spieldauer: 45-60 Minuten.

Auf dem Hohepunkt seiner Macht umfasste das Romische Reich mehr als fiinf Millionen Quadratkilometer und knapp einhundert
Millionen Menschen. In den Jahrhunderten seines Bestehens brachte das Reich grofie Errungenschaften auf den Gebieten der Technik,
Architektur, Wissenschaft, Kunst und Literatur hervor.

Zu Beginn des fiinften Jahrhunderts hatten andauernde politische Korruption, Wirtschaftskrisen und die Uberlastung des Militdirs
die Stabilitdt des Reiches stark angegriffen. Infolgedessen kam es zu massiven Einfillen von aggressiven Barbarenstimmen, die einen
Verfallsprozess einleiteten, von dem sich Rom nie wieder erholen wiirde.

SPIELBESCHREIBUNG

Biirger, Soldaten und Verbiindete des Romischen Reiches vereinigt euch in Pandemic: Untergang Roms! Stellt Armeen auf,
verteidigt eure Stadte und schmiedet Biindnisse, um dem Ansturm der Barbaren standzuhalten. Konnt ihr die einfallenden Horden
zuriickdriangen und den Untergang Roms verhindern?

Pandemic: Untergang Roms ist ein kooperatives Spiel. Das heif3t, ihr gewinnt oder verliert gemeinsam.

Ihr gewinnt, wenn alle 5 einfallenden Barbarenstimme ausgeloscht sind und/oder ihr euch mit ihnen verbiindet habt, bevor das
Romische Reich untergeht. Verlieren konnt ihr auf unterschiedliche Art und Weise: falls entweder die Stadt Roma oder zu viele
andere Stadte gepliindert werden; falls das romisches Staatsgebiet von Stammeskriegern tiberrannt wird; oder falls die Rohstoffquellen
des Reiches versiegen.

Jeder von euch iibernimmt eine andere Rolle und verfiigt damit {iber individuelle Sonderfahigkeiten, um die Chancen des Teams
zu erhdhen.

Zudem gibt es Solitarregeln fiir Einzelspieler und Varianten wie z. B. hohere Schwierigkeitsstufen und die Option ,Roma Caput
Mundi, die ihr anwenden konnt, sobald ihr mit dem Spiel etwas vertrauter seid.
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7 Spielfiguren 7 Rollenkarten 70 Spielerkarten
(49 Stadtkarten, 14 Ereigniskarten, 7 Aufstandskarten)

b EABD ) R

5 Biindnismarker 1 Aggressionsstufenmarker 1 Niedergangsmarker 6 Kastelle
(Angelsachsen/Franken, Vandalen, Hunnen, Westgoten, Ostgoten)

r* SPIELVORBER EITUNG

¢ SPIELPLAN UND SPIEL-
H . MATERIAL BEREITLEGEN

] Legt den Spielplan in die Tischmitte. Platziert 1 Kastell in Roma und die
II anderen 5 Kastelle sowie die 3 Kampfwiirfel neben dem Spielplan.

| Platziert die Legionen auf dem runden Legionen-Vorratsfeld des
Spielplans. Legt die Barbaren und Biindnismarker auf die runden
J . Barbaren-Vorratsfelder mit den jeweils passenden Farben und Symbolen.

b Legt den Aggressionsstufenmarker und den Niedergangsmarker auf das
' “] jeweils erste Feld der zugehorigen Leisten.

73 START-EINFALLE ABHANDELN

T - Sucht die 5 rot umrandeten Barbarenkarten
I 3 ~ (auf denen die Stadt Roma abgebildet ist) aus
dem Barbaren-Nachziehstapel heraus und legt sie offen
auf den Barbaren-Ablagestapel (oben rechts auf dem
| Spielplan).

i Sucht die 9 goldumrandeten Barbarenkarten heraus und
¥ legt sie beiseite. Mischt die iibrigen Barbarenkarten und legt sie verdeckt
. als Barbaren-Nachziehstapel auf das passende Feld des Spielplans. Dann
| mischt ihr die 9 gold umrandeten Karten und verfahrt folgendermaflen
y mit ihnen:
1. Deckt 3 Karten auf und fiigt in jeder darauf abgebildeten Stadt
3 Barbaren der entsprechenden Farbe hinzu.

2. Deckt 3 Karten auf und fiigt in jeder darauf abgebildeten Stadt
2 Barbaren der entsprechenden Farbe hinzu.

3. Deckt 3 Karten auf und fiigt in jeder darauf abgebildeten Stadt _ g :
1 Barbaren der entsprechenden Farbe hinzu. Y g 8 NOVE Chrnce

4. Legt diese 9 Karten offen auf die Roma-Karten auf dem
Barbaren-Ablagestapel.
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49 Barbarenkarten 7 Ubersichtskarten 3 Kampfwiirfel

oo @

100 Barbarenwiirfel 16 Legionen 1 Spielplan
(20 Angelsachsen/Franken, 22 Vandalen, 20 Hunnen, 24 Westgoten, 14 Ostgoten)

3 MATERIAL DER SPIELER |
« BEREITLEGEN

Jeder erhilt 1 Ubersichtskarte und 1 zufillige Rollenkarte mit passender
Spielfigur (welche das ist, steht oben links auf der Karte). Alle {ibrigen
Ubersichtskarten, Rollenkarten und Spielfiguren kommen in die
Schachtel zurtick.

Sortiert die Spielerkarten nach Typen (Stadt, Ereignis, Aufstand). Legt die
Aufstandskarten beiseite. 3

Zieht je nach Spielerzahl eine Anzahl an Ereigniskarten und fiigt sie den
Stadtkarten hinzu. Anschlieflend wird jedem Spieler eine Starthand von
diesem Stapel ausgeteilt.

Spielerzahl Ereignisse Starthand
2 4 4
3 5 3
4 6 2
5 8 %)

Falls ihr mit der Vestalis spielt, werden die tibrigen Ereigniskarten
gemischt und bilden einen verdeckten Ereignisstapel (siehe ,Vestalis“ auf
S.12). Andernfalls kommen sie in die Spielschachtel zuriick.

Legt eure Spieler- und Rollenkarten offen vor euch auf den Tisch. Jeder
von euch wahlt 1 seiner Stadtkarten und platziert seine Spielfigur sowie

2 Legionen aus dem Vorrat in der entsprechenden Stadt. Wer keine
Stadtkarte hat (weil ihm nur Ereigniskarten ausgeteilt wurden), darf seine
Spielfigur (mit Legionen) in einer beliebigen Stadt platzieren.

4 SPIELERKARTEN-NACH-
« ZIEHSTAPEL VORBEREITEN

Entscheidet euch fiir eine Schwierigkeitsstufe (einfach, normal oder
heroisch), indem ihr 5, 6 oder 7 Aufstandskarten verwendet. Die {ibrigen
Aufstandskarten kommen in die Spielschachtel zuriick.

Hinweis: Dies sind mehr als die Epidemiekarten im originalen Pandemic!

- ~ Teilt den Stapel der Spielerkarten in mehrere (etwa gleich hohe) verdeckte v
_c_':SE IELZUG "9\, Stapel auf. Pro Aufstandskarte benétigt ihr einen Stapel. Mischt dann in
1 s’:::]‘e’:‘:" ausfihren | | jeden Stapel genau 1 Aufstandskarte verdeckt ein und legt anschliefend
 ond Aufstan;er?;hm:ﬂ) .. die einzelnen Stapel wieder aufeinander, wobei die kleineren nach unten
2 Sarbarencinille | S kommen. Anschlieflend wird der fertige Spielerkarten-Nachziehstapel auf

das passende Spielplanfeld gelegt.

DAS SPIEL BEGINNT

: 5 Jeder von euch schaut sich seine Handkarten an. Wer die Stadt
~ mit der grofiten Entfernung zu Roma hat (angegeben in Tagen
auf der Karte), ist Startspieler.

161 191 IR laiqigeyigheisiain i

SISl ELE LS 5SS S S S SIS 1S SIS SIS SIS IS 151515151515 151515151515 5 TeTe

HIESISSISINTS]




. SEOEGEEnEEe

SPIELABLAUF

Dein Zug besteht immer aus 3 Schritten:

TS SISIS1E151S1S __._

1. 4 Aktionen ausfiihren
2. 2 Spielerkarten nachziehen (und Aufstinde abhandeln)

3. Barbareneinfille

Nach dem Schritt ,Barbareneinfille“ endet der Zug und der néchste
Spieler im Uhrzeigersinn kommt an die Reihe.

Thr solltet euch gegenseitig beraten und offen Vorschldge einbringen.
Dennoch entscheidet letztlich der Spieler, der gerade am Zug ist,
was er tut.

Eure Handkarten konnen sowohl Stadt- als auch Ereigniskarten sein.
Stadtkarten sind Ressourcen, die fiir manche Aktionen benétigt
werden. Die meisten Ereigniskarten konnen jederzeit gespielt werden,
auch im Zug eines anderen Spielers.

4 AKTIONEN
AUSFUHREN

Du kannst in deinem Zug 4 Aktionen durchfiihren.

Zur Auswahl stehen alle unten aufgefiihrten Aktionen. Jede
Kombination von Aktionen ist moglich, auch mehrmals die gleiche.
Die Sonderfahigkeiten eurer Rollenkarten konnen bestimmte Aktionen
beeinflussen. Manche Aktionen erfordern das Abwerfen von
Handkarten; abgeworfene Karten werden stets offen auf den
Spielerkarten-Ablagestapel gelegt.

MARSCHIEREN

Bewege deine Spielfigur in eine benachbarte Stadt (die s
durch eine einzelne, ununterbrochene Linie von ‘\i
beliebiger Farbe mit deinem Ausgangsort verbunden ist,
auch tiber Wasser). Du darfst bis zu 3 Legionen aus
deiner Stadt mitnehmen. Auf Barbaren-Vorratsfelder
kannst du dich nicht bewegen.

SEGELN

Wirf eine Stadtkarte ab, um deine Spielfigur von
einer Hafenstadt (erkennbar am Ankersymbol) in
eine beliebige andere Hafenstadt zu bewegen. Die
Farbe der Karte muss einer Farbe deines Zielortes
entsprechen. Du darfst bis zu 3 Legionen aus deiner
Stadt mitnehmen.

BEFESTIGEN

Wirf eine Stadtkarte deiner Stadt ab, um dort ein Kastell Cﬂ:’
aus dem Vorrat hinzuzufiigen. Sind alle Kastelle bereits im
Spiel, bewegst du ein Kastell von einer anderen Stadt in

deine. Jede Stadt kann maximal 1 Kastell haben.

ARMEE AUSHEBEN

Fiige X Legionen aus dem Vorrat deiner Stadt hinzu,

wobei X der Aushebungsstufe (angezeigt auf der +
Aggressionsleiste des Spielplans) entspricht. Du kannst

diese Aktion nur dann ausfithren, wenn deine Stadt tiber

ein Kastell verfiigt.

Sind nicht geniigend Legionen im Vorrat, platzierst du so viele wie
moglich. Es werden keine Legionen vom Spielplan in deine Stadt
bewegt.
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KAMPFEN

Wirf bis zu 1 Kampfwiirfel pro Legion in deiner Stadt
(maximal 3) und wende das Wiirfelergebnis auf deine Stadt
an. Du kannst diese Aktion nur dann ausfithren, wenn
mindestens 1 Barbar in deiner Stadt ist.

i Entferne 1 Legion.

5] Entferne 1 Barbaren (dieses Symbol taucht auf
2 Wiirfelseiten auf).

i Entferne 1 Barbaren und 1 Legion.

Entferne 2 Barbaren und 1 Legion.

‘* Handle die Sonderfihigkeit deiner Rolle ab.

Beim Entfernen von Barbaren kannst du eine beliebige
Farbkombination wéhlen, musst aber so viele Wiirfel wie moglich
entfernen. Entfernte Legionen und Barbaren kommen in ihre
jeweiligen Vorrite zuriick.

(AL L L L LLLLLL L L
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. KAMPFBEISPIEL E
| Sophia steht mit 2 Legionen in Carnuntum. Dort befinden sich ’ !
2 griine Wiirfel (Hunnen) und 1 blauer Wiirfel (Ostgoten).
| Dasie 2 Legionen hat, darf sie 1 oder 2 Wiirfel werfen. Um |
moglichst gute Chancen gegen die Barbaren zu haben, nimmt ||
sie beide Wiirfel. Insgesamt wiirfelt sie 2 Legionssymbole
| und 4 Barbarensymbole, d. h. sie muss 2 Legionen und
3 Barbaren entfernen. (]
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HANDELN

Falls ein anderer Spieler in deiner Stadt ist und ihr
beide einverstanden seid, kannst du 1 der folgenden
Optionen wihlen:

R Gib eine Stadtkarte deiner Stadt an jenen Spieler.
& Nimm eine Stadtkarte deiner Stadt von jenem Spieler.
Hat dadurch einer von euch jetzt mehr als 7 Karten auf der Hand, muss

er eine beliebige davon abwerfen (oder eine Ereigniskarte spielen, siche
»Ereigniskarten® auf S. 8).
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|l HANDELSBEISPIEL

Ophelia und Maximilian stehen beide in
Aquileia. Ophelia sammelt weifle Karten
und Maximilian hat die weifle Aquileia-
Karte. Sie fragt Maximilian, ob sie die
Karte haben kann.

Maximilian willigt ein und Ophelia
verwendet eine Aktion, um die Karte zu
nehmen. Da sie nun 8 Handkarten hat,
beschlief3t sie, das Ereignis ,, Mortui Non
Mordent® zu spielen, was 2 gleichfarbige Barbaren entfernt und
ihre Handkarten wieder auf 7 reduziert.

VIITINOV -

————er,
ORTUI NON MORDE!
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BUNDNIS SCHLIESSEN

Wirf einen Kartensatz in der Farbe eines Stammes ab, um ein Biindnis
zwischen allen Spielern und diesem Stamm zu schliefSen. Du kannst
diese Aktion nur dann ausfithren, wenn mindestens 1 Barbar jenes
Stammes in deiner Stadt ist.

Vandalen Westgoten Hunnen  Angelsachsen  Ostgoten
(5 Karten) (5 Karten) (4 Karten) & Franken (3 Karten)
(5 Karten)

Nachdem ein Biindnis geschlossen worden ist, wird der entsprechende
Biindnismarker auf das Biindnisfeld unten links auf dem
Spielplan gelegt.

Verbiindete Barbaren fallen weiterhin in Stiddte ein und konnen wie
gewohnt bekampft werden. Ihr benétigt Biindnisse, um das Spiel zu
gewinnen, und fiir die Aktion ,,Barbarensoldner anwerben®.

BARBARENSOLDNER ANWERBEN

Wirf eine Karte in der Farbe eines verbiindeten Stammes ab, um
alle Barbaren dieser Farbe aus deiner Stadt zu entfernen. Fiige dann
maximal ebenso viele Legionen aus dem Vorrat in deiner Stadt hinzu.

Sind nicht geniigend Legionen im Vorrat, platzierst du so viele
wie moglich. Es werden keine Legionen vom Spielplan in deine
Stadt bewegt.

‘ ANWERBUNGSBEISPIEL
|

Ophelia steht mit 1 Legion und 3 griinen

Barbaren in Philippopolis. In einem
| fritheren Spielzug haben Ophelia und ihre
Mitspieler ein Biindnis mit den Hunnen
geschlossen. Sie wirft eine griine Karte ab,
' um die Barbaren als S6ldner anzuwerben.
Dazu legt sie die 3 griinen Wiirfel in den
entsprechenden Vorrat zuriick und ersetzt
sie durch 3 Legionen.
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2 SPIELERKARTEN
NACHZIEHEN

Nachdem du deine Aktionen ausgefiihrt hast (maximal 4),
ziehe 2 Karten auf einmal vom Spielerkarten-Nachziehstapel.

Sollte der Spielerkarten-Nachziehstapel vor dem
Nachziehen aus weniger als 2 Karten bestehen, endet das
Spiel sofort und ihr habt verloren! (Der Ablagestapel wird
nicht neu gemischt.)

AUFSTANDE

Falls du eine Aufstandskarte ziehst, fithre sofort
folgende Schritte aus:

1. Aggression: Bewege den Aggressionsstufen-
marker um 1 Feld auf der Leiste nach rechts.

2. Aufstand: Ziehe die unterste Karte des St
Barbaren-Nachziehstapels und fiige in der dort abgebildeten Stadt
3 entsprechende Barbaren hinzu. Die Barbarenkarte kommt auf
den Barbaren-Ablagestapel.

Wird die Stadt von Legionen verteidigt, verringert dies die Anzahl
der hinzugefiigten Barbaren (siehe ,,Stddte verteidigen auf S. 7).
Falls es keine Verteidigung gibt und die Stadt anschlieflend 4 oder
mehr gleichfarbige Wiirfel hitte, wird sie auf 3 Wiirfel dieser Farbe
aufgefiillt und danach gepliindert (siehe ,,Stadte pliindern auf

S. 8).

3. Verschirfung: Mische nun alle Karten des Barbaren-Ablagestapels
(einschliefllich der gerade gezogenen und der Karten, die bei
der Spielvorbereitung beiseitegelegt wurden) und lege sie dann
verdeckt auf den Barbaren-Nachziehstapel.

Vergiss nicht: Beim Abhandeln dieser Schritte wird stets die unterste
Karte vom Barbaren-Nachziehstapel gezogen. Nur die Karten im
Barbaren-Ablagestapel werden gemischt und oben auf den bestehenden
Barbaren-Nachziehstapel gelegt.

Sollte der seltene Fall eintreten, dass du 2 Aufstandskarten gezogen
hast, fithre die obigen Schritte zweimal nacheinander aus. Beim zweiten
Mal ist die fiir den Aufstand gezogene Barbarenkarte die einzige, die
am Ende ,,neu gemischt“ und oben auf den Barbaren-Nachziehstapel
gelegt wird. Ereigniskarten (siehe S. 8) diirfen nach dem Abhandeln
der ersten Aufstandskarte und vor dem Abhandeln der zweiten Karte
gespielt werden.

Nachdem du die Schritte einer Aufstandskarte abgehandelt hast,
kommt diese Karte in die Spielschachtel zuriick. Du darfst dafiir keine
Ersatzkarte vom Spielerkarten-Nachziehstapel ziehen!

HANDKARTENLIMIT

Immer wenn du mehr als 7 Karten auf der Hand hast (gerade
gezogene Aufstandskarten zihlen nicht mit), musst du deine
Handkarten sofort auf 7 reduzieren. Das kannst du dadurch tun,
indem du Karten abwirfst oder Ereignisse ausspielst. Dies gilt zu jeder
Zeit, auch im Zug eines anderen Spielers.
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BARBARENEINFALLE

Jetzt werden die obersten X Karten des Barbaren-Nachziehstapels
einzeln nacheinander aufgedeckt, wobei X der aktuellen Aggressionsstufe
entspricht (angegeben auf der Aggressionsleiste des Spielplans). Fiir jede
umgedrehte Karte fallen in 1 Stadt Barbaren ein. Anschhef&end kommt
die Karte auf den Barbaren-Ablagestapel.

Jede Barbarenkarte gibt die Farbe des einfall-
enden Stammes, eine Stadt und eine Volkerwan-
derungsroute an. Eine Volkerwanderungsroute
ist eine Reihe von Stadten, die von der
abgebildeten Stadt zuriick zu einem Barbaren-
Vorratsfeld fithrt. In manchen Fillen (siehe
unten) konnen die Barbaren noch nicht in

die abgebildete Stadt einfallen und fallen
stattdessen in eine andere Stadt entlang der
Volkerwanderungsroute ein.

Volkerwanderungsroute

IN STADTE EINFALLEN

Wenn Barbaren in eine Stadt einfallen, legt ihr 1 Wiirfel aus dem
entsprechenden Barbaren-Vorrat in diese Stadt, es sei denn, die Stadt
wird verteidigt (siehe ,,Stadte verteidigen auf S. 7).

Fiir einfallende Barbaren gelten gewisse Einschrankungen. Sie konnen
nur dann in eine Stadt einfallen, wenn mindestens 1 der folgenden
Bedingungen erfiillt ist:

R Es befinden sich bereits 1 oder mehrere Barbaren des jeweiligen
Stammes in der Stadt.

& In der davorliegenden Stadt auf der Vélkerwanderungsroute
befinden sich bereits 1 oder mehrere Barbaren des
jeweiligen Stammes.

Beim Abhandeln eines Barbareneinfalls musst ihr zuerst iiberpriifen, ob
die Barbaren in die abgebildete Stadt einfallen kénnen.

BEISPIELE FUR BARBARENEINFALLE
Ophelia deckt die schwarze Karte von Lugdunum auf. Da
bereits ein schwarzer Wiirfel (Vandalen) in Lugdunum liegt,
fiigt sie einen weiteren schwarzen Wiirfel hinzu.

Ophelia dreht die schwarze Karte von Tingi um. Dort

liegen noch keine schwarzen Wiirfel, allerdings liegt

ein schwarzer Wiirfel in Corduba (der Stadt, die auf der
Volkerwanderungsroute unmittelbar vor Tingi liegt). Es wird
also ein schwarzer Wiirfel in Tingi hinzugefiigt.
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Konnen sie das nicht, tiberpriift ihr die nachste Stadt auf der .
Volkerwanderungsroute. Kann auch dort kein Barbareneinfall STADTE VERTEIDIGEN

stattfinden, folgt ihr der Volkerwanderungsroute weiter nach hinten, Wenn ein Barbar in einer Stadt mit 1 oder mehreren Legionen
bis ihr eine Stadt findet, in die die Barbaren einfallen konnen. hinzugefiigt werden miisste, wird diese Stadt von den Legionen
verteidigt. Dies verhindert das Hinzufiigen des Barbaren, entfernt
aber gleichzeitig 1 oder mehrere Legionen aus der Stadt.

b e = - Haben die Legionen Unterstiitzung von einer Spielfigur oder einem
BEISPIEL FUR EINEN BARBARENEINFALL Kastell, werden sie angegriffen; entfernt 1 Legion aus der Stadt und
Maximilian deckt die weifle Karte von Patrae auf und stellt legt sie in den Vorrat zuriick.

fest, dass dort keine Barbaren einfallen konnen. Als nichstes
tiberpriift er Athenae und kommt zum selben Schluss. Er macht
weiter mit Constantinopolis und sieht, dass der weifle Wiirfel in
Tyras einen Barbareneinfall in Constantinopolis ermoglicht. Er
fugt also einen Wiirfel hinzu.

Maximilian miisste eigentlich
einen schwarzen Wiirfel nach
Carthago legen. Dort stehen
jedoch 2 Legionen zusammen mit
Ophelias Spielfigur. Statt einen
schwarzen Wiirfel hinzuzufiigen,
entfernt er also 1 Legion.

Maxmilian miisste eigentlich
einen orangefarbenen Wiirfel
nach Roma legen. Dort

stehen jedoch 3 Legionen

und ein Kastell. Statt einen
orangefarbenen Wiirfel hinzuzu-
fiigen, entfernt er also 1 Legion.

SPIELZUG
1. 4 Aktionen ausfithren

2. 2 Spielerkarten ziehen
{und Aufstinde abhandeln)

wwsesseees  Werden die Legionen nicht von einer Spielfigur oder einem Kastell
TR unterstiitzt, werden sie iiberfallen; entfernt alle Legionen aus der Stadt
und legt sie in den Vorrat zuriick.

e - ——— -

Falls ihr das Ende der Volkerwanderungsroute (also den Barbaren-
Vorrat) erreicht, ohne eine geeignete Stadt zu finden, fallen die
Barbaren in die Stadt ein, die benachbart zum Vorrat auf der
Volkerwanderungsroute liegt.

VERTEIDIGUNGS BEISPIEL

Maximilian miisste eigentlich
einen griinen Wiirfel nach
Philippopolis legen. Dort stehen
2 Legionen, aber weder eine
Spielfigur noch ein Kastell.
Maximilian entfernt also beide
Legionen, anstatt einen griinen

Wiirfel hinzuzufiigen.
=

BEISPIEL FUR EINEN
BARBARENEINFALL

Maximilian deckt die orangefarbene
Karte von Eburacum auf. Es liegen
keine orangefarbenen Wiirfel (Angel-
sachsen) in Eburacum, Londinium
oder Gesoriacum. Also legt
Maximilian 1 orangefarbenen Wiirfel in die Stadt, die benachbart
zum orangefarbenen Barbaren-Vorrat ist: Gesoriacum.

Hinweis: Wenn beim Abhandeln einer Aufstandskarte mehrere Wiirfel
hinzugefiigt werden, fiigt man einen nach dem anderen hinzu und
handelt fiir jeden Wiirfel nach Bedarf einen Angriff oder Uberfall ab.

Wiirde ein Barbar in einer Stadt hinzugefiigt werden, in der bereits
3 Barbaren seiner Farbe sind, wird kein vierter hinzugefiigt. Stattdessen
wird die Stadt gepliindert (siehe ,,Stadte pliindern® auf S. 8).
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STADTE PLUNDERN ENDE DES ZUGES

Wenn sich 3 gleichfarbige Barbaren in einer Stadt befinden und ein

vierter Barbar derselben Farbe hinzugefiigt wiirde, pliindern sie Nach dem Schritt ,,Barbareneinfélle“ endet dein Zug und der Spieler
stattdessen die Stadt. Riickt den Niedergangsmarker um 1 Feld auf links von dir ist am Zug.

der Leiste nach unten. Falls in der Stadt ein Kastell steht, wird es in

. den Vorrat zuriickgelegt, dann wird in jeder benachbarten Stadt (auch

abseits der Vélkerv%angerungsroute) 1 Barbar des entsprechenden E RE IGN I S KART E N

: Stammes hinzugefiigt. Legionen konnen ihre Stidte gegen diese

Wiirfel verteidigen. Das Ausspielen einer Ereigniskarte zahlt nicht als Aktion und ist auch

i . P . . . dann erlaubt, wenn man nicht selbst am Zug ist. Der Spieler, der die
Liegen in einer dieser Stidte bereits 3 Barbaren des entsprechenden Ereigniskarte ausspielt, entscheidet, wie sie eingesetzt wird.

Stammes, wird kein vierter platziert. Stattdessen findet nach
Abhandlung der aktuellen Pliinderung eine Kettenreaktion statt und Viele Ereigniskarten haben eine Standardoption und eine starkere

die betroffene Stadt wird ebenfalls geplindert. »korrupte Option, die den Niedergang beschleunigt. Wenn du dich
- . i . fiir die Standardoption entscheidest, wird der Effekt abgehandelt und
Fiir jede Kettenreaktion wird zuerst der Niedergangsmarker um 1 Feld die Karte abgelegt. Wihlst du die korrupte Option, musst du den

n:ach unten geriickj[. Dann werden wie oP)en beschriebenIBarl?aren Niedergangsmarker um 1 Feld nach unten riicken, bevor du den Effekt
hinzugefiigt, wobei keine Barbaren in Stddte kommen, die beim abhandelst und die Karte ablegst.

Abhandeln der aktuellen Barbarenkarte bereits gepliindert (oder durch
eine Kettenreaktion gepliindert) wurden.

BEISPIEL FUR KORRUPTE EREIGNISSE

FF o o o : F o« oF o FIFFF P T
- Bevor im Schritt ,,Barbareneinfille” die
U PLUNDERUNGSBEISPIEL erste Karte aufgedeckt wird, spielt Ophelia

| Maximilian deckt die blaue Karte
von Sinope auf. Da in Sinope bereits
3 blaue Wiirfel liegen, wird die Stadt
gepliindert. Maximilian riickt den
Niedergangsmarker um 1 Feld nach
unten. Eigentlich miisste er 1 Wiirfel
nach Constantinopolis legen, doch
diese Stadt wird verteidigt; die dort
stationierten Legionen werden tiberfallen und beide entfernt
(aber es kommt kein blauer Wiirfel hinzu).

das Ereignis ,,Mortui Non Mordent*. Sie
entscheidet sich fiir die korrupte Option:
Zuerst rickt sie den Niedergangsmarker
nach unten, dann handelt sie den Effekt
ab und entfernt je 2 Wiirfel aus Burdigala
und Lugdunum.

Auflerdem miisste er einen Wiirfel nach Chersonesus legen.
Da dort bereits 3 blaue Wiirfel liegen, kommt es zu einer
Kettenreaktion. Maximilian riickt den Niedergangsmarker
um 1 Feld nach unten und legt 1 blauen Wiirfel nach Tyras.
Nach Sinope legt er keinen Wiirfel, da es im Zuge dieser
Barbarenkarte bereits gepliindert wurde.

Sofern nichts anderes angegeben ist, konnen Ereigniskarten jederzeit
gespielt werden. Nur zwischen dem Zichen und Abhandeln einer Karte
ist es nicht moglich, Ereignisse zu spielen. Nach dem Spielen einer
Ereigniskarte kommt sie auf den Spielerkarten- Ablagestapel.

Wird die Stadt Roma gepliindert oder erreicht der
Niedergangsmarker das unterste Feld der Leiste,
endet das Spiel sofort und ihr habt verloren!

————
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SPIELERKARTEN ZUR ERINNERUNG

R Denkt daran, bei der Vorbereitung des Spiels die 5 rotum-
randeten Roma-Karten auf den Barbaren-Ablagestapel
zu legen. Sobald die erste Aufstandskarte gezogen wird,
werden diese Karten zusammen mit den anderen Karten im
Barbaren-Ablagestapel gemischt.

Legt eure Spielerkarten offen vor euch, damit alle Mitspieler sie
sehen konnen.

Nur Stadt- und Ereigniskarten zdhlen als Handkarten. Eure Rollen-
und Ubersichtskarten sowie samtliche Aufstandskarten, die ihr zieht,
werden nicht auf eurer Handkartenlimit angerechnet. R Bei Barbareneinfillen miisst ihr immer zuerst uberpriifen, ob

T die Barbaren in die abgebildete Stadt einfallen konnen. Wenn ja,
fagt ihr in jener Stadt 1 Wiirfel hinzu. Andernfalls folgt ihr der
Volkerwanderungsroute nach hinten und sucht die néchste Stadt,
in die die Barbaren einfallen konnen. (Thr diirft nicht am Anfang
der Vélkerwanderungsroute beginnen und die erste Liicke fiillen.)

Hinweis: Auf jeder Stadtkarte steht, wie viele Stadtkarten
dieser Farbe im Spielerkarten-Nachziehstapel enthalten
sind (inkl. der Karte selbst).

Thr diirft die Ablagestapel jederzeit durchsehen. :
Y Fiigt keinen Barbaren hinzu, wenn eine Stadt von 1 oder mehreren

Legionen verteidigt wird. Hat eine Stadt Legionen (aber kein
S P I E L E N DE Kastell und/oder keine Spielfigur), miisst ihr alle Legionen daraus
entfernen. Ist ein Kastell oder eine Spielfigur vorhanden, entfernt

Thr gewinnt, sobald keiner der 5 Barbarenstimme mehr eine Bedrohung Aisgrms. 1 Lezioug

fiir das Romische Reich darstellt. Dies kann fiir jeden Stamm auf zwei R Sobald eine Stadt mit Kastell gepliindert wird, kommt das Kastell
Arten geschehen: in den Vorrat zuriick.
f& Ihr habt ein Biindnis mit dem Stamm geschlossen & Wird ein Barbar direkt in einer Stadt hinzugefiigt (durch |
' Aufstande oder Plinderungen), werden die Bedingungen ’
R Es befinden sich keine Barbaren dieses Stammes in den Stidten fir das Einfallen ignoriert (es muss also kein gleichfarbiger
des Spielplans. Barbar in der Stadt oder in der Nachbarstadt entlang der
Volkerwanderungsroute sein). Trotzdem konnen Legionen die
Stadte verteidigen.
& Bezieht sich ein Spieleffekt auf ,,deine Stadt®, ist damit die Stadt
W BEISPIEL FUR DAS SPIELE NDE gemeint, in der deine Spielﬁgur gegenwértig steht.

Die Spieler fithren die Aktion ,,Biindnis schlieflen aus, um sich
mit den Hunnen zu verbiinden. Ein Blick auf den Spielplan
zeigt, dass die Ostgoten der einzige Stamm sind, mit dem sie

' kein Biindnis haben.

Nur zwei Stadte verfiigen iiber Ostgoten-Wiirfel: Aquileia und

' Ravenna (letztere wurden durch eine Pliinderung hinzugefiigt).
| Um das Spiel zu gewinnen, miissen die Spieler nun entweder ein
Biindnis mit den Ostgoten schlieffen oder alle verbleibenden
Ostgoten aus ihren Stadten vertreiben.

Ihr verliert, wenn eine der folgenden
4 Situationen eintritt:

Weitere Barbarenwiirfel miissten hinzugefugt werden, es sind aber
nicht gentigend vorhanden.

Ein Spieler kann nach seinen Aktionen keine
2 Spielerkarten nachziehen.

Der Niedergangsmarker hat das unterste Feld der
Niedergangsleiste erreicht.

.l .il';f' ) W
W

*
*
*
*

Roma wird gepliindert.
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HERAUSFORDERUNG:
SOLITARSPIEL

Wer Pandemic: Untergang Roms alleine spielt, iibernimmt
das verantwortungsvolle Amt des Kaisers und befehligt
3 verschiedene Rollen.

- I SPIELVORBEREITUNG

o Die Spielvorbereitung verlduft wie gewohnt mit folgenden Anderungen:

& Entferne die Rollenkarte ,,Mercator und die Ereigniskarte ,Do ut
des® aus dem Spiel. Sie werden beim Solitérspiel nicht verwendet.

& Ziche 3 Rollenkarten und lege sie in einer Reihe von links nach

rechts vor dir aus. Nimm dir dann die passenden Spielfiguren.
Dies sind die drei Rollen, die du befehligst. Alle 3 Rollen teilen
sich deine Handkarten. Platziere die griine Spielfigur (die

i normalerweise den Mercator darstellt) auf der ganz linken

T Rollenkarte, um anzuzeigen, welche Rolle als Erste zum Zug
.| kommt. Lege die tibrigen Rollenkarten und Spielfiguren in die
' Schachtel zurtick.

& Beim Bereitlegen des Materials der Spieler, vor dem Hinzufiigen
von Ereigniskarten, mischst du alle Stadtkarten. Teile dir selbst
eine Starthand aus 3 Karten aus und lege 3 weitere Karten offen
neben den Spielplan. Sie bilden die ,,Schatzkammer®. Mische dann
4 Ereigniskarten unter die verbleibenden Stadtkarten.

| R Platziere fiir jede Stadtkarte auf deiner Hand je 1 Spielfigur (und
ihre 2 Legionen) in der zugehorigen Stadt.

"I SPIELABLAUF

- Im Grunde verlduft das Spiel genauso wie bei der Mehrspielervariante,
nur dass es nicht mehrere Spieler gibt, die nacheinander zum Zug
kommen. Stattdessen kontrollierst du alle 3 Rollen auf dem Spielplan.
Du handelst ihre Ziige einen nach dem anderen ,,im Uhrzeigersinn®
(also von links nach rechts) ab. Mit der weiflen Spielfigur markierst du,
welche Rolle gerade am Zug ist.

Alle 3 Rollen teilen sich eine Kartenhand. Dein Handkartenlimit
I ist nach wie vor 7, wobei du dieses Limit durch die Schatzkammer
erweitern kannst.

! Alle sonstigen Regeln (Schritte eines Zuges, andere Aktionen,
Bedingungen fiir Sieg und Niederlage) werden wie gewohnt befolgt.

SCHATZKAMMER

Die Schatzkammer ist ein Bereich neben dem Spielplan, der
Stadtkarten enthalten kann. Wihrend der Spielvorbereitung werden
einige Stadtkarten in die Schatzkammer gelegt. Mit der Aktion
»Handeln“ kannst du andere Karten dort platzieren oder eine beliebige
Karte herausnehmen.

Du kannst beliebig viele Karten in der Schatzkammer lagern.

HANDELN

Statt der normalen Aktion kannst du beim Handeln 1 der folgenden
Optionen wéhlen:

R Lagere cine Stadtkarte deiner Stadt von deiner Hand in der
Schatzkammer ein.

fR Entnimm eine Stadtkarte deiner Stadt aus der Schatzkammer und
nimm sie auf deine Hand.

T nqasr_smm”’%mﬁ‘é SISTSISIS]
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HANDELSBEISPIEL

Falls du die Tyras-Karte hast und in Tyras bist, kannst du die
Karte in der Schatzkammer einlagern. Alternativ kannst du die
Tyras-Karte aus der Schatzkammer entnehmen (sofern dort
eine liegt) und sie auf deine Hand nehmen.

ISISISISISSIGLS }5 s

HERAUSFOR DERUNG:
ROMA CAPUT MUNDI

Nach ein paar Standardpartien (mit oder ohne Solitdrspiel) konnt

ihr eure Fahigkeiten an dieser Spielvariante erproben. Bei der
Herausforderung ,,Roma Caput Mundi“ miisst ihr das Gesetz befolgen,
nach dem es romischen Legionen verboten ist, die Stadt Roma

zu betreten.

SPIELVORBEREITUNG

Die Spielvorbereitung verlduft wie gewohnt mit folgenden Anderungen:

R Bei der Auswahl der Schwierigkeitsstufe verwendet ihr 4, 5 oder
6 Aufstandskarten fiir die Stufen einfach, normal oder
heroisch. Alternativ kénnt ihr ein legendires Spiel wagen und
7 Aufstandskarten verwenden.

& Platziert kein Kastell in Roma; dieses Kastell bleibt im Vorrat.

R Wenn ihr eine Roma-Karte ausgeteilt bekommt und in Roma
starten wollt, werden die 2 Legionen, mit denen ihr normalerweise
startet, nicht platziert und bleiben im Vorrat liegen.

SPIELABLAUF

Das Spiel verlauft wie gewohnt, nur dass Legionen nicht nach Roma
bewegt oder in Roma hinzugefiigt werden kénnen, weder durch
Spieleraktionen, noch durch Rollenkarteneffekte, Ereigniskarten oder
andere Spieleffekte.

Da die Stadt ,,ungeschiitzt® ist, miisst ihr fiir jeden
Barbaren, der normalerweise in Roma hinzugefiigt wiirde,
stattdessen den Niedergangsmarker um 1 Feld nach

unten riicken.
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ANMERKUNGEN ZUM HISTORISCHEN HINTERGRUND f

Pandemic: Untergang Roms basiert auf historischen Ereignissen, die sich rund um den Verfall des Westromischen Reiches,
angefangen mit den ersten Anzeichen von Instabilitit im dritten Jahrhundert unserer Zeitrechnung bis hin zur Absetzung des letzten
westromischen Kaisers (Julius Nepos oder Romulus Augustulus, je nachdem wen man fragt) im spéten fiinften Jahrhundert, zutrugen.

Obwohl wir uns sehr bemiiht haben, die Spielmechaniken den geschichtlichen Hintergriinden anzupassen, war es nicht unser Ziel,
eine historische Simulation zu kreieren. Der Untergang des Romischen Reiches hatte mannigfaltige Griinde, die bis heute unter
Historikern umstritten sind. Wann immer wir uns zwischen Simulation und Spielspaf} entscheiden mussten, fiel die Wahl auf

den Spielspaf.

BARBARENSTAMME *

Aufgrund der enormen geographischen Ausdehnung des Rémischen Reiches begannen verschiedene Nachbarvélker, Druck
auf die Grenzen der Romer auszuiiben. Fiir Pandemic: Untergang Roms haben wir die vielen Invasoren in fiinf allgemeine
Gruppen unterteilt:

Angelsachsen und Franken: Die nordlichen Ausldufer des Reiches wurden von Angeln, Sachsen und Jiiten bedroht,

die nach dem Abzug des romischen Militars aus der Region in Britannien eingewandert waren. Ebenfalls im Norden
erwiesen sich die Franken als wertvolle Verbiindete gegen andere Volksstimme, wenngleich diese Biindnisse nicht fiir ihre
Langlebigkeit bekannt waren.

Vandalen: Die Vandalen stammten aus dem heutigen Polen und konzentrierten ihre Anstrengungen auf das nordliche
Afrika. Beinahe hitten sie sich unter Kaiser Valentinian III. dem Romischen Reich angeschlossen, doch mit der Ermordung
des Kaisers zerbrach der Friedensvertrag, was schlieSlich zur Invasion und Pliinderung Roms fiihrte.

Hunnen: Angeblich ist ein Teil der germanischen Volkerwanderung der Ausbreitung und Migration der Hunnen
geschuldet. Das Hunnenreich entstand unter Konig Attila, der mit seinen Horden ins nérdliche Italien einfiel und dort
zahlreiche Stiadte verwiistete.

Westgoten: Die Westgoten waren ein Teil der germanischen Volksstimme, die heute als ,,Goten“ bekannt sind. Sie hatten
die Erlaubnis auf romischem Boden zu siedeln, um dem Druck der Hunnen zu entgehen. Schlechte Behandlung und eine
Hungersnot fithrten zu einem Aufstand der Westgoten, der nicht niedergeschlagen werden konnte. Unter Konig Alarich I.
waren sie die ersten Invasoren, die Rom pliinderten.

Ostgoten: Die andere Gruppe von ,Goten’, die Ostgoten, hatten kaum Kontakt mit Rom, nachdem sie im friithen fiinften
Jahrhundert unserer Zeitrechnung von den Hunnen unterworfen worden waren. Nach dem Untergang des Hunnenreiches
drangen die Ostgoten in das Gebiet des rapide zerfallenden Westromischen Reiches vor.

VOLKERWANDERUNGSROUTEN

Die Volkerwanderungsrouten symbolisieren den Druck, den verschiedene Barbarenvolker auf die Grenzen des Romischen Reiches
austibten, und zeigen, in welche Regionen die einzelnen Stimme eindrangen. Gegen Anfang des fiinften Jahrhunderts wurden die
Einfille der Barbaren zu einer zunehmenden Bedrohung fiir die diinn gesédten romischen Legionen. Immer haufiger und aggressiver
drangen Kriegerverbande ins Innere des Reiches vor, und selbst friedliche Volker flohen vor den Feldziigen feindlicher Stimme in
romisches Gebiet.

BUNDNISSE, KAMPFE GEGEN VERBUNDETE STAMME UND AUFSTANDE

Die Spieleraktion ,,Biindnis schliefSen beruht auf der romischen Praxis, sogenannte ,,foedera“ (Vertrige) mit Barbarenstimmen

zu schliefSen. Im Austausch gegen militarische Unterstiitzung erhielten sie die Erlaubnis, innerhalb der romischen Grenzen zu
siedeln. Meistens funktionierten diese Abmachungen recht gut, da sie dem rémischen Militér in kritischen Zeiten die dringend
bendtigte Verstarkung verschaftten. Es gab jedoch auch Probleme. Die Biindnisse erwiesen sich als duflerst unbestidndig; Unruhen
und Hungersnote innerhalb der Stimme brachten Instabilitdt ins Land und zwangen den Romern weitere Konflikte innerhalb ihrer
Grenzen auf.

Gelegentlich kam es zu Aufstinden der verbiindeten Stimme oder zu Uberfillen anderer Volker von auflerhalb, was noch mehr
Unruhen und kriegerische Auseinandersetzungen ins Reich brachte.

KORRUPTION UND NIEDERGANG

Ein roter Faden, der sich durch den gesamten Prozess von Verfall und Untergang des Romischen Reiches zog, war der zunehmende
Grad an politischer Inkompetenz und Korruption unter Beamten, die aggressive Volksstimme milde stimmen oder ihr eigenes
Vermogen schiitzen wollten. Dies wird im Spiel durch die ,,korrupte Option der Ereigniskarten dargestellt. Sie bieten den Spielern
kurzfristige Vorteile, die jedoch teuer bezahlt werden miissen.
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ROLLENKARTEN

Jeder von euch tibernimmt eine andere Rolle und verfiigt damit tiber
individuelle Sonderfahigkeiten.

CONSUL ==
fR Als Aktion kannst du in einer beliebigen Stadt F
mit Kastell 1 Legion hinzufiigen.

R Als Aktion kannst du in deiner Stadt 1
Legion hinzufiigen.

*’ Fiige in deiner Stadt 1 Legion hinzu.

2 MAGISTER MILITUM

MAGISTER MILITUM ;

& Sobald du die Aktion »Kéampfen“ ausfiihrst,
verringere die Anzahl der Legionen, die du
entfernen musst, um 1.

*’ Entferne 2 Barbaren aus deiner Stadt.

MERCATOR

& Ein Mal in deinem Zug kannst du als Aktion
eine Karte in einer Farbe deiner Stadt einem
anderen Spieler in deiner Stadt geben oder
eine solche Karte von ihm nehmen.

MERCATOR

fR Du musst nicht in einer Stadt mit einem
entsprechenden Barbaren sein, um die Aktion

,,Biindnis schlieflen ausfithren zu konnen.

*’ Entferne 1 Barbaren und 1 Legion aus deiner Stadt.

PRAEFECTUS CLASSIS

& Als Aktion kannst du dich von einer Hafenstadt
in eine beliebige andere Hafenstadt bewegen. (Du
darfst bis zu 3 Legionen mitnehmen.)

fR Falls du in einer Hafenstadt bist, kannst du als
Aktion eine Stadtkarte in einer Farbe deiner
Stadt abwerfen, um in deiner Stadt bis zu
2 Legionen hinzuzufiigen.

*’ Falls du in einer Hafenstadt bist, entferne 1 Barbaren aus
deiner Stadt.

oOoaMmes

PRAEFECTUS CLASSIS|

FANTASY FLIGHT SUPPLY

© 2018 Z-Man Games. Pandemic, Z-Man Games, and the Z-Man logo are TMs of Z-Man
Games. Fantasy Flight Supply is a TM of Fantasy Flight Games. Spielmaterial kann von
der Abbildung abweichen. This product is not a toy. Not intended for use by persons 13
years of age or younger. Made in China.

I PROOF OF PURCHASE I

| Pandemic: Untergang Roms |
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PRAEFECTUS FABRUM

& Als Aktion kannst du 2 Legionen aus deiner
Stadt entfernen, um 1 Kastell dort hinzuzufiigen.

& Als Aktion kannst du eine Stadtkarte abwerfen,
um dich entweder von einer Stadt mit Kastell
in eine beliebige Stadt zu bewegen, oder um
dich von einer beliebigen Stadt in eine Stadt mit
Kastell zu bewegen. (Du darfst bis zu 3 Legionen
mitnehmen.)

Falls du in einer Stadt mit Kastell bist, entferne 2 Barbaren aus
deiner Stadt.

REGINA FOEDERATA

& Sobald du die Aktion ,Marschieren“ oder
»Segeln® ausfiihrst, darfst du bis zu 3 Barbaren
und/oder Legionen mitnehmen.

Hinweis: Du kannst nicht dafiir sorgen, dass
mehr als 3 gleichfarbige Barbaren in einer Stadt
sind. Beim Bewegen von Barbaren kommt es
nicht zur Verteidigung der Stadt.

& Ein Mal pro Zug kannst du die Aktion ,,Barbarenséldner
anwerben® ausfiihren, ohne eine Karte dafiir auszugeben.

Hinweis: Du bendtigst trotzdem ein Biindnis mit dem
entsprechenden Stamm.

* Entferne nach dem Kampf 1 Barbaren aus deiner Stadt. Falls du
das tust, fiige in deiner Stadt bis zu 1 Legion hinzu.

VESTALIS

1) Spielvorbereitung: Bilde aus allen ungenutzten
Ereigniskarten einen verdeckten Ereignisstapel.

VESTALIS

& Du kannst jederzeit eine Stadtkarte in einer
Farbe deiner Stadt abwerfen, um 1 Karte von
deinem Ereignisstapel zu ziehen.

& Im Schritt ,2 Spielerkarten ziehen® darfst du
3 Spielerkarten ziehen; lege 1 davon oben auf den Stapel zuriick.

W Entferne 1 Legion aus deiner Stadt.
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