STROHMANN
6AMES

e ,\Wuulhiﬂﬂ

Anleftung

Ein Spiel von

Vangelis Efthimiou

L Antonios Yannopoulos

_I_ > & Wy Y i _' lllustriert von
FAMILIE KENNER EXPERTE Evan Scale

iy =]
.‘ ¥ Y J




Rom, 44 Jahre vor unserer Zeitrechnung.

Die Iden des Marz sind vergangen,
das Unheil hatte sich angekindigt: César ist tot.
Ermordet in den marmornen Hallen des Senats. Er erlag 23 Dolchstichen,
jeder aus der Hand eines anderen Verschwarers.

Burger Roms, erhebt euch!

Das Schicksal des Imperiums héngt am seidenen Faden.
Marcus Antonius ernennt sich zum Friedensstifter.
Zusammen mit Gaius Octavius und Aemilius Lepidus
bildet er ein neues Triumvirat, ernennt die Verschworer zu Prafekten
und spricht sie von ihren Verbrechen frei.

Die Lage hat sich beruhigt — vorerst.

Der Bund ist jedoch zerbrechlich.

Alle Mitglieder des Triumvirats wollen sich behaupten. Um ihr eigenes Imperium zu errichten,
werden sie Handelsbeziehungen stérken und den Ackerbau vorantreiben, um sich daran zu bereichern
sowie die Mehrheit im Senat gewinnen, um Casars Mordemn gegentiber zu treten.

Fehden werden einige dazu bringen, sich gegen ihre Rivalen zu verschwaren,
wahrend der Glaube sie ihren Géttern Denkméler errichten lasst.

Welchen Weg sie auch wahlen werden —
nur wer wahre GrdBe erlangt, wird Gber das Neue Rémische Zeitalter herrschen!
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Wir machten uns bei einigen wirklich wichtigen Leuten
bedanken, die uns geholfen haben, Age of Rome in seine
endgtiltige Form zu bringen:

Aiolus und Vanton von Dreamcraft Games fiir ihren
Beitrag zur Entwicklung des Spiels.

Michael und Petros von MOB Vanguard fiir ihre
Expertise und Lizenzierungsdienste.

Und ganz besonders all unseren Untersttitzern, die uns
wahrend des gesamten Schaffensprozesses von Age of

Rome unglaublich viel Energie geschenkt haben.

Wir hatten es nicht geschafft ohne EUCH!
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Mareus Antonius

Enger Freund Césars und General

Freunde, Romer, Landsleute: Glaubt mir, dass ich

am meisten gelitten habe, als ich den toten Korper
unseres geliebten César sah. Denn ich war ihm der
Néchste. Ich war ihm der Liebste. Ich sollte derjenige
sein, der seinen Tod racht; das konnte mir etwas
Frieden bringen.

Ich frage mich aber, o Volk von Rom, ist mein Frieden
wichtiger als Roms Frieden? Rache ist ein egoistisches
Motiv fir einen Anfiihrer und konnte Rom in den
Untergang stiirzen. Macht keinen Fehler. Rom ist
angewiesen auf unseren Zusammenhalt.
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Acmiius Lepidus

Enger Unterstiitzer Césars

Ich habe Seite an Seite mit César gekampft. Ich war
tiber Jahre sein treuer Diener. Ich habe mehr Blut
und Tod gesehen, als ein Mensch ertragen kann.
Demiitig stehe ich hier und bitte euch, zu tberlegen,
was das Beste fir Romist.

Ich konnte leicht behaupten, dass ich nach Césars Tod
niemanden mehr habe, dem ich dienen kann. Aber
das wére ein Irrtum. Es gibt immer noch Rom. Und
Rom wird esimmer geben. Dem widme ich mich mit
Leib und Seele.
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Antonius' Ehefrau und Beraterin

Briider und Schwestern Roms, unser geliebter César
ist tot. Feiglinge und Intriganten haben ihn ermordet
und von ihren Klingen tropft noch sein Blut. Aber es
ist noch nicht die Zeit, um zu trauern.

Briider und Schwestern Roms, als Frau Roms und
Gemahlin Antonius' schwdre ich euch dies: Ich werde
nicht ruhen, ehe Césars Blut doppelt zurtickgezahlt
und Rom von seinen abscheulichen Feinden befreit
worden ist.
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Erius Octavius

Lepidus' Ehefrau und angesehene Politikerin ] , B
GroBneffe Césars und sein rechtmaBiger Erbe

| ' Junia Secunda

An diesem Tage trauern wir. Casar war nicht nur ein o - . ;
machtiger und geschickter Herrscher, er war uns Die meisten von euch glauben, ich sei nur der junge, :

| z
‘, - allenauch ein ehrlicher und mitfiihlender Vater. Er unreife GroBneffe Csars, nichts weiter als ein
|

liebte Rom und wit Rémer waren seine Kinder. Ich verwohntes Kind. Aber César glaubte das nicht. Er

bin mir sicher, dass er am Ende den Klingen seiner glaubte an mich. In mir sah er die Zukunft Roms.
Kinder mit Verstandnis begegnete. Deshalb hat er mich zu seinem Erben ernannt und ich

] . . will sein Verméchtnis weiterfiihren. :
' Aber ich werde das nicht. Ich werde kdmpfen, um o s A
t Rom vor solchen schandlichen Taten zu schiitzen. Das Die meisten von euch halten mich fir schwach und

Licht des Gedenkens an César wird uns filhren, um unfahig, gegen die Feinde Cdsars, gegen die Feinde
Rom wieder zu wahrer GraBe zu bringen. Roms anzutreten. Die Wahrheit ist, dass unsere
Feinde mich bereits fiirchten. Sie wollten mich

} a: ﬂ ) %3 & 5 @5 fernhalten, aber ich bin hier und werde sie einen

nach dem anderen vernichten, weil sie Césars Blut

—

- vergossen haben.
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|  Livie Drusills
| Octavius' Ehefrau und Strippenzieherin

SchlieBlich seht ihr mich auf der Seite der Marder. In euren Augen kannte ich
(asar auch selbst erstochen haben. hr kanntet denken, dass ich seinen Tod
néachtelang geplant hétte. Kalte und ruhige Nachte, von denen ihr annehmt, ich

‘ " © Ichsehe die Zweifel in euren Augen, geliebte Romerinnen und Romer.
hatte sie mit Intrigen verbracht.

e

meinen Willen gezwungen wurde, mich César zu widersetzen. Es war die
Entscheidung meines Vaters und ich durfte nicht widersprechen. Aber jetzt bin

! Diirfte ich frei sprechen, wiirde ich euch, geliebte Romer, sagen, dass ich gegen
1 ich hier, bereit, fiir die Stinden meines Vaters zu biiBen, indem ich Rom diene. \J
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Meteral

1 I 1 4 4 45

Spielbrett Provinzscheibe mit Hauptachse Bevalkerungszahler Drehachsen Bauplattchen
4 Provinzen

© 5 12
Charakter-Tableaus  Ubersichtsblatter Diplomatie- Errungenschaften

plattchen

3 I I 17 12

Meilensteinmarker Rundenmarker Startpfeil Fehdemarker Bonusmarker

B 2033 10 5 4

1 Denar 5 Denare 10 Denare Medaillen Charaktermarker,
je 1 proPerson

18 8 3 12 15
Ereigniskarten Auftragskarten Handelskarten Ankerkarten Kampfgebiet-Karten  Cassius-Karten
(Solomodus)

20 20 8 12 4

Legionen Anhanger Stimmen Pantheonstiicke Intrigemarker Ruhmesmarker




S Fehde

Fehde.
Wie viel kann ein Mensch tragen,
bis unter der Last er zerbricht?

Wie viel ist genug, um zu Ruhm zu gelangen,
bevor er geblendet von seinem dunklen Glanz?
Blinder Tor.

Wir kémpfen so zah, um zu vergessen,

dass alles, was wir geben, auch alles ist, was wir bekommen.

Und nichts mehr.
[ch misste es besser wissen.

Fehde.
Das tiefe dunkle Loch
in der Seele.

Ein Ungeheuer, das sich ernahrt
von eigenem Fleisch und Bein.
Endlos im Kreis,
in Ringen aus Feuer,
sich das Riickgrat verrenkend.
Ich miisste es besser wissen.

Fehde.
Selbst wenn man es loswird.
Selbst wenn man es kontrolliert.

Selbst wenn man lernt, damit zu leben.
Niemand wird je seine brutale Macht vergessen.
Eine Macht, die StraBen zum Ruhm baut.
Eine Macht, die Herrscher erheben l&sst.
Blinder Tor.

Wir kémpfen so zah, um zu ignorieren,
was vor unseren Augen liegt.

; Nichts als Liigen.
/ ch misste es besser wissen ...
i aber ich tue es nicht.
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Alifibaltl

Legt das Spielbrett (I) aus und setzt die Hauptachse
@) in das Loch in der Mitte. Legt dann die
Provinzscheibe (3) zentriert dariiber. Richtet sie so
aus, dass alle eine Provinz direkt vor sich haben. Falls
ihr so sitzt, dass das nicht maglich ist, verwendet die
Charaktermarker, um eure Position anzuzeigen.

. InPartien mit 2 Personen diirfen eure Provinzen
. nicht benachbart sein.

Setzt den Rundenmarker auf Feld @ der Rundenleiste

Stellt den Bevslkerungszahler (8) jeder Provinz auf @) .

Legt die Bauplittchen (8) nach Stufe und Typ sortiert
(Militar, Politik, Handel, Religion und Ackerbau) in 3
Fiinferreihen neben das Spielbrett: 4 Plattchen der
Stufel, 3 der Stufe Il und 2 der Stufe I1l. Legt die Me-
daillen auf die passenden Baustapel der Stufe [l ().

2 Personen: Entfernt 5 Plattchen der Stufell ()
- und 5derStufelll (), von jedem Typ eine.

Sortiert die goldenen, silbernen und bronzenen
Pantheonstiicke in zwei Vorréte (@), einen fiir den
Sockel und einen fiir den Tempel.

3 Personen: Entfernt 1 silbernen Socke! ({8 ) und
. Tbronzenen Tempel.
- 2 Personen: Entfernt 1 silbernen und 1 bronzenen
Socke! ({8 ) und 2 bronzene Tempel.

Legt die Denare (€& ) in einen Vorrat neben das

Spielbrett (8).

Nehmtalle je 1 Ubersichtsblatt (9, 1 zufalliges
Charakter-Tableau , 3 Bonusmarker (1 von jedem
Typ) und alle Materialien derselben Farbe. Platziert euer
Material wie folgt auf eurem Tableau:

@) 1 Anhénger ( ﬂ) in den Anhanger-Vorrat.
© 3 Intrigemarker ( A& ) auf ihre Felder.

@ Legionen &) entsprechend eures Charakters in
ihren Vorrat.

o

©) Stimmen

ihren Vorrat.

) entsprechend eures Charakters in

@ Jeden Bonusmarker (

@ Fehdemarker ( #8 ) entsprechend eures Charakters
von rechts nach links auf die Fehdeleiste und auf
Bonusmarker, falls vorhanden.

) auf das passende Feld.

@ Legtalles iibrige Material neben euer Tableau.

Nehmt 1 Ankerkarte auf die Hand (i), falls euer Tableau
einen Anker zeigt ( . ).

Nehmt euch jeweils Denare (&3 ) in dem Wert, wie auf
eurem Tableau angegeben @.Dreht eure Ruhmesmarker
(@) (@) auf die Seite ohne "+30" und stellt sie auf die
Ruhmesleiste (), entsprechend eures Charakters.

Legt alle dibrigen Fehdemarker in einen Vorrat neben das
spielbrett@®).

Legt die 3 Meilensteinmarker (16) auf die Felder 12,21
und 30 der Ruhmesleiste, neben die Meilensteine.

Sortiert die 6 Ereigniskarten mit negativem Effekt aus und
legt sie zurtick in die Schachtel. Mischt die anderen 12
Ereigniskarten ( . ) @D und leqt den Stapel verdeckt
auf das passende Feld des Spielbretts.

Mischt die Handelskarten ( % ) (8) und legt den Stapel
verdeckt neben das Spielbrett.

i 2 Personen: Entfernt alle Handelskarten mit
. Sternchen( ) aus dem Spiel. Ihr bendtigt sie nicht.

Entscheidet mit allen erforderlichen Mitteln, wer die
Partie beginnt. Dieser Charakter legt den Startpfeil ( (#)
auf die Provinz, die vor ihm liegt.

Mischt die Auftragskarten ( @ ) und gebt allen
verdeckt je 3 Karten. Legt den Stapel mit den Gbrigen
Auftragskarten verdeckt auf das passende Feld des
Spielbretts @0). Entscheidet euch fiir 2 der 3 Karten
und legt die dritte verdeckt unter den Stapel. Haltet eure
Auftrage bis zur Schlusswertung voreinander geheim.

. 2 Personen: Entfernt alle Auftragskarten mit
. Sternchen () aus dem Spiel. hr benétigt sie nicht.

e e ——
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. Bevdlkerungszahler
: Zusammenbauen

Driickt die 4 Bevélkerungszahler
© vorsichtig aus den Stanzbégen,

© sodass nur die Scheiben mit dem
¢ Lochin der Mitte ibrig bleiben.

¢ lhre Vorder- und Riickseiten sind
identisch, die Ausrichtung spielt
¢ daherkeine Rolle:

¢ Legt unter jede Provinz eine

¢ Scheibe an die passende Stelle,
¢ so dass die Locher tbereinander
: liegen, und schiebt dann beide
Teile der Drehachse ineinander:

. Meilensteinmarker aus

. Acryl

Zum Schutz des Acryls

* st auf beiden Seiten der

© Meilensteinmarker eine

: Schutzfolie aufgebracht. Entfernt
: diese vor dem ersten Spielen.

Charakter-Tableaus

Die Charaktere lassen euch mit unterschiedlich
vielen Legionen, Stimmen, Ruhm und Denaren
starten, manche auch mit 1 Ankerkarte.

Alle starten mit 1 von 5 Anhéngern
(1 Feld ist als aktiv markiert: #f ).
Die tibrigen sind nicht aktiv ().

Die Felder des Tableaus werden von rechts

nach links gefiillt. Platziert die entsprechenden
Einheiten auf den hervorgehobenen Feldernund
[asst die transparenten Felder frei.

Beispiel: Marcus Antonius beginnt mit all seinen ) : )

7 Legionen (& & & & & & &)und4vons Legionen 717 ; Stimmen Anhénger 1/5
Stimmen (" 3@@®).ErstartetauBerdem [ & & & & & & b (v 5 a0 o) - {

mit 7 Denaren, 1 Ruhm, 2 Fehdemarkern und : : e B

bringt 1 Ankerkarte auf die Hand.




Auftragskarten

Einige Auftrage belohnen euch bei Erfiillung mit einem
festen Ruhmwert ((@)), andere sind erfolgsabhingig

(@)

) Kartenname
© Ruhm( f ) am Ende der Partie.

@ CErfolgsabhangige Bedingungen und Ruhm ( f)
am Ende der Partie.

() KartenmitSternchen( ) werden in Partien mit 2
Personen nicht verwendet.

Uberblick

Eine Partie wird tber 9 Runden gespielt. Jede Runde ist in
4 Phasen unterteilt:

Intrigenphase:

Dreht 1 Ereigniskarte ( . ) um.

Sie gibt die Zugreihenfolge vor (), ? ) P , ﬁg).

In dieser Reihenfolge werdet ihr intrigieren ( A& ).

Das Spielbrett wird zu diesem Zeitpunkt noch nicht
gedreht, sondern erst am Ende der Runde.

Bauphase: In Zugreihenfolge fiihrt ihr Bauaktionen aus.

Aktionsphase: In Zugreihenfolge fihrt ihr mithilfe
eurer Anhénger ( 1 ) Aktionen aus, bis alle verfiigharen
Anhénger platziert wurden.

Einkommensphase: |hr erhaltet Einkommen ( & )
und dreht die Provinzscheibe, wie auf der Ereigniskarte
angegeben.

Nach der 9. Runde (@ ) erfolgt die Schlusswertung.

Wer von euch den meisten Ruhm erworben hat

(’ + f ), gewinnt die Partie.

Allgemeine Regeln

Ruhmesleiste

Wer Ruhm ( ﬂ) erhalt, schiebt den eigenen
Ruhmesmarker sofort um entsprechend viele Felder auf

der Ruhmesleiste weiter (&), @).

Dies gilt nicht fiir Ruhm, den ihr am Ende der Partie
erhaltet ( ﬂ ). Dieser wird erst in der Schlusswertung
gezahlt.

Wessen Ruhmesmarker tiber das letzte Feld der
Ruhmesleiste zieht, dreht ihn auf die "+30"-Seite und
setzt das Ziehen auf der Leiste auf Feld 1 fort (),
®). Der Gesamtruhm betragt ab jetzt den Wert auf der
Ruhmesleiste plus 30.

Die Ruhmesleiste beginnt bei 1 und Ruhmesmarker
kénnen niemals weniger anzeigen. Falls der
Ruhmesmarker einer Person auf Feld 1 steht, kann
der Intrige-Effekt "-1 Ruhm" ( Tﬂ ) nicht gegen sie
eingesetzt werden. Ebenso wenig kann jemand eine
Doppelbesteuerung ( ; x2) anwenden, falls der
Ruhmesmarker nicht so viele Felder zuriickbewegt
werden kann, wie der Verlust erfordert.




Meilensteine

Entlang der Ruhmesleiste stehen 4 Meilensteine. Fiir jeden

Meilenstein, den ihr zum ersten Mal erreicht, durft ihr

1zusétzlichen Anhénger ( ﬂ )inden Anhanger-Vorrat auf ‘
eurem Tableau stellen (S. 9: @9 ). Die Meilensteine stehen )
neben denFeldermn 5, 12, 21 und 30 der Ruhmesleiste. Der ]
erste Meilenstein, den ihr alle erreicht, steht unbeweglich N
bei Feld 5. Die spateren Meilensteine stehen bei den ;
Feldern 12,21 und 30. lhre Marker rutschen 1 Feld zurick :
(in Richtung Feld 1), sobald sie erreicht werden (&)). [
lhr gewinnt bei jedem Meilenstein 1 neuen Anhénger, '
aber nur beim ersten Erreichen dieses Meilensteins. ‘

Beispiel: Jonas () erreicht als Erster den Meilenstein
bei Feld 12 ( ‘). Er schiebt den Meilensteinmarker auf
Feld 11 (@) ); Marias (‘) Ruhmesmarker ist auf Feld
11.

Sie erhalt sofort 1 neuen Anhanger und schiebt den
Marker auf Feld 10 (@)).

Ware Henry () zusammen mit Maria ( @) aufFeld 11

gestanden, hatten beide 1 Anhanger gewonnen und der
Meilensteinmarker wére um 2 Felder auf Feld 9 (@) |
gewandert, 1 Feld pro Person. -

Im Laufe der Partie werdet ihr Ruhm gewinnen und
verlieren und euch dabei die Ruhmesleiste hoch und
runter bewegen. Ihr gewinnt neue Anhanger,indem
ihr Meilensteine erreicht. Ein einmal gewonnener — wir
sagen rekrutierter — Anhanger bleibt fiir den Rest der
Partie erhalten.

Beispiel: Maria gewinnt 1 Anhanger, als sie den i h
Meilenstein bei 5 passiert und ihren Ruhmesmarker auf
die 7 stellt. Aufgrund einer Doppelbesteuerung verliert :
sie spater 4 Ruhm und ihr Marker wandert zurtick auf die

3. Den zuvor rekrutierten Anhénger behalt sie dennoch
auf ihrem Tableau.

E—

Gleichstande auflosen

Falls mehrere von euch die Bedingung eines Ereignisses %
erfillen, von etwas am meisten oder wenigsten zu haben, §
erhalten alle Beteiligten die Belohnung.

Falls die Bedingung deines Auftrags ist, von etwas am
meisten oder wenigsten zu haben und auBer dir erfiillen

O:1 f 02 f mehrere diese Bedingung, erhaltst du die Belohnung. ‘1

11




Ablauf

Intrigenphase

Ereignis auslosen (schiitt 1)

- Deckt 1 Ereignis auf und lest die Belohnung vor. Wer
5 die Bedingung erfiillt, erhalt sofort die Belohnung. Legt

die Ereigniskarte aufgedeckt auf das passende Feld des
G ' Spielbretts.
3 Richtet den Startpfeil (@ /S.9:19)) so aus, wie es die

Karte anzeigt. In dieser Runde spielt ihr eure Ziige in dieser

l'l Richtung.
¥

[

Denkt daran, dass der Startpfeil anzeigt, welcher Charakter
zuerst am Zug ist. Dies gilt fiir die gesamte Partie.

@) Kartenname
() Bedingung und Belohnung
' @ schmiickender Beitext

“ () Richtung und Anzahl an 90-Grad-Drehungen der

1 Provinzscheibe am Ende der Runde. Bei blauen Pfeilen
| (3) wird im Unrzeigersinn gedreht, bei orangen

_ () dagegen. Die Anzahl der Pfeile steht fiir die

if' Teildrehungen — die aber erst am Ende der Runde
erfolgen.

3 90°im Uhrzeigersinn

U 180° im Uhrzeigersinn

3 90° gegen den Unrzeigersinn
75 180° gegen den Unrzeigersinn

Intrigen ausfiihren (schitt2)
(Uberspringen, falls dies die 1. Runde der Partie ist)

Beim Startpfeil ( @# ) beginnend und weiter in der
angezeigten Richtung fiihrt ihr nacheinander eure
Intrigen aus ( & ). lhr diirft in eurem Zug auch
mehrmals intrigieren. Intrigen, die ihr nicht ausfihrt,
konnen spater in dieser Runde nicht nachgeholt werden.

Ibr durft Gberall Intrigen ausfiihren, wa ihr in vorherigen 1
Runden welche geplant hattet, auBer in der eigenen
Provinz. Intrigen treffen nur diejenigen, die vor der ;
Provinz mit dem jeweiligen Intrigemarker ( D) ) sitzen. 1

Wer eine Intrige ausfiihrt, nimmt den Fehdemarker

( 88 ) ganz links von der eigenen Fehdeleiste und legt
ihn auf das erste freie Feld ganz rechts der Fehdeleiste |
des Zielcharakters (@ ).

Falls ihr keinen Fehdemarker habt oder falls der
Zielcharakter kein freies Feld auf seiner Fehdeleiste hat,
bleibt die Intrige geplant und kann nicht ausgefiihrt

werden (@ ).

Sobald auf der Fehdeleiste ein Feld mit einem +1-Bonus ,
() aufgedeckt wird, ist dieser Bonus aktiv; wird das U
entsprechende Feld verdeckt, ist dieser Bonus inaktiv. '

Jedes erfolgreiche Intrigieren gewéhrt euch 1 der 3
Intrige-Effekte, die auf eurem Tableau () ) abgebildet N
sind.

Wer eine Intrige ausfihrt, dreht den Intrigemarker auf
die Seite mit dem Symbol (€D ). Dieser Marker kommt
am Ende der Aktionsphase zurtick auf das eigene Tableau.

. ZUR ERINNERUNG
: Die Drehung der Provinzscheibe erfolgt erst am
: Ende der Runde.




In der Aktionsphase einer vorherigen Runde hat Jonas ;
(C ) eine Intrige ( A& ) in der Provinz geplant, die .
vor ihm lag. Er platzierte einen Intrigemarker und

stellte einen Anhanger ( H) darauf (@)). Nach der i ! ‘
Aktionsphase nimmt er den Anhanger zuriick auf sein §
Tableau und lisst den Marker liegen (@) ). Ebenso ging i
Maria (@) in einer anderen Runde vor.

ZuBeginn dieser Runde konnte Jonas () nur seinen
Militérbonus in der Aktionsphase nutzen, weil alle
anderen Felder seiner Fehdeleiste von Fehdemarkern
verdeckt waren. Aus dem gleichen Grund kannte Henry
() nur seinen Politikbonus nutzen. Jonas zieht in
dieser Runde vor Maria (@).

. —— L
—

Die Provinz, in der Jonas zuvor eine Intrige geplant hatte,
liegt jetzt vor Henry. Jonas hat die Maglichkeit, gegen
Henry zu intrigieren.

- Jonas fiihrt die Intrige aus. Dazu muss er einen
Fehdemarker ( #8 ) von seiner Fehdeleiste (falls er
noch einen hat — das trifft 2u) (@) ) auf Henrys (7))
Fehdeleiste setzen (falls Henry noch ein giiltiges Feld
auf seiner Leiste hat — das traf vor dem Austausch zu)
(@)

. Auf der Fehdeleiste legt ihr Bonus- und Fehdemarker
. aby qiiltige Felder sind Bonusmarker und leere Felder
. ohne Fehdemarker.

- Jonas () fiihrt die Intrige gegen Henry () aus:

Er aktiviert den Intrigenmarker, indem er ihn umdreht
und das Intrigesymbol aufdeckt (&) ). Er darf nun 1 f
der 3 Intrige-Effekte seines Charakters ((8) ) gegen '_.‘
Henry spielen. Er entscheidet sich dafir, ein Stiick einer '
unfertigen Ebene aus Henrys Pantheon zu entfernen

(%)

Maria (@), die jetzt nach Jonas zieht, kann ihre Intrige
nicht gegen Henry ausfihren, weil dessen Fehdeleiste

vollist (@).

Robert (@) hatte in dieser Runde nicht intrigieren
konnen, selbst wenn er dies geplant gehabt hatte, da er
keinen Fehdemarker auf seiner Leiste hat ((@)). A)

Ab sofort darf Jonas () seinen Politikbonus nutzen,
wéhrend Henry leer ausgeht.

: ’ 13
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Intrige-Effekte

Intrigen sind eine Maglichkeit, eure Gegner zu sabotieren
und zusétzliche Boni zu erhalten, aber sie gehen auf
Kosten eurer Fehdemarker.

Alle Charaktere haben 3 Intrige-Effekte zur Auswahl:
2 allgemeine sowie 1 einzigartigen, den nur dieser
Charakter hat. Sie sind am linken Rand des Charakter-
Tableaus abgebildet. Intrigen und ihre Effekte wirken
sich immer nur auf 1 Ziel-Charakter aus. Sie werden im
Folgenden erklart.

Wer keinen giiltigen Ziel-Charakter fiir einen der Intrige-
Effekte hat, kann die Intrige ( & ) nicht ausfithren und
muss auch den Fehdemarker ( 8 ) nicht abgeben.

o Verleumdung

Ein gegnerischer Charakter deiner Wahl verliert sofort
1 Ruhm. Kann nicht ausgefiihrt werden, falls der
gegnerische Ruhmesmarker auf Feld 1 liegt.

e Riickbal

Entferne 1 Stiick aus dem Pantheon eines gegnerischen
Charakters. Es muss dessen Farbe haben und Teil einer
unfertigen Ebene sein.

o Desereur

Wahle 1 gegnerische Legion in einem Kampfgebiet
deiner Wahl und entferne sie oder ersetze sie durch 1
eigene Legion. Die gegnerische Legion kehrt zurtick auf
das Tableau ihres Charakters.

. [llausehlingsmaneyer

Wahle 2 Legionen eines gegnerischen Charakters und
verlege sie in bis zu 2 Kampfgebiete deiner Wahl.

. Ielwahl

Entferne 1 gegnerische Stimme aus dem Senat und setze
1 deiner eigenen auf die Spitze. Die entfernte Stimme
kehrt zurtick auf das Tableau ihres Charakters.

. Ungldige Stimme

Entferne 1 gegnerische Stimme aus dem Senat. Sie kehrt
zuriick auf das Tableau ihres Charakters. Erhalte sofort
1 Ruhm.

® votor

Wahle 1 zuféllige Handelskarte aus der Hand eines
gegnerischen Charakters und wirf sie ab. Erhalte sofort
2Denare.

@ ligebiten

Wahle 1 zuféllige Handelskarte aus der Hand eines
gegnerischen Charakters und nimm sie auf deine Hand,
falls sie nicht vollist.
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Bauphase

Mit Gebauden kommt ihr zu Ruhm und an Medaillen.

Beim Startpfeil ((#) beginnend und weiter in der
angezeigten Richtung nehmt ihr nacheinander
Bauplattchen von den Stapeln und legt sie auf die
Provinzscheibe.

Die Provinzscheibe ist in 4 Pravinzen unterteilt;

Aitfe  Callilen Mspenfen [Kelien

|hr dirft in einer Runde Baupléttchen nur in diejenige
Provinz legen, die gerade vor euch liegt.

Baupléttchen der Stufe | () kommen auf leere
Bauplatze des passenden Typs. Bauplattchen der Stufe I
() kommen auf Plattchen der Stufe | desselben Typs,
die in dieser Runde oder friiher gebaut wurden.

Genauso gilt fiir Bauplattchen der Stufe lll (), dass
sie nur auf Plattchen der Stufe I1 desselben Typs platziert
werden kénnen.

Wahrend deines Zuges kannst du so viele
Bauplattchen von den Stapeln nehmen, wie du
mochtest, solange du ihre Kosten (&) bezahlen
kannst. Fiir jedes platzierte Bauplattchen erhéltst du
sofort Ruhm ( ﬁ) und du stellst den Bevélkerungszahler
( ﬂ ) der vor dir liegenden Provinz auf die néchste Stelle
(+1), so dass die nachste Zahl sichtbar ist.

In der Zahlengruppe auf dem Bevélkerungszéhler gibt
die erste Zahl die aktuelle Bevdlkerung in dieser Provinz
an und die zweite (rot) den maglichen Verlust an Ruhm.
Wer in der Einkommensphase die Doppelbesteuerung

anwendet ( Q x2), verliert diese Anzahl Ruhmespunkte.

+]u

Bevolkerung () 1 Bevélkerung (#): 2

o - o Ji
. ey i

Bauplattchen
Es gibt 5 Gebaudetypen: ‘
M Militar A Politik W Handel !
M Religion & Ackerbau 4
Jeden Typ gibt es in 3 Stufen: Bauplattchen der Stufe | }
() konnenauf Stufe Il aufgewertet werden, und die !

derStufell( )aufStufelll().Bauplattchen der
Stufe I konnen nicht weiter aufgewertet werden.

Jedes Plattchen zeigt in rot die notwendigen Kosten, um
es aufzuwerten, in Denar ( €&8) und in schwarz den Ruhm
( @ ), den du sofort erhiltst. Bauplattchen kommen auf
den passenden Bauplatz auf der Provinzscheibe oder auf
Pl&ttchen mit niedrigerer Stufe desselben Typs.

i
Ein leerer Bauplatz auf der Provinz- “/
scheibe. Das Symbol links zeigt an, 4dr
dass hier ein Religionsgebaude (1) ) _
vorgesehen ist. Das Symbol unten \
rechts zeigt die Kosten in Hohe {
von 3Denaren ((+3) ), um das
Baupléttchen zu platzieren. Nach
der Aufwertung erhélt der Charakter |
sofort 2 Ruhm ( ‘E ), wie oben
rechts angegeben.

||

Religionsgebiude Stufe | (1))

Die Aufwertung dieses Gebaudes auf

Stufe Il kostet 8 Denare (€& ) und v
bringt dem Charakter sofort 4 Ruhm "
(# ) ein. Sein Ruhmesmarker zieht

auf der Ruhmesleiste 4 Felder weiter.

Religionsgebaude Stufe Il (1))

Die Aufwertung dieses Geb&udes auf '
Stufe Il kostet 13 Denare (&8 ) und i
bringt dem Charakter sofort 6 Ruhm ‘
(# ) ein. Sein Ruhmesmarker zieht

auf der Ruhmesleiste 6 Felder weiter.

Religionsgebaude Stufe III (1)

Dieses Gebdude ist das letzte

seines Typs und kann nicht weiter
aufgewertet werden. Wer es von
euch zuerst schafft, ein Gebaude der
Stufe 11 eines Typs zu bauen, erhélt
die Medaille dieses Typs.




Medaillen Aktionsphase f

Wer vonelich zuerst ein Gebaude der Stfelll{ ) In dieser Phase versucht ihr, durch Aktionen Ruhm zu
baut, erhalt die Medaille dieses Gebéudetyps. Jede U
Medaille verleiht dem Charakter, der sie bekommt, eine Anhanger einsetzen (ﬂ )
einzigartge Fahigkeit Beim Startpfeil ({#) beginnend und weiter in der 1 =
. angezeigten Richtung setzt ihr nacheinander 1 Anhanger ] f
. Mﬁ”ﬁ[ﬁ ein, um eine Aktion auszuftihren. j
Du gewinnst Gleichstande in Kampfgebieten. Wer mit Anhénger werden ausschlieBlich auf Bauplattchen 7
dir gleichauf liegt, landet auf dem nachsten freien Platz () und Intrigefelder A, der Provinz gestellt, die b
(falls vorhanden). vor euch liegt, oder auf das Kolosseum ( T /<. 9:@)). ¥
Unmittelbar nach dem Einsetzen des Anhéngers kénnt ihr ’
die Aktion oder den Vorteil dieses Ortes nutzen, wie auf
. [Pollil den folgenden Seiten erklart. '
,-' Fiir jede Mehrheit im Senat erhaltst du 3 Ruhm Bauplattchen bieten hichstens so vielen Anhangern “
§ (ﬂ) anstelle der vorgesehenen Belohnung. Platz, wie ihre Stufe betrégt. Gebaude der Stufe .
haben Platz fiir bis zu 3 Anhanger, der Stufe  fiir bis zu {

2 Anhanger und der Stufe  fiir nur 1 Anhénger.

. Hendel Ein Gebaude der Stufe () mit

- 2 Anhangern, von denen einer durch einen
| Du darfst Geschmeidekarten (M ) als Joker () . Militérbonus platziert wurde. Dies st
nutzen, um Dreiersets zu bilden ( "3’ ). erlaubt, da ein Gebéude dieser Stufe bis zu
3 Anhanger aufnehmen kann, auch falls !
diese tiber einen Bonus dorthin gelangen. I
. R@Uﬁ@ﬁ@m . :E;:\ Ge!aéude de.r Stufe () mit
nhangern, wie vorgesehen. ‘
' Du darfst jederzeit 3 Denare (€&) in 1 Ruhm (ﬂ) |
eintauschen, selbst wenn du nicht an der Reihe bist. . Ein Gebéiude der Stufe (1) kann nie mehr '
als 2 Anhénger aufnehmen. Hier darf also
kein 3. Anhanger platziert werden.
@ ‘i ';
| Ein Gebaude der Stufe {11 mit
) Wann immer du einen Anhanger (ﬂ ) auf ein 2 Anhéngern, wie vorgesehen. ‘
., Ackerbaugebaude stellst, erhaltst du 2 Denare (&3) ' \
i zusétzlich zu den vorgesehenen Belohnungen dieser /
i Runde. . Ein Gebzude der Stufe (T mit i‘
1 Anhanger, wie vorgesehen.
1
1
-g _ ‘ Anhanger kénnen nur auf Bauplattchen f
s (23) oder Intrigefeldern (A ) platziert A
i‘! werden, nicht auf leeren Bauplatzen.




Militar

Wer in das Militér investiert, erhdlt in der Schlusswertung
Ruhm fiir die Mehrheit an Legionen in einem Kampfgebiet.

Bewege 1 Legion ( h) in ein Kampfgebiet
(2 mit Militarbonus) (@) /5.9: @).

lhr kdnnt Legionen entweder von eurem Tableau in ein
Kampfgebiet auf dem Spielbrett bewegen oder von einem
Kampfgebiet in ein anderes.

Jedes Kampfgebiet kann beliebig viele Legionen von beliebig
vielen Charakteren aufnehmen. Damit ein Kampfgebiet

als besiegt (oder erobert) gilt, muss die Anzahl der
enthaltenen Legionen insgesamt mindestens dem Wert auf
dem zugehdrigen Schild entsprechen (@)).

In der Schlusswertung erhalt der Charakter mit den meisten
Legionen in einem eroberten Kampfgebiet den 1.Platz( )
und Ruhm ( ﬂ) wie auf den dazugehérigen Bannern
(@) angezeigt. Der Charakter mit den zweitmeisten ()
Legionen erhélt den Ruhm fiir den 2. Platz und so weiter.

Bei einem Gleichstand behalten die am Gleichstand
Beteiligten zwar ihren Platz, aber erhalten keinen Ruhm
in der Schlusswertung.

Beispiel: Jonas () und Maria (.) haben beide je 3
Legionen (@) ,®) ) in einem Kampfgebiet platziert und
es besiegt (=M & & ). Aufgrund des Gleichstands erhalt
dort keiner der beiden Ruhm fir den 1. Platz.

Henry () besitzt 1 Legion (@) ) im selben Kampfgebiet.
Aufgrund des Gleichstands von Jonas und Maria wird er
Zweiter (nicht Dritter ) und erhélt den Ruhm fiir den
2.Platz.

ABER: Wire Jonas im Besitz der Militdrmedaille ()
gewesen, die Gleichstande entscheidet, hétte er den

1. Platz belegt, Maria den 2. Platz und Henry ware Dritter
geworden.

Der Charakter stellt ohne
Militarbonus 2 Legionen in Militarbonus 1 Legion in ein
ein Kampfgebiet (1 Legion Kampfgebiet (nur 1 Legion
requldrund 1 weitere durch reqular).

den Bonus).

Der Charakter stellt mit

141 1%

"2 Personen: Sternchen (*) unter den Bannern der Kampfgebiete

zeigen an, dass diese Banner im 2-Personen-Spiel filr die
Schlusswertung nicht gezahlt werden. Beispiel: Ist Thrakien (blau)
erobert, gibt es in der Schlusswertung fiir den 1. Platz 58 und fiir

den 2. Platz 3§ statt 10 bzw. 5 in Partien mit mehr als 2 Personen.

k_.ﬁ, .
Vs

%

Makedonien|
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Politik

Wer in die Politik investiert, erhalt Ruhm wahrend
der Partie und in der Schlusswertung, abhéngig von
Stimmenverhéltnissen und Position im Senat.

Platziere 1 Stimme () im Senat (2 mit Politikbonus).
Lege sie auf die Hauptachse.

Stimmen werden auf der Achse gestapelt ( /
5.9:@) und die Siule bildet den Senat. Die 1. Stimme,
die auf der Achse platziert wird, beginnt die Saule mit

1 Stimme. Jede Stimme danach wird darauf gesetzt. Die
maximale Hohe der Saule betragt 5 Stimmen.

Sobald eine 6. Stimme platziert wird, entfernt ihr die
unterste Stimme aus der Saule und legt sie auf das
Tableau des Charakters zurtick. Alle 5 Stimmen im Senat
bringen in der Schlusswertung Ruhm ( @ ) ein.

In der Aktions- oder Intrigenphase erhdlt ein
Charakter die Mehrheit im Senat, sobald 3 seiner
Stimmen tibereinander liegen. Dazu kann es nur durch
Hinzufiigen, nie durch Entfernen von Stimmen
kommen.

Der Charakter bengtigt dafiir die zwei obersten Stimmen
im Senat und legt dann eine dritte darauf, um drei
zusammenhangende Stimmen zu besitzen. Wer die
Mehrheit im Senat hat, erhélt sofort 2 Ruhm. (ﬂ )-

“
‘.‘

@
@

Henry (@) hat Wihrend der Aktionsphase platziert
2aufeinanderfolgende  Henry einen Anhanger (fff ) auf einem
Stimmen (@) im Politikgebiude (), wodurch er T Stimme

Senat (@) deal  (qy)(@)im senat bekomm.

der von Jonas liegen

(©) (‘)‘ Henry verfiigt auch iiber den Politikbonus
(%) auf seinem Tableau. Er entscheidet
sich, den Anhanger mit seinem Bonus zu
platzieren. Er legt den Bonusmarker auf ein
Politikgebaude und stellt den Anhanger
darauf. Dadurch kann er 2 Stimmen
platzieren, nicht nur eine.

Der Charakter platziert mit
Politikbonus 2 Stimmen im
Senat (1 Stimme reqular und
1 weitere durch den Bonus).

Mithilfe der 1. Stimme
(W) erlangt Henry die
Mehrheit (&), daer
jetzt 3 Stimmen am
Stiick im Senat hat. Die
Mehrheit bringt Henry
sofort 2 Ruhm

(ﬂ) ein.

Unmittelbar danach
platziert Henry seine
2.Stimme, die er ftir
den Bonus erhalten hat.

Der Charakter platziert ohne
Politikbonus 1 Stimme

im Senat (nur 1 Stimme
requldr).

Es entsteht eine neue
Mehrheit fiir Henry, da
durch die letzte Stimme
ein neuer Stapel aus
drei eigenen Stimmen
geschaffen wurde. Er
erhélt ein weiteres Mal
2 Rubm () fur die
zweite Mehrheit ((®)).
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Robert (@) fihrt eine

Jetzt liegen zwar

Intrige gegen Maria ~ ~ S . “ S 3 seiner Stimmen

(@) aus und entfernt
dadurch ihre Stimme
aus dem Senat (@)).

Entferne 1 gegnerische Stimme

aus dem Senat und setze 1 deiner
eigenen auf die Spitze. Die entfernte
Stimme kehrt zurtick auf das Tableau

oben, dies zahlt
jedoch nicht als
Mehrheit, daim Senat
keine neue Stimme
hinzugekommen ist.

des besitzenden Charakters.

Maria (@) nutzt die Aktion Politik mit
Bonus und darfin dieser Runde 2 Stimmen
platzieren. Auf ihrem Tableau hat sie nur noch
1 Stimme, die sie spielen kann.

Maria platziert die 1. Stimme im Senat (@),
wodurch 3 ihrer Stimmen oben liegen und sie
die Mehrheit (@)) hat. Allihre 5 Stimmen
sind im Senat.

Hier befinden sich nun 6 Stimmen, was den
Hochstwert von 5 dbersteigt. Dadurch wird
ihre unterste Stimme aus der S&ule entfernt
und sie erhalt sie zuriick (@) ). Maria hat
jetzt 4 Stimmen im Senat und 1 auf ihrem
Tableau.

Zum Gliick (fiir ihn)
erlaubt ihm sein
Intrige-Effekt, nach
dem Entfernen der
gegnerischen Stimme
1 eigene Stimme im
Senat zu platzieren.

Robert erlangt die
Mehrheit, indem er die
neue Stimme auf zwei
eigene im Senat legt,
und erhélt dafir (@)
2 Ruhm ( _f ).

Sie kann nun ihre 2. Stimme platzieren (@) ).
Wieder befinden sich 3 ihrer Stimmen oben
auf der Saule und sie erlangt ein weiteres Mal
die Mehrheit (@)). Zuletzt nimmt sie noch
die ganz unten liegende Stimme zurtick auf
ihr Tableau.




Durch Handel kommst du an Handelskarten, die du ausspielst,
um ihre Vorteile zu nutzen oder bei der Schlusswertung Ruhm
fir sie zu erhalten.

Ziehe 1 Handelskarte ( [# ) vom Handelskartenstapel
(2 mit Handelsbonus).

Handelskarten konnen auf 3 Arten genutzt werden: Spiele sie,
um ihren Effekt auszuldsen; sammle sie, um Dreiersets zu bilden
oder verkaufe sie, um 1 Denar zu erhalten.

Du kannst maximal 5 Handelskarten ( ! ) auf der Hand
haben, die Ankerkarte eingeschlossen ( . )- Sobald deine
Hand voll ist, musst du eine Handelskarte spielen, verkaufen
oder abwerfen, bevor du eine neue ziehen kannst.

Die Ankerkarte kann nicht verkauft werden und belegt
immer einen Platz auf deiner Hand. Es gibt jedoch Effekte anderer
Karten, die du nutzen kannst, um sie aus dem Spiel zu entfernen.

Sollte der Effekt einer anderen Karte das Ziehen einer
Handelskarte auslosen, darf die neue Karte sofort gespielt
werden, falls beide dieselbe Schlisselphrase haben. Dasselbe
qilt fir das Verketten von Handelskarten-Effekten; auch diese
muissen dieselbe Schltisselphrase haben.

Handelskarte spielen

Ihr kéinnt Handelskarten ( . ) spielen, um ihren jeweiligen
Effekt auszuldsen. Werft dafiir die Karten von der Hand ab und
aktiviert sofort ihre Effekte.

Nachdem alle Karten abgeworfen wurden, ist die Aktion abgeschlossen.

Dreierset erstellen (1)

lhr konnt Sets aus 3 Karten derselben Handelsware sammeln. Es
gibt diese 4 Handelswaren: Werkzeug ( 3 ), Waffen ( ),
Kleidung (<7 ) und Geschmeide ( @ ). Joker () konnen
als Karten einer beliebigen Handelsware genutzt werden.

Habt ihr ein Dreierset (% ) vollstandig auf der Hand, knnt
ihr es aufgedeckt vor eurem Tableau ablegen. Abgelegte
Karten konnen nicht mehr gespielt oder verkauft werden;
sie bringen in der Schlusswertung Ruhm ( ﬁ) ein. lhr kénnt
bis zu 3 Dreiersets aus Handelskarten sammeln, sofern nicht
anders angegeben.

Das Ablegen eines Dreiersets ist eine kostenlose
Aktion. Ihr kannt dies jederzeit in eurem Zug tun.
Handelskarte verkaufen (£3)

Zu jedem Zeitpunkt in eurem Zug konnt ihr Handelskarten aus
der Hand abwerfen, um sofort 1 Denar pro Karte zu erhalten.

Handelskarten

) Kartenname

@) Schlisselphrasen:
O Fiihrst du eine Intrige ( A ) aus
O Wird eine Intrige ( A ) in deiner Provinz ausgefiihrt
O Baustdu
O Setzt dueinen ﬂ .. €in

- ... Irgendwo
- ... im Kolosseurn ()
- ... auf einem Ackerbaugebaude ( £ )

O FErhltstdu &

@ Effekt, der beim Spielen ausgeldst wird

() Schmiickender Beitext

@ Ruhm (@) in der Schlusswertung fiir ein Dreierset dieser
Handelsware. Joker geben keinen zusétzlichen Ruhm.

@ KartenmitSternchen( ) werden in Partien mit 2
Personen nicht verwendet.

(@ ArtderHandelsware (Werkzeug, Waffen, Kleidung,
Geschmeide)




Maria hat 4 Handelskarten
auf der Hand sowie die
Ankerkarte. Sie will die
Aktion Handel mit Bonus
ausftihren, aber ihre Hand
ist voll.

Setzt du einen {fein

ziehe 1 weitere

Setzt du einen ffein
[entferne die [ aus dem Spiel

[+

L

Sie stellt ihren Anhanger auf
den Leuchtturm. Bevor das

Einsetzen abgehandelt wird,

spielt sie die Sonnenuhr und
legt sie auf den Ablagestapel.

Der Effekt von Sonnenuhr lasst
sie eine weitere Karte ziehen.
Sie zieht den Zirkel und spielt

ihn sofort. auf der Hand.

Durch seinen Effekt wird
sie die Ankerkarte los. Sie
hat nun insgesamt 3 Karten

Sie kann die Aktion Handel
mit Bonus ausfiihren und
zieht 2 Karten. Diese neuen
Karten kann Maria nicht sofort
spielen, da das Einsetzen ihres
Anhéngers abgehandelt ist.

Jonas hat 4 Handelskarten
auf der Hand und will die
Aktion Handel mit Bonus
ausfihren, hat aber nur
noch Platz fiir 1 Karte.

Setzt du einen {fein

ziehe 2 weitere [

“+

+

N

Er stellt seinen Anhénger
auf den Leuchtturm.

Bevor das Einsetzen
abgehandelt wird, spielt
er die Bulla und legt sie auf
den Ablagestapel.

Er hat jetzt 3 Karten auf der
Hand und zieht 2 weitere
durch den Effekt der Bulla.

Er hat die passenden Karten
fir ein Dreierset (%)
gesammelt und legt sie vor

seinem Tableau ab.

Da Jonas nur noch 2

Karten auf der Hand hat,
kann er jetzt mit seiner
Aktion Handel mit Bonus
bedenkenlos 2 neue Karten
Ziehen. Diese Karten kann er
jedoch nicht sofort spielen,
da das Einsetzen seines
Anhéngers abgehandelt ist.

]
' .

Robert hat 5 seiner
Legionen (ffy ) aufgestellt
und noch 1 auf seinem
Tableau stehen. Seine

7. Legion hat er noch nicht
rekrutiert, aber er hélt die
Schlangenarmreifen auf
der Hand.

&
_ 4
4 .

Erstellt seinen Anhénger  |hr Effekt ermdglicht es Er entscheidet sich, Eine davon ist die Zuletzt handelt er
mit Militér-Bonusmarker ~ ihm, die oberste Karte vom die Bulla sofort zu Spatha. Er spielt sie das Einsetzen seines
auf das Kastell. Bevor Handel-Ablagestapel auf spielen, und zieht sofort, rekrutiert Anhangers ab und
das Einsetzen die Hand zu nehmen: die aufgrund ihres damit seine 7.Legion  setzt 1 Legion auf
abgehandelt Bulla. Er nimmt die Bulla Effekts 2 weitere und stellt sieaufsein ~ Epirusund 1 auf

wird, spielt er die
Schlangenarmreifen.

auf die Hand und legt die Handelskarten.
Schlangenarmreifen auf den

Ablagestapel.

Tableau.

Makedonien.

—
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Religion
Wer in Religion investiert, erhdlt in der Schlusswertung
Ruhm fiir jedes verbaute Pantheonstick.

Lege 1 Pantheonstiick ( ) neben dein Charakter-
Tableau.

Aus den 5 Pantheonstticken in eurer Farbe sowie
2Stiicken aus dem gemeinsamen Vorrat (S. 9: (T)) lasst
sich ein Pantheon bauen.

Das Pantheon besteht aus zwei Ebenen: Dem Sockel (3
rechteckige Stiicke) (@) ) und dem Tempel (4 Vielecke

dariiber) (@)).

Ihr beginnt den Bau einer Ebene mit den Stiicken in eurer
Farbe (| P!) und stellt die Ebene mit einem Stiick aus
dem gemeinsamen Vorrat fertig (Gold: [GJ, Silber: 8,

Bronze: (B)).

Aus dem gemeinsamen Vorrat wird zuerst das goldene
Stiick fiir die passende Ebene genommen, dann das
silberne und zuletzt die bronzenen. Die Sockelebene baut
ihr mit 2 eigenen Stticken und 1 Sttick aus dem Vorrat, die
Tempelebene baut ihr mit 3 eigenen Stiicken und 1 aus
dem Vorrat.

Eine unfertige Ebene ist eine Ebene, in der noch nicht
alle Stticke verbaut wurden. In der Abbildung oben ist die
Sockelebene fertig (@) ), wahrend die Tempelebene
nach dem Verbauen des neuen Stiicks (@) ) noch als
unfertig gilt.

In der Intrigenphase kénnen Pantheonstiicke zum Ziel
gegnerischer Effekte werden, z. B. fiir Riickbau, siehe
S.14. In solchen Fallen kannen nur Stiicke in der Farbe
des Charakters aus einer unfertigen Ebene entfernt
werden.

Ackerbau f

Durch Ackerbau verdienst du zusatzliche Denare, mit
denen du teurere Gebaude bauen kannst.

Du erhaltst sofort Denare (&) gemaB der aktuellen

Rundenzahl:
.l

Ackerbau liefert 5 Denare (&3).

|
]
Runde 9 i ﬁ
j

Runden?7,8

Ackerbau liefert 4 Denare (&). |
Runden 5,6 “
Ackerbau liefert 3 Denare (&3). I
Runden 3,4

Ackerbau liefert 2 Denare (&8).

Runden 1,2
Ackerbau liefert 1 Denar (&3).

Kolosseum

Erhalte sofort 1 Ruhm (ﬂ ), nachdem du hier 1 Anhénger
platziert hast. Hier dirfen unbegrenzt viele Anhanger ( ﬂ )
stehen. Auch mehrere desselben Charakters.

Nachdem alle Charaktere alle ihre Anhanger eingesetzt

haben, endet die Aktionsphase. Alle Anhéanger

( ﬂ ),Bonusmarker () und aktivierten Intrigemarker

( A, ) kommen wieder zuriick auf die Felder ihrer ~: 'i
zugehérigen Charakter-Tableaus. '
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If Intrigen planen ..DieBoni
' . ‘ Wer auf dem Tableau aktive +1 Militar-, Handels- oder ‘
s Nehrpt ! Intngemarker. (‘,) Ll 'Tableau.und Politikboni ((5), €33, €2)) liegen hat, darfjeden aktiven )
legt ihn verdeckt auf ein freies (@) ) Intrigefeld in der . : ]
. Bonus einmal pro Runde nutzen. i
Provinz vor euch. ] 1
¢ Um einen Bonus zu nutzen, nehmt ihr den ‘
Dannmuss 1 Anhanger auf den Marker gestellt werden, ¢ entsprechenden Bonusmarker vom Tableau, legt ihn auf J
um anzuzeigen, dass die Intrige geplant worden ist : ein Bauplattchen und stellt T Anhanger ( {7 ) darauf. i

(@®). Sollten alle drei Felder bereits besetzt sein (@),
ist es nicht maglich, diese Aktion auszuftihren und dort
eine Intrige zu planen.

Ein Bonus ist aktiv, solange kein Fehdemarker (46 )
darauf liegt. Abhangig vom Charakter kann auf manchem
Bonusmarker schon von Beginn an ein Fehdemarker
liegen. Durch das Ausfilhren von Intrigen ( & ) werden
Fehdemarker versetzt.

e

Durch das Ausfiihren einer Aktion mit Bonus verdoppelt
ihr Gblicherweise ihren Effekt. Beispiel:

» Rabert spielt die Aktion Militér mit Bonus:
Er stellt T Legion auf Makedonien und verlegt 1andere
Legion von Thrakien nach Epirus.

+ Maria spielt die Aktion Handel mit Bonus:
Sie zieht 2 Handelskarten statt 1.

+ Jonas spielt die Aktion Politik mit Bonus:
Erlegt 1 Stimme oben in den Senat und 1 weitere
darauf.

Bonusaktionen kdnnen niemals dazu genutzt werden,
um Legionen zu rekrutieren, neue Stimmen zu
erhalten oder die Ankerkarte loszuwerden.




einnehmen wollt.

Doppelbesteuerung anwendet.

auch nicht anwenden.

Vor der
Besteuerung
(Einkommensphase)

Afiiikal

Jonas ()
Einfache Besteuerung

1# 19
8 aa 5@

Einkommensphase

Beim Startpfeil ( # ) beginnend und weiter in der
angezeigten Richtung entscheidet ihr nacheinander,
wie viele Steuern ihr aus der vor euch liegenden Provinz

Einen Denar (1 €8) pro Bevélkerung ( #8 ) konnt ihr
ohne Nachteil erheben. Wollt ihr hingegen zwei Denare
(2 &) pro Bevlkerung erheben (Doppelbesteuerung),
kostet das sofort Ruhm ( ﬂ )in Hehe des auf dem
Bevélkerungszahler (@) angegebenen Wertes.

Der linke Wert auf dem Bevélkerungszahler zeigt

die aktuelle Bevdlkerung der Provinz an, der rechte
(rote) Wert den Verlust an Ruhm (@), falls ihr die

Zur Erinnerung: Wer die félligen Ruhmespunkte nicht in
voller Hohe abgeben kann, kann die Doppelbesteuerung

Gallien

Henry (©)

Doppelbesteuerung

3’ -9 ]’
1@ ea 7@

Provinzscheibe drehen

Nachdem alle ihr Einkommen erhalten haben, wird
die Provinzscheibe gedreht, wie durch die aktuelle
Ereigniskarte vorgegeben (E, 5} , ﬁ , ngl?:, siche S. 12).

HINWEIS

Das Zurtickfallen hinter einen Meilenstein hat
niemals den Verlust von Anhangern zur Folge.

ZUR ERINNERUNG
Habt ihr vergessen, die Bevélkerungszahl in

der Bauphase zu erhghen, kannt ihr das schnell
korrigieren, indem ihr die Stufen aller Gebéude plus
1 zusammenzahlt.

lispanien

Maria (@)

Doppelbesteuerung

4#
74 3¢
3@ e lsa

italien!

Robert (@)

Einfache Besteuerung

59 59
108 s5a > 15@

3Wy1-3a
Kein Abzug

3®2-6a@
2 Ruhm Abzug

6®2-12a
4 Ruhm Abzug

Jonas konnte keine
Doppelbesteuerung
vornehmen, weil sein
Ruhm nicht ausreicht, um
seinen Marker 2 Felder
zurlickzuschieben wie
gefordert.

Um sein Vermogen aufzu-
stocken, entscheidet

sich Henry in dieser
Einkommensphase fiir
die Doppelbesteuerung.
Ererhdlt 6 statt 3
Denare, allerdings auf
Kosten von 2 Ruhm.

Maria liegt vor den
anderen, hat jedoch
nicht mehr viele Denare.
Sie beschliefit ebenfalls,
die Doppelbesteuerung
anzuwenden, nimmt 12
Denare ein und verliert
4 Ruhm.

sByi-5@
~ Kein Abzug

Robert ist mit seinem
Vermagen zufrieden
und verzichtet auf die
Doppelbesteuerung. Der
Verlust von 4 Ruhm ist
ihm das nicht wert.

Nach der
Besteuerung
(Einkommensphase)

r.1




Senlussteriung

Nach der 9. Runde fallt die Entscheidung, wer von euch
sich als wiirdig erwiesen hat, das Imperium in das Neue
Romische Zeitalter zu fiihren. Es gewinnt, wer den
meisten Ruhm erhalten hat.

Bei Gleichstand gewinnt, wer unter den Beteiligten
die meisten Denare (&) besitzt. Besteht danach immer
noch Gleichstand, gewinnen die Beteiligten zusammen
und teilen sich die Herrschaft tiber das neue Rom.

lhr erhaltet Punkte auf den folgenden Gebieten:

f Ruhmesleiste
M Militar

A Politik

¥ Handel

M Religion

& Auftrige
&3 Denare

Nutzt diese Reihenfolge, um eure Ruhmespunkte zu
addieren.

© Wertungsiibersichten zum Ausdrucken findet ihr
hier:

i https://www.strohmann-games.de/spiele/

: jahrgang-2023/ageofrome/

Ruhmesleiste

Ihr erhaltet Ruhm entsprechend eurer Position auf der

Militar

Ihr erhaltet Ruhm fiir eure Platzierung in eroberten
Kampfgebieten.

Den Tabellen unten kénnt ihr entnehmen, wie viel Ruhm
es fiir die Platzierungen in den drei Gebieten gibt.

Gebiete, die nicht erobert wurden, bringen keinen Ruhm
ein.

3 und 4 Personen 2 Personen und Solomodus

k)

Maria (@) und Weder Jonas () Dieses Kampfgebiet
Robert (@)sind  noch Maria (@) bendtigt 4Legionen,

Ruhmesl|eiste. in diesem Gebiet erhalten hier Ruhm, ~ um ercbert zu werden.
gleichauf. Robert  dasie gleichauf Insgesamt stehen dort
besitzt jedoch die  liegen und keiner 6 Legionen, sodass sie

Die Abbildung links zeigt Marias Ruhmesmarker, der Militarmedaille  vonihnen die als besiegt git. Henry

am Ende auf Feld 3 steht. Sie erhlt dafiir 3 Ruhm undgewinntden  Militarmedaille hat, ~erhélt 104, da ihm die
@), Gleichstand. Der umden Gleichstand ~ meisten (3) Legionen

1.Platzbringtihm  aufzuldsen. gehdren, Jonas erhalt
am Ende 5 Ruhm 547 fiir den 2. Platz

) Nur Henry (©) )
(@)en ethalt 447 fir den ggi?;bm:iﬂ il

Maria erhélt fir den 2. Platz.
2. Platz Zﬂ.

Nachdem er Feld 30 erreicht und danach noch 1
Ruhm verdient hat, dreht Jonas seinen Marker um,
so dass er “+30" zeigt, und stellt ihn auf Feld 1.
Jonas erhélt fiir diese Position auf der Ruhmesleiste

amEnde 31 Rubm (3147). Bei Gleichstand erhalten die Beteiligten keinen Ruhm

(es sei denn, jemand besitzt die Militarmedaille).
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Politik

Eure Stimmen im Senat bringen euch entsprechend ihrer
Lage Ruhm ein.

- Jonas: 2@
o Maria 19 +5¢9
Henry: 3¢
Robert: 6

Handel

Dreiersets aus Handelskarten bringen euch je nach
Handelsware Ruhm ein.

¥ Werkzeug @ Bleu 3¢

X Waffen B Rot 49

<7 Kleidung (J Gelb 59

® Geschmeide (@ Grin 6/

@ Truhe @ Orange Joker
Religion

lhr erhaltet Ruhm fiir jedes Pantheonstiick, das ihr
verbaut habt, abhangig von der Farbe des Stiicks.

Gold Aus dem gemeinsamen Vorrat 447

Silber Aus dem gemeinsamen Vorrat 347

Bronze  Ausdem gemeinsamen Vorrat 24

[P} Persanlich Aus dem persénlichen Vorrat 149
und in Farbe des Charakters

Auftrage

Deckt eure Auftrage ( |#| ) auf. Fiir Auftrége, deren
Bedingungen ihr erfiillt, erhaltet ihr Ruhm (ﬁ) wie
angegeben.

Denare

Ihr erhaltet 1 Ruhm (ﬁ ) fiir je 4 Denare (je 3 Denare,
wer die Religionsmedaille besitzt). Alle Denare, die
gegen Ruhm eingetauscht werden, gehen zuriick in den

gemeinsamen Vorrat (S.9: ().

Beispielwertung

Nachdem alle Ruhmespunkte zusammengezéhlt wurden,
steht Henry als Sieger fest und wird zum Kaiser des
Neuen Rémischen Zeitalters erannt.

Jonas () Henry (©) Maria (@) Robert (@)

Ruhmesleiste > # 29 26 27 23
Militar > M 5 14 2 8
Politic > A 2 3 6 6
Hand.el ] 0 9 4 6
Religion i
Auftrage > & 0 3 0 6 ({
fiir Denare > 2 2 .




Jonas  (DHenry @Maria @ Robert

? @ na & 6@ @
12148 -3¢ 63827 10/4@-2f |
{
& F
" .
&l Jonas: 2 /
'1".*] o .Marla Iﬂ+5ﬂ
1 .
! . © Henry:3§¢
E‘r i C. Jonas' Pantheon
I . @ Robert: 67
1P =18

C. Jonas' Hand

(© Henrys Hand
Kein Dreierset 2 Drefersets (57 ) mit Handelsmedaille (),
mit der er Geschmeide (i) ) als Joker (£} )
nutzen kann. Geschmeide bringt ihm jetzt keinen
Ruhm ein, jedoch Sets aus Waffen
I : (3 @) undKleidung (=3* —B).
e .
[ 3 1% -4¢
| E } 9
i : 159 =59
B
i
] Maria (@) und Robert Henry (@) erhalt 4 @ fir
[ (@) sind in diesem Gebiet den 2. Platz in diesem Gebiet.
L gleichauf. Robert gewinnt Weder Jonas () noch Maria

(@) erhalten hier Ruhm, da sie
gleichauf liegen.

@ das Unentschieden dank der

© Militarmedaille und erhalt 5
fiir den 1. Platz. Maria erhélt
247 firPlatz 2.

Endstand
auf der Ruhmesleiste

Henry erhdlt 10 fiir Platz 1.
Jonas erhlt 5" fir Platz 2.
Robert erhalt 3@ fir Platz 3.

D -

. Henrys Pantheon . Marias Pantheon ‘ Roberts Pantheon \~./
18 -4 18 -4¢ 18 -3¢ }7’
1W-2¢ g 2P -2 4P =49

5[F| =58

(© Henrys Auftrag

Erhalte 3§ fiir
jedes Kampfgebiet,
in dem du auf dem
1. Platz bist.

@ Marias Hand

1 Waffen-Set

xX-0

@ Roberts Hand
1 Geschmeide-Set

®-m

Henry ist nur in
Thrakien (blau) auf
dem 1. Platz. Er hat
seinen Auftrag erfiillt
und erhalt

138 -39, )
x3 =3¢ (\’/1

@ Roberts Aufirag

Jonas: 5
Henry: 4 +107 - 14?

Maria: Zﬂ

Robert: 5 ﬂ +3 ﬂ =8ﬂ

Gewinne die
Militirmedaille ()

Robert hat die
Militérmedaille
gewonnen und erhalt

68

B R T Y

~

Makedonien

e
————
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Verianten

Probiert eine der folgenden Varianten aus, sobald ihr mit
den Grundregeln vertraut seid:

Spione & Verbiindete

Fir 2-4 Personen

Material:

2 Diplomatiepléttchen in jeder Farbe: 1 Spion (@) und
1 Biindnis ( @) auf der Vorderseite (Riickseiten sind
identisch)

Ablauf:

Bevor die erste Intrige in der Intrigenphase ( A )
ausgefiihrt wird, legt ihr in Zugreihenfolge 1Diplomatie-
plattchen verdeckt auf ein Gebaude in einer beliebigen

gegnerischen Provinz. Legt darauf so viele Denare (&3 ),
wie ihr anbieten wollt, um das Geschaft geheim zu halten.

Beide Seiten diirfen den Betrag verhandeln.

Falls dein Gegentiber das Angebot akzeptiert, erhilt es
die Denare und ihr deckt das Plattchen auf:

O st es ein Biindnis, erhaltet ihr beide sofort
Ruhm (@) in Hohe der Stufe des Gebaudes.

O Istesein Spion, entscheide: Erhalte Ruhm ( @ )
in Hohe der Stufe des Geb&udes ODER fiihre sofort
1 kostenlose Aktion dieses Gebaudetyps aus
(jedoch ohne Bonus, selbst wenn du einen aktiven
Marker hast).

Falls dein Gegentiber das Angebot ablehnt, deckt ihr das
Pl&ttchen auf:

O st es ein Biindnis, erhéltst du die Denare zurtick.

O st es ein Spion, flieBen deine Denare in den gemein-
samen Vorrat.

Das Diplomatieplattchen kommt zurtick in deinen Vorrat.

Du kannst es in dieser Runde nicht erneut verwenden.

Beispiele:

Jonas setzt sein Diplomatieplattchen auf das Kastell vor
Maria und bietet 5 Denare (5 &) an. Sie akzeptiert das
Angebot.

Maria nimmt die Denare und deckt Jonas Plattchen auf:

1. Biindnis (@)

Beide erhalten 3 Ruhm (+3 @).

2. spion ()

Jonas darf entscheiden, entweder 3 Ruhm zu erhalten
oder die kostenlose Aktion des Kastells auszufiihren und
dadurch 1 Legion (& ) 2u platzieren oder zu bewegen.

Maria ist am Zug und sie legt ihr Diplomatieplattchen und
3 Denare auf den Leuchtturm vor Jonas, in der Hoffnung
auf Revanche. Jonas ist misstrauisch und lehnt das
Angebot ab. Marias Plattchen wird aufgedeckt:

1. Biindnis (&9)

Maria bekommt ihre Denare zuriick und nichts passiert.

2. spion ()
Maria verliert ihre Denare und legt sie in den
gemeinsamen Vorrat.

Waffenstillstand

Dies ist eine einfachere Variante mit weniger
Konfrontation fir ein schnelleres Spiel.

Es werden keine Intrigen ( #& ) geplant und ausgefiihrt,
aber ihr behaltet eure Start-Fehdemarker ( @8 ) auf
eurem Tableau und entfernt diese Auftrage aus dem
Spiel: Ziindstoffund Blutfehde.

Raderwerk

Diese Variante ist berechenbarer und ermaglicht euch
eine bessere Vorausplanung.

Anstatt die Provinzscheibe so zu drehen wie durch
Ereigniskarten vorgegeben, dreht ihr sie jedes Mal um
90Grad im Uhrzeigersinn.

Heldengeschichten

In dieser Variante entfallt der Wettlauf um die Medaillen
und ihr baut strategischer.

Entfernt vor der Partie alle Medaillen und diese Auftrage
aus dem Spiel: Klerus, Handelszentrum, Staatskunst,
Bauernstaat, Hochdekoriert und Streitmacht.

e —
e
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Harte Zeiten

Diese Variante wird euch besonders herausfordern, da ihr
euer Vorgehen sorgfltig planen musst.

Mischt die 6 Ereignisse ( . ) mit den negativen
Auswirkungen in den Ereignisstapel. Legt den Stapel
verdeckt auf das passende Feld des Spielbretts und spielt
mit den Standardregeln.

Fir ein vollig neues Spielerlebnis kannt ihr die
verschiedenen Varianten miteinander kombinieren.

Alleinhernrsehaft
(Selomedus)

In diesem Modus trittst du nicht gegen andere an,

sondern erfiillst Aufgaben. Auf diese Weise kannst

du dich qut mit den Regeln vertraut machen. Ftir mehr
Interaktion probiere den Solomodus von Cassius' Angriff
aus.

Ziel

Erfille so viele der folgenden Aufgaben wie moglich:

Erreiche 51 Ruhm (@) auf der Ruhmesleiste.
Gewinne mindestens 3 Medaillen.

Erobere mindestens 2 Kampfgebiete.

Platziere mindestens 4 Stimmen () im Senat.
Sammle mindestens 2 Dreiersets (. ).
Vollende dein Pantheon ().

Erfiille mindestens 2 Auftrage (£ ).

Aufbau

Bereite alles fiir eine Partie mit 2 Personen vor, mit der
Ausnahme, dass du nur 1 Charakter-Tableau wahlst.

O O O O O 0O O

Um den Schwierigkeitsgrad zu erhghen, fiige optional die
negativen Ereignisse aus der Variante Harte Zeiten hinzu.

Ablauf

Intrigenphase:

Decke 1 Ereigniskarte ( . ) auf, aber ignoriere ihre
Belohnung und nimm dir stattdessen 1 Denar (1 &&) pro
rekrutiertem Anhanger ( ﬂ ). Falls du mit negativen
Ereignissen spielst und eines aufdeckst, erhaltst du auch
keine Denare.

Richte den Startpfeil (@ ) so aus wie es das Ereignis
vorgibt. In diesem Modus planst du keine Intrigen

( A,); dubehltst jedoch alle Fehdemarker ( #8 ) auf
deinem Tableau.

Bauphase:
Es gelten die Standardregeln fiir das Bauen.

Aktionsphase:
Es gelten die Standardregeln fiir Aktionen
(jedoch ohne Intrigen).

Einkommensphase:
Du erhéltst wie tiblich Einkommen und drehst die
Provinzscheibe.

Schlusswertung

Nach der 9. Runde (@ ) fiihrst du die Schlusswertung
durch. Erfiillst du:

O 4-5 Aufgaben,
betrachte dich als Pratorin bzw. Pritor.

O 6 Aufgaben,
bist du zweifelsohne Kaiserin bzw. Kaiser.

O 7 Aufgaben, erklaren wir dich unverziiglich zu einem
Nachkommen des Jupiter.

T f—
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Symmbeltbersidat

EHEEEEN Y e R

Provinzscheibe

Provinz

Startpfeil

Bauplattchen

Auftrag

90° im Uhrzeigersinn

90° gegen den Uhrzeigersinn
180° im Uhrzeigersinn

180° gegen den Uhrzeigersinn
Auftragskarte

Ereigniskarte

Ankerkarte

Handelskarte

Cassius-Karte (Solomodus)
Kampfgebiet-Karte

Fir 2 Personen/Solomodus entfernen
Fir 2 Personen/Solomodus entfernen
Dreierset

Joker

Sofortiger Ruhm

Ruhm in der Schlusswertung
Denare

Einkommen

Bevalkerung

Intrige

Fehde

Anhanger

Legion

Stimme

Pantheon
Kolosseum

Militr

Politik

Handel

Religion

Ackerbau

Gebéude der Stufe |
Gebéude der Stufe Il
Gebéude der Stufe Il
Militarmedaille
Politikmedaille
Handelsmedaille
Religionsmedaille
Ackerbaumedaille
Provinz Afrika
Provinz Gallien
Provinz Hispanien
Provinz Italien
Verleumdung
Ruickbau

Deserteur

Tauschungsmandver

T8

I:\
= W

X 4§ @

Q®o9909

Neuwahl

Ungiltige Stimme

Verkauft

Zollgebihren

Personliches Pantheonsttick
Bronzenes Pantheanstiick
Silbernes Pantheonstiick
Goldenes Pantheonsttick
Handelsware Truhe
Handelsware Kleidung
Handelsware Geschmeide
Handelsware Werkzeug
Handelsware Waffen
Verteidigungswert 2
Verteidigungswert 3
Verteidigungswert 4

1. Platz in einem Kampfgebiet
2. Platz in einem Kampfgebiet
3. Platz in einem Kampfgebiet
Beliebiger Bonus

Militérbonus

Politikbonus

Handelsbonus

Spion

Biindnis

r.1
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Eiingensehafiten

In jeder Partie habt ihr die Chance, auBergewchnliche
Ziele zu erreichen. Dafir erhaltet ihr entsprechende
Abzeichen, mit denen ihr euch briisten kannt. Uberreicht
es dem oder der Gliicklichen. Verewigt eure Erfolge auf
Fotos und prahlt damit vor euren Freunden.

Konnte es eine effektivere Methode geben, um eure
Gegner einzuschtichtern?

Erreiche 100 Ruhm. Gewinne alle 5 Medaillen.

Vervollstandige 2 Geschmeide- Erreiche 61 Ruhm
Sets. auf der Ruhmesleiste.

Vervollstandige 3 Dreiersets Erreiche den 1. Platz
desselben Typs. in allen 3 Kampfgebieten.

Erreiche 90 Ruhm Erreiche 12 Ruhm
im Solomodus von Cassius' Angriff. im Senat.

Baue ein goldenes Pantheon. Erfiille 4 Auftrage.

Beende die Partie ohne Erreiche den Hochstwert der
Fehdemarker auf deinem Tableau. Macher: 113 Ruhm
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Rom, 44 Jahre vor unserer Zeitrechnung.

Die Iden des Marz sind vergangen. Das Unheil hatte sich angekindigt: Casar ist tot. Ermordet in
den marmornen Hallen des Senats. Er erlag 23 Dolchstichen, jeder aus der Hand eines anderen
Verschwaorers.

Biirger Roms, erhebt euch! Das Schicksal des Imperiums hangt am seidenen Faden. Marcus
Antonius ernennt sich zum Friedensstifter. Zusammen mit Gaius Octavius und Aemilius Lepidus
bildet er ein neues Triumvirat, emennt die Verschworer zu Prafekten und spricht sie von ihren
Verbrechen frei. Die Lage hat sich beruhigt — vorerst.

Der Bund ist jedoch zerbrechlich. Alle Mitglieder des Triumvirats wollen sich behaupten: Um
ihr eigenes Imperium zu errichten, werden sie Handelsbeziehungen starken und den Ackerbau
vorantreiben, um sich daran zu bereichern sowie die Mehrheit im Senat gewinnen, um Césars
Mérdern gegentiber zu treten. Fehden werden einige dazu bringen, sich gegen ihre Rivalen
zuverschwaren, wahrend der Glaube sie ihren Gattern Denkméler errichten I&sst.

Welchen Weg sie auch wéhlen werden — nur wer wahre GraBe erlangt, wird tiber
das Neue Romische Zeitalter herrschen!

=) Ein Spiel von 2 3 ;
STROHMANN Vangelis Efthimiou lstrerciH
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