EIN SPIEL VON WOLFGANG KRAMER
UND MICHAEL KIESLING
FUR 2 BIS 4 SPIELER AB 12 JAHREN

Augusta Treverorum - das heutige Trier - wurde im spiten
Romischen Reich zu einer der grofSten Stddte nordlich der
Alpen. Gegriindet zu Zeiten Augustus; wurde Trier von
Generationen von Baumeistern aufgebaut und schliefSlich im
4. Jahrhundert unserer Zeit zur Residenz der romischen
Kaiser. Die beeindruckensten Bauwerke konnen auch heute
noch besichtigt werden, vor allem die hervorragend erhaltene
Porta Nigra - das ,,schwarze Tor".

SPIELMATERIAL

4 Baumeisterfiguren 4 Sp.ielerablflgen
je 1 in den Spielerfarben je 1in den Spielerfarben

Spielerfarbe

4 Siegpunktmarker 16 Fackelmarker
je 1in den Spielerfarben

_J*X 1@

12 Aktionsmarker
je 3 in den Spielerfarben

X1 &

28 Ehrenkarten

60 Romer
je 15 in den Spielerfarben

32 Aktionskarten
je 8 in den Spielerfarben

Die 8 Aktionskarten einer Farbe bilden
das Aktionskartendeck einer Spielerin.

16 Einflusschips

51 Miinzen
29 ,,1-Sesterze Miinzen

4 ,,+100/+200” Sieg-
punktmarker

12 ,,5-Sesterzen Miinzen

Spielerfarbe




ZIETL TDESISPILELS

In Porta Nigra schliipft ihr in die Rolle von Baumeistern, die die Konstruktion der Nach jedem deiner Ziige ziehst du 1 Karte von deinem Aktlonskartendeck sodass
beriihmten Bauwerke von Augusta Treverorum vorantreiben. du wieder 2 auf der Hand hast. Sobald jede Spielerin alle ihre Aktionskarten ein Mal

Wenn du am Zug bist, spielst du 1 Aktionskarte aus deiner Hand von 2 Karten, um  gespielt hat, endet die Runde. Falls dies noch nicht die letzte Runde war, kann jede
festzulegen, welche Aktionen du in diesem Zug machen darfst. Du musst Bausteine Spielerin nun ihren Vorrat an Sesterzen oder ihre Siegpunktkonto aufbessern. Je

kaufen und sammeln und sie dann entsprechend ihrer Farbe in den 4 Bauwerken nach Spieleranzahl endet das Spiel nach 2 oder 3 Runden und es folgt die Endwer-
auf dem Spielplan verbauen. Das richtige Timing ist gefordert, da du deine Bau- tung. Bei der Endwertung erhaltet ihr vor allem Siegpunkte fiir Mehrheiten in den
meisterfigur von Viertel zu Viertel bewegen musst, um die passenden Bausteine in Bauwerken und fiir gesammelte Bauwerkskartensets.

die Bauwerke zu bauen. Allerdings kostet es jedes Mal 1 Sesterze, um eine Grenze Am Ende gewinnt die Spielerin mit den meisten Siegpunkten und darf fiir sich be-
zwischen zwei Vierteln zu tiberschreiten. Wenn du auflerdem zum richtigen Zeit- anspruchen, am meisten zum Bau der Kaiserresidenz beigetragen zu haben!

punkt besonders wichtige Bauwerksteile eines Bauwerkes errichtest, kannst du Bau-
werkskarten erhalten, die dir am Ende des Spiels zusitzliche Siegpunkte verschaffen.

1. Legt den Spielplan fiir alle gut erreichbar auf den Spieltisch.

2. Legt die Bausteine, die Miinzen (Sesterzen), die ,,+100/+200“ Siegpunkt-
marker, die Fackelmarker und Einflusschips als allgemeinen Vorrat neben
den Spielplan. Der Vorrat an Miinzen gilt als Bank.

3. Mischt die 10 Nachschubkarten und legt sie als Nachziehstapel neben den
Spielplan.

4. Legt den Rundenmarker auf die Rundenanzeige auf dem Spielplan.

5. Mischt die Bauwerkskarten und legt sie als verdeckten Nachziehstapel neben

den Spielplan. Zieht 6 Bauwerkskarten vom Stapel und legt sie offen auf die
Felder der Bauwerkskartenauslage.

6. Mischt die Ehrenkarten und legt sie als verdeckten Nachziehstapel neben den
Spielplan. Zieht 14 Ehrenkarten und legt sie offen in die Ehrenkartenaus-
lage. Die Ehrenkartenauslage hat 7 markierte Ablageflachen, sodass ihr die
Karten in 2 Reihen auslegen miisst.

7. Jede Spielerin nimmt sich aus dem allgemeinen Vorrat 20 Sesterzen und
1 Fackelmarker.

8. Jede Spielerin sucht sich eine Spielerfarbe aus und tut Folgendes:

« Nimm die Spielmaterialien in deiner Spielerfarbe: die Spielerablage, den
Siegpunktmarker, die Baumeisterfigur, die 3 Aktionsmarker und 5
Romer. Lege den Siegpunktmarker auf die ,,0“ der Siegpunktleiste. Stelle
deine Baumeisterfigur neben deine Spielerablage, lege ebenso deine 3
Aktionsmarker und die 5 Romer dorthin. Dies ist dein Spielbereich. Die
restlichen 10 Romer deiner Spielerfarbe kommen in den allgemeinen
Vorrat neben dem Spielplan.

« Nimm das Aktionskartendeck deiner Farbe. Wenn
ihr zu viert spielt, entferne die Aktionskarte mit dem
»hur fiir 2 oder 3 Spielerinnen®-Symbol aus deinem
Aktionskartendeck. Mische dein Aktionskartendeck
und lege es als verdeckten Nachziehstapel neben
deine Spielerablage. Zieh nun 2 Aktionskarten von
deinem Deck auf die Hand.

Nur fiir 2 oder 3
Legt am Ende alle nicht benotigten Spielmaterialien Spielerinnen

zurick in die Schachtel.

Spielbereich
der blauen
Spielerin




v
Porta Nigra wird {iber eine bestimmte Anzahl an Runden gespielt. Die Rundenan-
zahl ist abhéngig von der Spieleranzahl: 2 Spielerinnen spielen iiber 3 Runden, 3
oder 4 Spielerinnen spielen nur iiber 2 Runden. Wihlt zufallig eine Startspielerin
anhand eurer bevorzugten Hausregel. Die Startspielerin beginnt das Spiel, indem sie
ihren ersten Spielzug ausfiihrt.

g
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Viertel der Basilika
Viertel Zeichnung der Basilika
Die 4 Bereiche des Spielplans
werden Viertel genannt.
Jedes davon enthilt eines der
4 Bauwerke (Amphitheater,
Basilika, Stadtmauer, Porta
Nigra) und die entsprechen-
- den Bauplitze. Jedes Viertel
enthdlt auflerdem einen La-
den des Bausteinmarktes.

= .

Bauplitze der Basilika

SPIELZUG

Jeder Spielzug einer Spielerin ist in 2 Phasen aufgeteilt:

1. Nachfiillphase:
a) Uberpriife die Anzahl an Bausteinen im Bausteinmarkt.
b) Uberpriife die Anzahl an Bauwerkskarten in der Bauwerkskartenauslage.

c) Uberpriife die Anzahl an Ehrenkarten in der Ehrenkartenauslage.

1. NACHFULLPHASE

a) Bausteine: Am Anfang deines Spielzugs musst du die Anzahl an Bausteinen

im Bausteinmarkt iiberpriifen. Falls sich dort insgesamt weniger als 7 Bausteine
befinden, muss der Bausteinmarkt nachgefiillt werden. Um den Bausteinmarkt
aufzufiillen, musst du eine Nachschubkarte vom Nachziehstapel ziehen und auf
jeden Laden, der dort mit einer ,,+1“ angegeben ist, einen Baustein stellen. Falls sich
dort noch Bausteine befinden, so stelle den neuen Baustein einfach oben drauf. Du
musst diese Prozedur solange wiederholen, bis mindestens insgesamt 14 Baustei-
ne im Bausteinmarkt sind. Lege benutzte Nachschubkarten auf den Ablagestapel
tiir Nachschubkarten. Falls der Nachziehstapel aufgebraucht wurde, so mische den
Ablagestapel und lege ihn als neuen Nachziehstapel verdeckt bereit.

Im ersten Zug der ersten Spielerin muss der Bausteinmarkt zum ersten Mal auf-
gefiillt werden. Zieh Nachschubkarten und stelle Bausteine auf die angegebenen
Léden, bis sich insgesamt mindestens 14 Bausteine im Bausteinmarkt befinden.

b) Bauwerkskarten: Uberpriife, ob 6 Bauwerkskarten in der Bauwerkskartenausla-
ge liegen. Falls dort weniger als 6 Bauwerkskarten liegen, so fiille die Auslage wieder
mit offenen Karten auf, die du vom Bauwerkskartennachziehstapel ziehst. Ist der
Nachziehstapel leer, so werden keine neuen Bauwerkskarten mehr in die Auslage
gelegt.

c) Ehrenkarten: Uberpriife, ob 14 Ehrenkarten in der Ehrenkartenauslage liegen.
Falls dort weniger als 14 Karten liegen, so fiille die Auslage wieder mit offenen Kar-
ten auf, die du vom Ehrenkartennachziehstapel ziehst. Ist der Nachziehstapel leer, so
werden keine neuen Ehrenkarten mehr in die Auslage gelegt.

SPIELABILAUF

Bausteine und Farben

Da alle Bausteine grau sind, nehmen sie
ihre Farbe nur iiber den Ort an, auf dem
sie sich befinden. Sobald ein Baustein das
erste Mal auf einen Ort platziert wurde,
nimmt er die dort angegebene Farbe an
und behalt sie bis zum Ende des Spiels. Es
gibt 3 Arten von Orten, auf denen sich ein ~ personlicher Vorrat an

‘Baustein befinden kann: auf einem Laden  schwarzen Bausteinen
im Bausteinmarkt, im personliche Vorrat

auf einer Spielerablage oder auf einem

Bauplatz in einem der 4 Bauwerke.

Das Spiel geht dann reihum im Uhrzeigersinn weiter, indem jede Spielerin ihren
Spielzug ausfiihrt. Eine Runde geht so lange, bis alle Spielerinnen alle ihre Aktions-
karten je ein Mal gespielt haben. Nach jeder normalen Runde findet eine Zwischen-
wertung statt, nach der letzten Runde nur die Endwertung.

Spielerablage Bausteinmarkt

weifler Laden  roter Laden

2. Aktionsphase:

Wihle 1 Aktionskarte aus deiner Hand und spiele sie aus. Benutze Einflusschips.
Lege die ausgespielte Aktionskarte auf den Ablagestapel und zieh 1 neue Aktions-
karte.

Beispiel:

Zu Beginn ihres Zuges iiberpriift Nicole den Bausteinmarkt und
sieht, dass dort insgesamt nur 5 Bausteine stehen. Sie beginnt
also den Bausteinmarkt wieder aufzufiillen, indem sie eine
Nachschubkarte vom Nachziehstapel zieht. Die Nachschubkarte
zeigt ihr an, dass sie jeweils 1 Baustein auf den weifSen, den gel-
ben, den roten sowie den blauen Laden stellen muss. Nachdem
sie die Bausteine dorthin gestellt hat, zieht sie eine weitere Nach-
schubkarte, da mit den 4 neuen Bausteinen bisher nur insge-

samt 9 Bausteine im Bausteinmarkt vorhanden sind. Die neue Nachschub-
Nachschubkarte bringt nochmals 3 Bausteine in den Markt, so- karte, durch die
dass es insgesamt 12 Bausteine sind. Nicole zieht also noch eine man jeweils 1

Karte. Mit dieser Karte kommen nun 4 weitere Bausteine in den ~ Baustein auf
Markt, sodass jetzt 16 Bausteine insgesamt vorhanden sind und ~ den weifSen,

keine weitere Nachschubkarte gezogen werden darf. gelben, roten
Nachdem Nicole den Bausteinmarkt wieder aufgefiillt hat, und blauen
iiberpriift sie die Anzahl an Bauwerkskarten in der Bauwerks- Laden stellen
kartenauslage. Dort fehlen 2 Bauwerkskarten, sodass Nicole 2 s
Bauwerkskarten vom Stapel zieht und diese offen in die Auslage

legt.

In der Ehrenkartenauslage liegen auch nur 13 Ehrenkarten, so-
dass Nicole auch dort eine neue Ehrenkarte vom Nachziehstapel
hinlegt. Damit hat Nicole ihre Nachfiillphase abgeschlossen und
kann ihre Aktionsphase beginnen.



2. AKTIONSPHASE

Zu Anfang deines ersten Zuges musst du deine Baumeisterfigur in eines der 4 Viertel
stellen, noch bevor du deine erste Aktionskarte ausspielst. Beispiel:

Diese Aktionskarte erlaubt Caro 2 Aktionen auszufiihren, da dort

spicleiecnou ] Sktionskartelnceiner Hane 2 Fackeln abgebildet sind. Sie sucht sich 1 Aktionssymbol aus, fiihrt

Die Anzahl an Fackeln am unteren Ende der Aktionskarte gibt an, wie viele Aktionen die entsprechende Aktion aus und legt einen Aktionsmarker auf das
du in diesem Spielzug verwenden darfst (entweder 2 oder 3). Du darfst jedoch nur Symbol. Danach sucht sie sich eine weitere Aktion aus, fiihrt sie aus
Aktionen benutzen, deren Aktionssymbole sich auf deiner Aktionskarte befinden. Jede und legt auch dort einen Aktionsmarker drauf. Jetzt ist nur noch ein
gezeigte Aktion darf nur ein Mal ausgefiihrt werden. Nachdem du eine Aktion ausge- Aktionssymbol frei. Falls Caro mochte, so darf sie einen Fackelmar-

fithrt hast, platziere einen deiner Aktionsmarker auf dem entsprechenden Symbol deiner ker dort drauflegen, um auch diese letzte Aktion auszufiihren.

Aktionskarte. Du darfst die Aktionen in beliebiger Reihenfolge ausfiihren.

Auflerdem darfst du deine Fackelmarker benutzen, um jeweils zusitzliche Aktionen
auszufiihren. Lege dazu den Fackelmarker auf das gewiinschte noch freie Aktionssymbol
und fiihre die entsprechende Aktion aus. Du darfst in deinem Zug so viele Fackelmarker
benutzen, wie du mochtest, aber maximal, bis jedes Aktionssymbol auf der Aktionskarte
mit einem Aktionsmarker oder einem Fackelmarker belegt ist.

Aktionskarte

Aktionssymbole

Zu jeder Zeit in deinem Zug darfst du Einflussaktionen ausfithren. Du darfst so viele
Einflussaktionen ausfithren, wie du dir leisten kannst. Allerdings darfst du hdchstens
1 Ehrenkarte pro Zug kaufen (siehe S. 7).

Aktionsmarker auf

Am Ende deines Zuges musst du alle benutzten Aktionsmarker zuriick in deinen Spiel-
einem Aktionssymbol

bereich legen und alle eingesetzten Fackelmarker zuriick in den allgemeinen Vorrat.
Lege anschlieflend die ausgespielte Aktionskarte auf deinen Aktionskartenablagestapel
neben deiner Spielerablage. Zieh danach 1 neue Aktionskarte von deinem Aktionskar-
tennachziehstapel auf deine Hand, falls méglich. Wenn dein Nachziehstapel leer ist, so
hast du fiir deinen néchsten Zug nur 1 Aktionskarte auf der Hand. Im letzten Zug dieser
Runde musst du also deine letzte Aktionskarte ausspielen.

Fackelmarker




Jede Aktionskarte zeigt eine andere Kombination von Aktionssymbolen. Es gibt 5 mogliche Aktionen:

A. Kaufe 1 Baustein l B. Baue 1 Bauwerksteil l C. Nimm 1 Einflusschip I D. Nimm 1 Fackelmarker l E. Nimm Miinzen I

- A. KAUFE 1 BAUSTEIN

Dieses Aktionssymbol erlaubt es dir genau 1 Baustein von einem Laden, der noch Bausteine hat, im Bausteinmarkt zu kaufen. Die
meisten Kaufsymbole haben eine bestimmte Farbe, die zu einem Laden im Bausteinmarkt gehort. Das graue ,,beliebig“-Kaufsymbol,
das aulerdem ein Fragezeichen zeigt, erlaubt es dir von einem beliebigen Laden zu kaufen.

Wichtig: Um von einem Laden zu kaufen, muss sich deine Baumeisterfigur in dem Viertel mit genau diesem Laden befinden.

Um 1 Baustein von einem Laden zu kaufen, fithre folgende Schritte aus: sl
1. Falls notig, bewege deine Baumeisterfigur zu dem Viertel, das den Laden enthalt und bezahle die Kosten fiir diese Bewegung.
2. Kaufe 1 Baustein von diesem Laden. Stelle den Baustein auf die entsprechende Farbe in deinen persénlichen Vorrat.

Du kannst diese Aktion nicht ausfiihren, wenn du nicht geniigend Sesterzen hast um die Kosten fiir die Bewegung oder die Kosten des
entsprechenden Bausteins zu zahlen.

1. Bewege deine Baumeisterfigur Beispiel:

Falls nétig, bewege deine Baumeisterfigur im Uhrzei- Die Aktionskarte, die Thomas spielt, zeigt 1 schwarzes Kaufsymbol.
gersinn zu dem Viertel, in dem sich der Laden befin- Da sich im schwarzen Laden 1 Baustein befindet, entschliefst sich
det, von dem du kaufen darfst. Du darfst die Bau- Thomas diese Aktion auszufiihren. Leider befindet sich seine Bau-

meisterfigur aber im Viertel mit dem roten Laden. So muss Thomas
seine Baumeisterfigur 2 Viertel weit bewegen, um damit zum schwar-
zen Laden zu kommen: erst vom Viertel mit dem roten Laden zu dem
mit dem gelben und dann vom Viertel mit dem gelben Laden zu dem
mit dem schwarzen. Thomas muss also 2 Sesterzen fiir diese Bewe-
gung zahlen, da er 2 Grenzen iiberschritten hat.

meisterfigur nicht gegen den Uhrzeigersinn bewegen!

Falls du eine oder mehrere Grenzen mit deiner
Baumeisterfigur iiberschreitest, so musst du fiir
Grenze jede einzelne Grenze 1 Sesterze an die Bank zahlen.

schwarzes
Falls das Kaufsymbol weifS gewesen wire und im weiflen Laden ein Kaufsymbol

Baustein stehen wiirde, so hitte Thomas seine Baumeisterfigur stehen
lassen und trotzdem den weifSen Baustein kaufen konnen.

/\ Weifle Bausteine diirfen aus jedem Viertel he-
< > raus gekauft werden, da der weifSe Laden von
\/ jedem der 4 Viertel aus zu erreichen ist.

2. Kaufe 1 Baustein

; : Beispiel (Fortsetzung):
Jedes Kaufsymbol erlaubt es dir genau 1 Baustein vom Laden der entsprechenden Farbe zu kaufen.
’ ! g Thomas benutzt das schwarze
Um einen Baustein vom schwarzen, blauen, roten oder gelben Laden zu kaufen, musst du das Kaufsymbol in der Farbe des Ladens Kaufsymbol und darf deswe-

oder das graue ,,beliebig”-Kaufsymbol benutzen. Auflierdem muss deine Baumeisterfigur in dem Viertel mit diesem Laden stehen. gen 1 schwarzen Baustein vom

Um einen Baustein vom weiflen Laden zu kaufen, musst du das weifle Kaufsymbol oder das graue ,,beliebig“-Kaufsymbol benut- schwarzen Laden kaufen. Seine
zen, aber deine Baumeisterfigur kann in einem beliebigen Viertel stehen. Baumeisterfigur befindet sich im
Die Kosten eines Bausteins hangen von seiner Farbe ab und miissen beim Kauf an die Bank gezahlt werden: Viertel mit dem schwarzen Laden,

sodass Thomas nun 1 Sesterze an
die Bank zahlt, sich 1 schwarzen
Baustein vom Laden nimmt und
ihn auf seinen personlichen Vorrat
an schwarzen Bausteinen stellt.

Ein schwarzer Baustein kostet 1 Sesterze, ein blauer Baustein kostet 2 Sesterzen, ein roter 3, ein gelber 4 und ein weifler
5 Sesterzen. (Diese Kosten sind auch auf der Spielerablage angegeben.)
Nachdem du die Kosten bezahlt hast, nimm den Baustein vom Laden und stelle ihn in deinen personlichen Vorrat an Bausteinen
dieser Farbe. Wenn du bereits Bausteine dieser Farbe hast, stelle den neuen Baustein einfach oben drauf.
~ Wichtig: Falls der Laden eines farbigen Kaufsymbols leer ist, kannst du keinen Baustein dieser Farbe kaufen. In diesem Fall
~ funktioniert das Kaufsymbol wie ein normales graues ,,beliebig“-Kaufsymbol.
Beispiel

| Da der schwarze Laden leer ist, kann Thomas das schwarze Kauf-
i > symbol benutzen, um einen Baustein einer anderen vorhandenen

1 Farbe zu kaufen. Wie immer muss er dafiir aber seine Baumeister-
|

figur in das entsprechende Viertel mit dem Laden bewegen.




B. BAUE 1 BAUWERKSTEIL

Dieses Aktionssymbol erlaubt es dir genau 1 Bauwerksteil auf einen leeren Bauplatz in dem Viertel zu stellen, in dem deine Baumeisterfigur
steht. Ein Bauwerksteil ist ein Stapel, der aus 1 bis 8 Bausteinen einer Farbe zusammengesetzt ist. Jedes der 4 Bauwerke hat mehrere Bauplitze
und jeder Bauplatz zeigt die genauen Voraussetzungen (definiert durch die Farbe und die Anzahl der Bausteinsymbole) die das Bauwerksteil
erfilllen muss, damit es dort platziert werden darf.

Bauplitze in der Porta Nigra zeigen nur 1 einziges Bausteinsymbol, das die Farbe des bendtigten Bauwerksteils anzeigt. Wenn du ein Bauwerk-
»Baue 1 Bauwerksteil” steil fiir die Porta Nigra zusammenstellst, entscheidest du selbst wie viele Bausteine einer Farbe du verwenden méchtest. Allerdings muss ein
-Symbol Bauwerksteil in der Porta Nigra immer aus mindestens 3 und maximal 8 Bausteinen einer Farbe bestehen.

Wichtig: Oben auf ein Bauwerksteil, musst du immer 1 deiner Romer stellen. Wenn du keinen Romer in deinem Spielbe-
reich hast, darfst du diese Aktion nicht ausfiihren.

2 schwarze
Bausteinsymbole

Um diese Aktions auszufiihren, befolge diese 3 Schritte:

1. Wihle 1 leeren Bauplatz in einem Bauwerk, fiir den du die nétigen Bausteine in deinem personlichen Vorrat hast, und
bewege deine Baumeisterfigur in das Viertel des Bauwerkes, falls notig.

Setze das Bauwerksteil aus den bendtigten Bausteinen zusammen und stelle 1 deiner Rémer oben drauf.

Erhalte die Siegpunkte, die in diesem Bauplatz angegeben sind, und iiberpriife, ob du eine Bauwerkskarte erhalst. Stelle
nun das Bauwerksteil auf den Bauplatz und tiberpriife, ob du eine oder mehrere Baumeisterbelohnungen auslost.

1. Wihle 1 leeren Bauplatz und bewege deine Baumeisterfigur

Wihle 1 leeren Bauplatz, fiir den du die bendtigten Bausteine in deinem personlichen Vorrat hast. Falls nétig, bewege deine Bau-
meisterfigur im Uhrzeigersinn zu dem Viertel mit dem Bauplatz. Du darfst nicht gegen den Uhrzeigersinn ziehen! Du darfst nur in
einem Bauwerk bauen, in dessen Viertel sich deine Baumeisterfigur befindet.

Falls du eine oder mehrere Grenzen mit deiner Baumeisterfigur iiberschreitest, so musst du fiir jede einzelne Grenze 1 Ses- Baup ldt?e der
terze an die Bank zahlen. Du darfst dich nicht bewegen, wenn du diese Kosten nicht zahlen kannst. Porta Nigra
2. Setze das Bauwerksteil zusammen . . ) e al Beispiel: : ]

Weifle Bausteine sind besonders, da sie als Das Amphitheater hat einen Bauplatz, der 3 rote

Nimm einen Stapel mit so Vielen Bausteinen einer Farbe Bausteine irgendeiner anderen Farbe benutzt

Bausteinsymbole zeigt. Wenn du dort ein Bauwerks-

aus deinem personlichen Vorrat, wie es der Bauplatz werden kénnen. Wenn du ein Bauwerksteil teil bauen mochtest, so bendtigst du 3 rote Bausteine F
erfordert (Anzahl und Farbe der Bausteinsymbole). zusammensetzt, so darfst du immer Bausteine | i deinem persinlichen Vorrat und 1 deiner Romer, : £ i
Diese Bausteine bilden das Bauwerksteil. Stelle nun 1 der benétigten Farbe durch weifle ersetzen. e L L LR
deiner Romer aus deinem Spielbereich oben drauf, um ﬁ > m tiv kannst du auch 1 oder mehrere weifie Bausteine

anzuzeigen, dass dieses Bauwerksteil dir gehort. anstelle 1 oder mehrerer roter Bausteine verwenden.

3. Nimm dir die Belohnungen und platziere das Bauwerksteil c. Platziere das Bauwerksteil
Folge diesen 4 Schritten:
a. Siegpunkte

Stelle das Bauwerksteil auf den gewéhlten Bauplatz.
d. Baumeisterbelohnungen

Nachdem du dein Bauwerksteil platziert hast, musst du
tiberpriifen, ob (und wie oft) du die Baumeisterbelohnung
dieses Bauwerkes auslost. Die Baumeisterbelohnung eines
Bauwerkes wird immer dann ausgeldst, wenn die gesamte
Anzahl deiner Bausteine in diesem Bauwerk ein neues

Du erhalst die auf dem ausgewihlten Bauplatz angegebenen Siegpunkte. (Bewege deinen Sieg-
punktmarker soviele Schritte auf der Siegpunktleiste vorwirts, wie du Siegpunkte erhalst.)

Ausnahme: In der Porta Nigra erhélst du Siegpunkte je nach Anzahl und Farbe der Baustei- i Jg
ne, die du in deinem Bauwerksteil verwendet hast. Du erhélst je 1 Siegpunkt pro schwarzem f
Baustein, 2 pro blauem, 3 pro rotem, 4 pro gelbem und 5 pro weiflem verwendeten Baustein. ~Siegpunkte

(Siehe auch S. 11.) Vielfaches von 3 erreicht. (Das heif3t, bei deinem dritten,
b. Bauwerkskarten sechsten, neunten, etc. Baustein in diesem Bauwerk wird
Uberpriife, ob in der Bauwerkskartenauslage eine Karte liegt, die folgende Kriterien die Belohnung jeweils ein Mal ausgeldst.) Nimm dir die
erfiillt: 7 % Baumeisterbelohnung immer sofort, wenn du sie auslost.
« sie zeigt die Bauwerkszeichnung des Bauwerkes, in dem sich der Bauplatz befindet :mmx
" Auf den Seiten 10 und

UND A" S
« sie zeigt ein Bausteinsymbol derselben Farbe wie die Bausteinsymbole in dem ;‘ A1 246, /dz ) B 11 befindet sich LCHIG

gewihlten Bauplatz. - AT chn‘ezbu‘ng
Falls ih.der B e | b o A e i Bausteinsymbol der 4 unterschiedlichen N 2

alls in der Bauwerkskartenauslage eine solche Bauwerkskarte liegt, so darfst du sie Bauwerkszeichnung Bauwerke und ihrer / Baumezsterbelohnun

nehmen und in deinen Spielbereich legen. Du erhdlst zusdtzliche Siegpunkte durch

B isterbeloh ;
. das Sammeln der Bauwerkskarten (siehe S. 9). L S s




Beispiel (1 Bauwerksteil bauen und Belohnungen dafiir bekommen):

Michael entscheidet sich dazu ein ,,Baue 1 Bauwerksteil“-Symbol auf seiner Aktionskarte zu nutzen. Er wahlt sich einen Bauplatz in der Basilika aus, der 2 gelbe
Bausteine benotigt. Deswegen bewegt er seine Baumeisterfigur in das Viertel der Basilika und muss dafiir 1 Sesterze zahlen, da er eine Grenze iiberschreiten musste.
Michael setzt sein Bauwerksteil aus 2 gelben Bausteinen zusammen und stellt 1 seiner Romer oben drauf. Nun bekommt er 9 Siegpunkte. Anschlielend iiberpriift
Michael die Bauwerkskartenauslage und darf die Bauwerkskarte mit dem gelben Bausteinsymbol und der Basilika nehmen, die dort liegt. Er stellt das Bauwerksteil
nun auf den Bauplatz und priift, ob er eine Baumeisterbelohnung auslost. Michael hat mit diesen 2 neuen Bausteinen insgesamt 4 Bausteine in der Basilika verbaut
(da er bereits 2 dort stehen hatte), sodass er nun ein Mal die Baumeisterbelohnung auslost (deswegen darf er 1 Fackelmarker und 1 Rémer seiner Farbe nehmen). Falls
Michael spiter irgendwann 6 Bausteine in der Basilika hat, weil er nochmal 2 Bausteine dort verbaut, so wiirde er die Baumeisterbelohnung ein weiteres Mal ausldsen.

C. NIMM 1 EINFLUSSCHIP

+ ~ Nimm 1 Einflusschip aus dem allgemeinen Vorrat und lege ihn
~ in deinen Spielbereich. Einflusschips kannst du benutzen, um
~ Einflussaktionen auszufiithren. Siehe unten “Einflussaktionen’”.

EINFLUSSAKTIONEN Zu jedem Zeitpunkt in deinem Zug kannst du Einflusschips zuriick
in den allgemeinen Vorrat legen, um folgende Aktionen auszufiihren:
( Ein Mal pro Zug darfst du o Die meisten Ehrenkarten kosten nur Einflusschips (zwischen 1 Beispiel: )
1 Ehrenkarte kaufen. Bezahle die und 3). Einige Karten verlangen jedoch, dass du noch zusitzli- ‘ Wirf 4 Bauwerkskar-
Kosten, die oben auf der Ehren- che Karten aus deinem Spielbereich abwirfst. Welche Karten du Zf& ten ab, die 4 verschie-
1x pro Zug karte angegeben sind, und fiihre dafiir in die Schachtel zuriicklegen musst, ist oben rechts auf der dene Bauwerkszeich-
den Effekt der Karte sofort aus. entsprechenden Ehrenkarte angegeben. nungen haben.
Lege die Ehrenkarte anschliefend ¢  Die meisten Ehrenkarten werden sofort ausgefiihrt, nur die Ersatzbauwerkskarten und die End-
zuriick in die Schachtel. wertungskarten nicht. Diese Ehrenkarten legst du in deinen Spielbereich und bekommst erst in
der Endwertung Siegpunkte dafiir. (Siehe ,,Endwertung®S. 9.)
Kosten '@ i g = I® X Ersatzbauwerkskarte Endwertungskarte
| (Kostet 2 Einflusschips und (kostet Einflusschips
Ehrenkarte zeigt eine Bauwerkszeichnung) und verlangt, dass
du bestimmte Kar-
« Erlduterungen und eine Ubersicht zu den Ehrenkarten ten abwirfst)
\_ befinden sich auf der Riickseite dieser Spielanleitung. y
( Y ) Beispiel:
Nicole hat iiber die letzten Runden
* + Bezahle 2 Einflusschips 4 Einflusschips angesammelt. Nun kauft
j % und fiihre die ,,Baue sie 1 Ehrenkarte, die sie 2 Einflusschip
* 1 Bauwerksteil“- kostet. Da sie eine Endwertungskarte
Bezahle 2 Einflusschips und nimm dir 1 Rémer A s (S 6 @) gekauft hat, legt sie diese vor sich ab. An-
deiner Farbe aus dem allgemeinen Vorrat und schlieend kauft sie noch 1 Romer ihrer
\_ lege ihn in deinen Spielbereich. A _J Farbe fiir 2 Einflusschips.

E. NIMM MUNZEN

Nimm dir so viele Sesterzen aus der Bank, wie das
»Nimm Miinzen"-Symbol anzeigt (entweder 3, 4 oder
- 5 Sesterzen), und lege sie in deinen Spielbereich.

D. NIMM 1 FACKELMARKER

Nimm dir 1 Fackelmarker aus dem allgemeinen
Vorrat und lege ihn in deinen Spielbereich.

~+

( BESONDERE AKTION: FACKEL ZU MUNZEN

Deine Fackeln konnen auch eingesetzt werden, um 1 Sesterze pro Fackel aus der Bank zu nehmen.
Dies bedeutet, dass du entweder auf eine der von deiner Aktionskarte erlaubten Aktionen ver-
zichtest oder 1 Fackelmarker zuriick in den allgemeinen Vorrat legst und dafiir 1 Sesterze nimmst.
Wenn du auf eine deiner Aktionen verzichtest, lege 1 deiner Aktionsmarker auf 1 Fackelsymbol
\ unten auf deiner Aktionskarte, um anzuzeigen, dass du auf 1 deiner Aktionen verzichtest.
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RUNDENENDE

Eine Runde endet, nachdem die letzte Spielerin ihre letzte Aktionskarte gespielt und ausgefiihrt hat. Falls dies die letzte
Runde fiir eure Spieleranzahl war, so endet das Spiel (siehe unten). Andernfalls kommt nun eine Zwischenwertung:

( Y )
2-Spieler-Spiel 3- oder 4-Spieler-Spiel
Nach der ersten und der zweiten Runde fiihrt jede Spielerin folgende zwei Nach der ersten Runde fiihrt jede Spielerin folgende zwei Schritte in Spieler-
Schritte in Spielerreihenfolge aus: reihenfolge aus:
1. Zihle, wie viele Bausteine du insgesamt in alle vier Bauwerke eingebaut 1. Zihle, wie viele Bausteine du insgesamt in alle vier Bauwerke eingebaut
hast. hast und multipliziere das Ergebnis mit 2.
2. Teile das Ergebnis beliebig zwischen Siegpunkten und Sesterzen auf und 2. Teile dieses verdoppelte Ergebnis beliebig zwischen Siegpunkten und
nimm dir die entsprechende Anzahl an Siegpunkten und/oder an Sester- Sesterzen auf und nimm dir die entsprechende Anzahl an Siegpunkten
zen. und/oder an Sesterzen.
Nachdem jede Spielerin diese beiden Schritte ausgefiihrt hat, beginnt eine Nachdem jede Spielerin diese beiden Schritte ausgefiihrt hat, beginnt eine
neue Runde. neue Runde.
: 2x
\_ J\ J

Beispiel: Zwischenwertung

Nach der ersten Runde eines 4-Spieler-Spiels zdhlt Thomas
seine verbauten Bausteine. Er kommt auf eine Gesamtzahl
von 10 Bausteinen in allen 4 Bauwerken zusammenge-
nommen. Da es sich um ein 4-Spieler-Spiel handelt, mul-

Der Beginn einer neuen Runde

Zu Beginn einer neuen Runde miisst ihr folgende Schritte ausfiihren:

1. Die Spielerin mit den wenigsten Siegpunkten darf entscheiden, welche Spielerin fiir die nachste Runde
die erste Spielerin ist (sie darf auch sich selbst als Startspielerin bestimmen). Im Falle eines Gleichstands
darf die jiingste am Gleichstand beteiligte Spielerin die Startspielerin der nachsten Runde festlegen.

tiplitziert er diese Gesamtzahl mit 2 und darf sich somit 2. Die Startspielerin riickt den Rundenmarker ein Feld vor.

insgesamt das Ergebnis 20 auf Siegpunkte und Sesterzen 3. Jede Spielerin mischt ihren Aktionskartenablagestapel und legt ihn als verdeckten Nachziehstapel neben
aufteilen. Thomas entscheidet sich dazu 15 Siegpunkte und 5 ihre Spielerablage.

Stesterzen zu nehmen. 4. Jede Spielerin zieht nun 2 Aktionskarten vom Nachziehstapel auf ihre Hand.

Dann beginnt die Startspielerin mit ihrem Zug die nachste Runde.

SPIELENDE

Das Spiel endet nach der Runde, in der der Rundenmarker auf die letzte Runde
tiir eure Spieleranzahl gezogen wurde. In einem Spiel mit 2 Spielerinnen werden
3 komplette Runden gespielt. In einem Spiel mit 3 oder 4 Spielerinnen werden
nur 2 komplette Runden gespielt.

Das Spiel wird vorzeitig beendet, falls 1 der beiden folgenden Voraussetzungen
erfiillt wird:

« Wihrend des Zuges einer Spielerin sind sowohl der Bausteinmarkt als auch
der allgemeine Vorrat an Bausteinen komplett leer.

 Eine Spielerin baut ihr 15tes Bauwerksteil, sodass sie nun gar keine Romer
mehr in ihrem Spielbereich und im allgemeinen Vorrat hat.

Die Spielerin, die gerade am Zug ist, wahrend eine der beiden Voraussetzungen
erfiillt wird, bekommt sofort 5 Siegpunkte und fiithrt anschliefSend ihre Aktions-
karte noch zu Ende aus. AnschliefSend haben alle anderen Spielerinnen noch
einen vollstindigen, letzten Zug. Danach endet das Spiel.

Nachdem das Spiel endet, wird die Endwertung ausgefiihrt.

r

Anmerkungen:

o Die Anzahl an Bausteinen ist limitiert. Wenn der allgemeine Vorrat an
Bausteinen leer ist, kommen keine neuen Bausteine mehr ins Spiel.

o Die Anzahl an Rémern pro Spielerfarbe ist auf 15 limitiert.

o Der allgemeine Vorrat an Miinzen, Fackelmarkern und Einflusschips gilt
als unbegrenzt. Falls ihr irgendwann im Laufe des Spiels nicht geniigend
davon habt, benutzt irgendeinen Ersatz.

o Falls eine Spielerin ihren Siegpunktmarker tiber Feld ,,99 hinaus
bewegt, so nimmt sie sich einen ,,+100/+200-Siegpunktmarker
und legt ihn mit der ,,+100“ Seite nach oben in ihren Spielbereich.
Falls sie ein zweites Mal Uiber das Feld ,,99“ zieht, so dreht sie ihren
»+100/+200“-Siegpunktmarker auf die ,,+200“ Seite.




Ein Set aus 1 Bauwerkskarte bringt 2 Siegpunkte.

Ein Set aus 2 unterschiedlichen Bauwerkskarten bringt 6 Siegpunkte.
Ein Set aus 3 unterschiedlichen Bauwerkskarten bringt 12 Siegpunkte.
Ein Set aus 4 unterschiedlichen Bauwerkskarten bringt 20 Siegpunkte.

Das Spiel gewinnen

Die Spielerin, die am meisten Siegpunkte bekommen hat, gewinnt das Spiel. Bei Gleichstand gibt es mehrere
Gewinnerinnen.




‘ iDie!Basil'ﬂ{d‘hdt iwei“Re‘ihen mit jeWeils
5 Bauplitzen: eine A-Reihe und eine B-Reihe.

BAUWERKSREGELN

rBaumeisterbelohnung

Nimm 1 Fackelmarker und 1 Rémer deiner Spie-
lerfarbe aus dem allgemeinen Vorrat und lege sie
in deinen Spielbereich. Diese Belohnung wird jedes
Mal ausgel6st, wenn deine gesamte Anzahl an Bau-
steinen in der Basilika ein neues Vielfaches von 3
erreicht (siehe S. 6).

Beispiel:
Michael hat zundchst nur ein Bauwerksteil mit 2 blau-

en Bausteinen in die A-Reihe gebaut, was noch keine
Baumeisterbelohnung ausgeldst hat. In einem spditeren

Mehrheitswertung

Jede Reihe der Basilika (A und B) wird einzeln gewertet.

Wer am meisten Bausteine in einer Reihe verbaut hat,
bekommt 12 Siegpunkte. Wer am zweitmeisten verbaut
hat, bekommt noch 6 Siegpunkte.

Bei Gleichstand gewinnt die Spielerin mit dem wert-
vollsten Bauwerksteil (siehe S. 9).

A MAX. Ty 12
Beispiel: MAX. T v %ig;i ig}

Wiihrend der Endwertung, hat Caro ein Bauwerksteil mit
4 weifSen Bausteinen in der A-Reihe der Basilika stehen
und gewinnt damit die Mehrheit gegeniiber Michael, der
zwar 2 Bauwerksteile in der A-Reihe verbaut hat, aber

Zug baut Michael nochmal 2 rote Bausteine in die
B-Reihe, sodass er nun die Baumeisterbelohnung fiir
seinen 3ten Baustein auslost, da er jetzt 4 Bausteine in
der Basilika stehen hat. Deswegen nimmt er sich nun
1 Fackelmarker und 1 Romer seiner Farbe aus dem
allgemeinen Vorrat.

jeweils nur eins mit 2 gelben Bausteinen und eins mit 2
blauen Bausteinen.

In der B-Reihe gewinnt Michael die Mehrheit, da er der
Einzige ist, der dort ein Bauwerksteil stehen hat. Caro
bekommt insgesamt 12 Siegpunkte, wihrend Michael
insgesamt 18 Siegpunkte erhiilt.
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Baumeisterbelohnung Mehrheitswertung

Jede Reihe des Amphitheaters (A, B und C) wird einzeln
gewertet. Wer am meisten Bausteine dort verbaut hat, be-
kommt Siegpunkte nach der folgenden Liste.

Nimm 5 Sesterzen von der Bank und
1 Rémer deiner Farbe aus dem allgemei-
nen Vorrat und lege sie in deinen Spiel-
bereich. Diese Belohnung wird jedes Mal
ausgeldst, wenn deine gesamte Anzahl
an Bausteinen im Amphitheater ein neu-
es Vielfaches von 3 erreicht (siehe S. 6).

Bei Gleichstand gewinnt die Spielerin mit dem wertvollsten

‘ Das Amphitheater besteht aus 3 unterschiedli- Bauwerksteil (siche S. 9).

chen Reihen mit jeweils 5 Bauplatzen: einer
A Relhe einer B Relhe und einer C-Reihe.

A MAX. WV {3

B MAX FFY 40 ()
MAX FPY 5} 2}

Thomas hat ein Bauwerksteil mit 3 gelben Bausteinen in der
A-Reihe des Amphitheaters stehen und Nicole eins mit 3 roten
Bausteinen. Thomas gewinnt also die Mehrheit, weil die gelben
Bausteine jeweils 4 Sesterzen wert sind, wihrend die roten nur
3 Sesterzen wert sind. So bekommt Thomas 15 Siegpunkte und
Nicole nur 7.

Bauwerks-
karte des
Amphitheaters

Beispiel:

Bauwerkskarten-Sonderregel
Fir den Bau eines Bauwerk-
steils in der C-Reihe erhiltst du
niemals eine Bauwerkskarte des
Amphitheaters.

W gr 7 ¥
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STADTMAUER - (Baumeisterbelohnung Mehrheitswertung W

‘ ; Nimm 1 Baustein aus dem allgemeinen || Wer am meisten Bausteine in die Stadtmauer
\ Vorrat und stelle ihn in deinen person- gebaut hat, bekommt 20 Siegpunkte. Wer am
lichen Vorrat an weifSen Bausteinen. zweitmeisten Bausteine gebaut hat, bekommt
Diese Belohnung wird jedes Mal aus- noch 10 Siegpunkte.

gelost, wenn deine gesamte Anzahl an

Bei Gleichstand gewinnt die Spielerin mit dem

Stadtmauer Be.lustelnen in der Sta.dtmal}er S ics wertvollsten Bauwerksteil (siehe S. 9).
 Zeichnung Vielfaches von 3 erreicht (siehe S. 6).
Die Stadtmauer besteht

aus einer einzigen Rei-
he mit 10 Bauplétzen.

" Viertel der Stadtmauer

PORTA NIGRA Besondere Bauplitze

Jeder Bauplatz in der Porta Nigra zeigt nur ein
Bausteinsymbol in einer bestimmten Farbe,
die anzeigt, welche Farbe die Bausteine im
Bauwerksteil haben miissen. Die Anzahl an
Bausteinen, bestimmt die erbauende Spielerin
selbst, allerdings miissen es mindestens 3 Bau-
steine sein und maximal 8.

Mehrheitswertung

Die mogliche Hohe eines Bauwerkteils der Porta Nigra
reicht von 3 bis zu 8 Bausteinen. Fiir die Mehrheitswertung
wird jede Hohenstufe einzeln gewertet, angefangen bei
Stufe 3 bis hin zu Hohenstufe 8 (falls vorhanden).

In jeder Hohenstufe vergleichen die Spielerinnen ihre An-
zahl an Bauwerksteilen genau dieser Hohe. Wer am meisten
Bauwerksteile einer Hohenstufe hat, erhdlt die Mehrheit.
Wer am zweitmeisten hat, erhdlt die Siegpunkte fiir den
zweiten Platz. Bei Gleichstand gewinnt die Spielerin mit
den wertvolleren Bausteinen in ihrem Bauwerksteil (siehe
S.9). Kann ein Gleichstand nicht

aufgeldst werden, so rutschen alle

am Gleichstand Beteiligten einen

Platz nach hinten und bekom-  Hghen stufen
men die dort angegebenen Sieg- 1
punkte. (Falls ein Gleichstand SW %\% %
beim ersten Platz nicht aufgelost 77 ? )
werden kann, so erhalten alle am &
Gleichstand beteiligten Spielerin- ()W \.~ %
nen die Siegpunkte fiir den zwei- SW Y]

. Die Porta Nigra
Porta Nzgra Zelchnung hat 9 Bauplatze.

Siegpunkte fiir Bauwerksteile

Die Siegpunkte, die man fiir das Bauen eines
Bauwerksteils in der Porta Nigra bekommit,
héngen von der Farbe und der Anzahl an Bau-
steinen im Bauwerksteil ab. Fiir jeden Baustein
einer Farbe gibt es folgende Siegpunkte:

" | Hinweis: Benutzt du welﬁe Bausteine, um Bausteine
- einer anderen Farbe zu ersetzen, so gelten diese

\
i —

: T ten Platz. Gibt es einen solchen W

Viertel der Porta Nigra natiirlich auch als Bausteine dieser anderen Farbe. Gleichstand beim zweiten Platz, 4 %
. : so bekommen alle beteiligten SW
Baumeisterbelohnung Spielerinnen keine Siegpunkte.) et

Nimm 1 Einflusschip und 2 Rémer deiner Farbe aus dem allgemei-
nen Vorrat und lege sie in deinen Spielbereich. Diese Belohnung
wird jedes Mal ausgelost, wenn deine gesamte Anzahl an Bausteinen
in der Porta Nigra ein neues Vielfaches von 3 erreicht (siehe S. 6).

In jeder Hohenstufe gibt es die aay. \
nebenstehenden Siegpunkte fiir
den ersten und den zweiten Platz.

Beispiel - Ein Bauwerksteil in die Porta Nigra bauen
Nicole hat ihre Baumeisterfigur in das Viertel der Porta Nigra bewegt und mochte dort ein Bauwerksteil verbauen. Sie hat 6 gelbe Bausteine und 1 wezﬁen Baustein in ihrem
personlichen Vorrat. Es ist noch 1 Bauplatz fiir gelbe Bausteine frei, deswegen michte Nicole auf diesen Bauplatz bauen. Sie setzt ihr Bauwerksteil aus 6 gelben Bausteinen
und 1 weifSen Baustein zusammen, sodass es insgesamt 7 Bausteine sind. Sie bekommt sofort 28 Siegpunkte (7 x 4). Danach schaut sie in der Bauwerkskartenauslage nach
passenden Karten, aber es liegt keine gelbe Porta Nigra Bauwerkskarte dort. Anschliefend stellt sie ihr Bauwerksteil auf den Bauplatz und iiberpriift schlussendlich noch, ob
und wie oft dxg Baumeisterbelohnung ausgelost wurde: Nicole hat bereits ein Mal 3 Bausteine in der Porta Nigra verbaut und dafiir ein Mal die Baumeisterbelohnung be-
kommen. Ihm 7 neuen Bausteine erhohen ihr Anzahl an Bausteinen jetzt auf insgesamt 10. Dies lost die Baumeisterbelohnung noch 2 Mal aus: ein Mal, weil sie 6 Bausteine
erreicht hat und ‘ein Mal, weil sie 9 Bausteine erreicht hat. Deswegen nimmt sie insgesamt 4 Romer in ihrer Spielerfarbe und 2 Einflusschips aus dem allgemeinen Vorrat und
‘egt dzese in ihren Spielbereich. Fiir die Mehrheitswertung der Porta Nigra hat Nicole nun ein Bauwerksteil in der Hohenstufe 3 und eines in der Hohenstufe 7.
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Nimm 1 Fackel-
marker aus dem
allgemeinen
Vorrat (S. 7).

egger:fspiele
)

PegasusiSpiele

Kaufsymbole (S. 5)
Du darfst einen
Du bekommst so-

WEITERE SYMBOLE ﬂ
2 m weiflen Baustein als
fort X Siegpunkte. ﬁ 4 m irgendeinen anderen

Nimm 1 Rémer in N
+ deiner Spielerfarbe aus -+ “ Nimm 1 Baustein 2 e
dem allgemeinen Vorrat aus dem allgemeinen Baustein einsetzen.

Vorrat und stelle ihn

igeigeniptelbercich; + e ) Falls der Laden eines
in deinen personlichen :
N Vorrat der Farbe des #_ =7, Dubekommst best1mm‘Fen K‘aufsy'm—
) / - | ar £Y( P | Bausteinsymbols. | A\ X Siegpunkte s bt il I
W Lold P der Erid- ¥ | ses Kaufsymbol zu
e ﬁ wertung. ei‘n‘e‘:m grauen ,,belie-
Fackeln zu Miinzen (S. 7) big"-Kaufsymbol (8. 5).

28 Ehrenkarten

UBERSICHT DER EHRENKARTEN

Ersatzbauwerkskarten

Du darfst 1 Baustein aus dem allgemei-
nen Vorrat nehmen und ihn oben auf
eines deiner Bauwerksteile in der Porta
Nigra stellen (unter deinen Romer).

Du bekommst keine Siegpunkte fiir diesen

Um eine dieser Karten zu kaufen, musst du nicht nur die
angegebene Anzahl an Einflusschips bezahlen, sondern
du musst auch die oben rechts angegebenen Karten
abwerfen. Nachdem du eine Endwertungskarte gekauft

hast, legg)e sie ig einen ifielbir?icc}ll' DEu ‘Zekortnmst(die Baustein. Aber du bekommst die Bau- Diese Karten zihlen als ganz normale
RIZCEFDENSIPIES DIRST AR R C T RIS L OT % meisterbelohnung, falls diese durch diesen Bauwerkskarten.

ausgesetzt du hast die Karte nicht abgeworfen, um eine Baustein ausgelést wird (siche S. 11)
\___andere Endwertungskarte zu kaufen). s BRL Dt Y\ /
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