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Un jeu de Attila Sz6gyi pour 2 a 5 joueurs agés de 12 ans et plus

Rome prospére. Une course au pouvoir se profile. Mais il y a encore beaucoup de choses a faire avant de pouvoir en profiter. Et le temps vient a manquer. Pour arriver a vos fins, vous pouvez augmenter
vos revenus, construire des batiments ou apporter votre soutien lors de guerres. Si besoin, vous pouvez également solliciter des mécénes. Vous pourrez également augmenter votre influence au sein de
I'Empire, aussi bien sur I'échelle politique qu’aux yeux du petit peuple. L

APERCU

Vous allez concourir pour la richesse dans une Rome antique. La partie se déroule en plusieurs tours. Chacun étant constitué de 3 phases. Dans un premier temps, vous enverrez des ouvriers dans
différents lieux, afin qu’ils oeuvrent pour augmenter vos réserves et votre influence. Ensuite, vous en obtiendrez de nouveaux, lesquels serviront aussitot dans une courte troisieme phase durant laquelle
sera déterminé I'ordre de jeu du prochain tour. Le vainqueur est le joueur ayant le plus de points en fin de partie.

MATERIEL

A

25 ouvriers blancs (5 de chaque, numérotés de 1 a 5)

stickers : Avant votre premiere partie, collez les stickers sur
les deux faces de chaque cylindre. Attention, mettez bien les
mémes valeur des deux cotés !

30 cartes Batiment 30 cartes Mécene

1 carte Score de

Zone recto verso Denarius

(20 pieces de 1, 20 pieces de 5,
15 pléces de 10)

A 4
1 carte Décompte ‘ ‘ ‘ ‘ ‘

de fin de partle 5 marqueurs Zone d’Influence (cubes marron)

- - - = y., 15 grands jetons
.“ 'ﬁ 25 cubes

Ses. ® e

80 marqueurs, 16 de chacune des 5 couleurs
(jaune, vert, bleu, rouge et noir)

Vous trouverez dans cette version 8 cartes promotionnelles.
Les regles de ces cartes promotionnelles se trouvent sur la page www.a-games.hu 0



MISE EN PLACE

1. Séparez les cartes par couleur. Retirez-en
selon le nombre de joueurs. En effet, vous
trouverez un chiffre au bas de chaque carte
indiquant le nombre minimum de joueurs
requis pour 'utiliser. S'il n’y en a pas, alors
cette carte devra étre ajoutée a toute
configuration de jeu. Remettez les cartes non
utilisées dans la boite.

Formez une pile de cartes par couleur

et placez-les prés du plateau de jeu, a portée
de tous les joueurs. Révélez 5 cartes de
chaque pile et placez-les sur leurs
emplacements du plateau de jeu.

2. Distribuez a chaque joueur :
* 1 plateau de jeu
e 5 ouvriers de valeur 1, 2, 3, 4 et5 1 ' ¢
e tous les marqueurs de la couleur choisie
(8 petits jetons @, 3 grands jetons @ , 5 cubes ®)
* 3 denarius
Arrangez la zone de jeu de maniére similaire, comme indiqué sur I'exemple ci-dessous, en
prenant soin de laisser de I'espace de chaque coté des plateaux Joueur. Pour commencer,
chaque joueur obtient 2 surplus et 2 ressources de chaque type qui ont une valeur de 2
denarius. Les autres ressources et |'influence politique (voir page suivante) restent 0.
Les petits jetons servent a indiquer ces valeurs.
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Remarque : la durée d’une partie peut
varier selon les joueurs, mais peut aussi
étre influencée par le nombre de cartes
utilisées. Aussi, vous pouvez ignorer la
restriction liée au nombre de joueurs
ou vous pouvez les prendre au hasard.
Si vous souhaitez faire une partie
courte, il est déconseillé de mettre
moins de 15 cartes par pile de couleur.

5. Placez la carte Score de Zone a coté
du plateau de jeu du c6té correspondant

au nombre de joueurs.

&y

Dans le coin supérieur droit de chaque face
de cette carte, il y a une indication sur le
nombre de joueurs et donc la face a choisir.
Une face est utilisée pour une partie a 2 ou
3 joueurs, l'autre pour 4 ou 5.

[ 4. Placez un
~1 cube marron
&
‘ surle 0
de chaque
zone du
centre (icOne
Bouclier).

6. Placez 1 grand jeton @ sur le 0 de la Piste de Score, et un autre
sur la case de départ du Colisée, indiquée par une fleche rouge.

7. Puis déterminez au hasard l'ordre du tour
en utilisant le dernier grand jeton @il de
chaque joueur. Si vous n"aimez pas le hasard,
faites en fonction de vos ressemblances avec
d’anciens sénateurs.

Que la partie commence !
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Avant de voir le déroulement d’une partie, détaillons les éléments principaux du jeu.

Apreés en avoir pris connaissance, les régles seront plus fluides.

Commengons par le plateau de jeu. Essentiel au déroulement de la partie. On y trouve 8 lieux Action Principale, ot vous pouvez

y envoyer vos ouvriers et oll les cartes entrent en jeu.

'l

¢~ Lieux Action
b/

8 lieux Action identifiés par des couleurs se situent sur
le plateau de jeu et un neuvieme sur le plateau Joueur. Sur le
plateau principal, il y a 5 cases Action (_ disponibles par lieu,
et 4 sur celui du plateau Joueur. Certaines cases contiennent
une annotation, indiquant qu’elles peuvent étre uniquement
utilisées selon un certain nombre de joueurs.

(3 joueurs @1, 4 joueurs @1, 5 joueurs @1).
Les 8 lieux Action du plateau de jeu sont :
Counsston
( MIERCATOR

ALEDIEICATOR

LEGATLS

PROPRAETOR

Ouvriers ¢' % ¢* % ¢
Dans le jeu, les ouvriers sont représentés par des jetons
numérotés de 1 a 5. Cette valeur indique ce qu'ils peuvent
faire sur chaque lieu Action.

=]

Ordre du tour

Les marqueurs Ordre du Tour, situés au bas du plateau, jouent
un réle important. Vos actions seront effectuées selon cet ordre,
alors que vos ouvriers seront rappelés dans de le sens inverse.
L'Ordre du Tour sera défini par la force totale de vos ouvriers.

Zones et Zone d’Influence B
Il'y a 5 zones sur le plateau de jeu sur lesquelles se
trouve une carte Zone. Chaque zone peut vous |
rapporter des points en fin de partie grace a '

a votre
nfluence. A coté de chaque carte, il y a 2 pistes. La grise
sert a indiquer votre propre influence, la marron le nombre
maximum de points qu’elle rapportera en fin de partie. Vous
pouvez gagner de l'influence dans chacune des 5 zones en
utilisant un de vos cubes @. Vous ne pouvez avoir qu’un
marqueur dans chaque zone. Linfluence peut étre augmentée
. mais pas réduite ou éarrangée. Sur la piste grise, un seul
L cube peut occuper une case. Si un autre joueur devait se
| positionner sur une case déja occupée, alors il doit poser
L son propre marqueur sur la premiére case disponible située

- o Les points que rapportent chaque zone sont déterminés
B8 Y par la position du marqueur marron d’influence ‘ en

.. deux fois sur le plateau. Lorsque vous utilisez une carte une
=¥ seconde fois, vous |'obtenez et le cube marron monte d’un
niveau sur la piste correspondante.

Décompte des zones
Alafin de la partie, les points d'influence
sont marqués en fonction de ce qui est
indiqué sur la carte Score de Zone. La
position des marqueurs marron indique
le nombre de points que rapporte chaque zone.

@ Piste de score
La piste de score se situe sur le bord du plateau et sert a indiquer le nombre de points recus pendant et en fin de partie.

Sur votre plateau Joueur, vous pouver gérer vos réserves et votre influence politique. Il y a aussi un emplacement pour une action
spéciale. L'espace autour de votre plateau est important. Du coup, prenez-en soin.

Certaines cartes doivent étre utilisées pour obtenir une
récompense (Dans le mode avancé, toutes les cartes sont
utilisées.) Rangez vos cartes inutilisés ici.

@ Ressources basiques

Bois @, Pierre @, Bétail @, Bl @), Fer @, Vin @.

Toutes les ressources sont gérées sur votre propre plateau Joueur. Le
nombre de chaque ressource est indiqué a I'aide d’un petit jeton.
Le nombre maximal de stockage de chaque ressource est 3. Et le
minimum est de 0. Le prix d’achat et vente d’une ressource est
indiqué sur votre propre plateau Joueur, sous chaque piste.
Chaque plateau est unique. Le prix d’achat/vente differe d’un
plateau a l'autre. Durant la partie, seuls ces prix s’appliquent
avous.

@) Surplus

Le surplus est une ressource spéciale qui peut étre utilisé lors du
soutien d’une guerre ou pour augmenter l'influence politique.
Le surplus ne peut pas étre revendu ou échangé avec d’autres
ressources. Le stockage maximal est de 7.

Ne défaussez pas vos cartes utilisées, elles sont rangées sur le
coté droit de votre plateau Joueur.

@O Argent
La monnaie courante du jeu est le denarius. Le montant n’est
pas limité et si pour une quelconque raison vous veniez a en

manquer, remplacez-les a votre convenance.

Action Formation

%r Former un ouvrier est la neuvieme action, spéciale, qui

—4 n’est pas située sur le plateau de jeu.

.

mécenes actifs

g 1 Placez ici vos méceénes actifs.

Regles de stockage

Si vous obtenez une ressource d’un type ayant déja atteint sa
valeur maximale de stockage :

* vous pouvez prendre un surplus (&) OU

* vous pouvez recevoir sa valeur en argent (selon le prix

indiqué sur votre plateau)

Si vous en obtenez plus d’une, vous pouvez mixer les
récompenses. Si le stock de surplus est plein, vous ne prenez
que de I'argent. Si vous gagnez directement du surplus alors
que vous &tes au max, vous ne recevez rien.

Influence politique
Les 5 premiéres cases de la piste Politique débloquent ¥
{9} toutes une case Carte Mécene qui permet de les rendre '
actifs. (voir page suivante).

De plus, vous gagnez en fin de partie des points en fonction de
votre position sur cette piste. Clairement, si vous atteignez la
derniére case, vous gagnez 30 points en fin de partie.
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cartes Zone
Avec les cartes Zone, vous pouvez récupérer
ou acheter des ressources. Comme pour
d’autres actions, ici la valeur de l'ouvrier S
indiquera le lieu et donc la carte choisie. nd aa
Ressources

Cartes Batiment et Guerre
Un type de Batiment ou Guerre vous
donne immédiatement des points
{) alors que I'autre vous permet
d’augmenter votre influence m

Récompenses

COLOSSIUM

Vous pouvez obtenir différentes
récompenses des cartes Batiment, Guerre
et Zone, si vous en récupérez plusieurs
d’un méme type. Voir section Actions

pour plus de détails.
Gains '

des points O, de l'influence R}, ou les deux.

cartes Mécene
Les mécenes donnent
des points a la fin du
jeu et, s'ils sont activés,
modifient 'une de vos

en fin de Eartie '

ol d8 aCti/O.n.S' Modificateur d’ActionJ
us de précisions en " a N
p P;de P s'il est activé inacives.

Mécenes passifs
Les mécenes passifs sont comme tout méceéne, conservés pres
du plateau Joueur (voir page précédente).
Vous pouvez posséder un nombre illimité de mécenes passifs.
A la fin de la partie, ils vous rapporteront des points tout
comme les actifs, mais durant la partie leurs capacités restent

Mécenes actifs
Les mécenes actifs sont comme tout Mécene, conservés pres
du plateau Joueur (voir page précédente).
Les joueurs ne peuvent avoir qu’un maximum de 5 mécenes
actifs a la fois. Les emplacements des mécénes actifs sont
débloqués via les 5 premieres cases de la piste Politique du
plateau Joueur. Les mécenes actifs modifient tout le temps les

actions indiquées des qu’elles sont effectuées.

| Toutes les cartes possedent un icone dans le coin supérieur gauche. Soit une amphore /, des épées < ou un lion“e
"Il icones via certaines cartes Mécene. Ils ont également un réle important dans le mode avancé.

./ Alafin de la partie, vous pouvez gagner des points grace a ces

. . 5 . . P 2 ; - . D ¢
Le prix d’une action ou d’une carte peut inclure : BOIS°, Pierre O, Betalle, Blé O, Fer‘, Vin e; une ressource choisie ‘; une ressource d’une couleur donnée .,O,‘; surplus(&); argentm

MECANIQUE DE JEU

Le jeu se déroule en plusieurs tours, découpés selon les phases suivantes : Action (A) > Entretien (B) > Détermination Ordre du Tour (C)

Durant cette phase, les joueurs placent leurs ouvriers sur une action en suivant l'actuel ordre du
tour. Chaque tour, le joueur actif (en commengant par le premier joueur) peut choisir de :
* Placer 1 ouvrier : Placez un ouvrier sur I'une des cases Action disponibles et effectuez
immédiatement |’action concernée. OU
* Passer : Un joueur peut passer s'il ne peut ou ne veut plus utiliser d’ouvrier. Aprés avoir passé, il
ne peut plus effectuer toute action que ce soit, méme s'il lui reste des ouvriers. Tous les ouvriers
inutilisés resteront en sa possession pour le prochain tour et ils vaudront 1 point a ce moment-
la, qui d"ailleurs sont comptabilisés immédiatement sur la piste de score.

Si le joueur actif a placé un ouvrier ou a passé, alors le joueur a sa gauche devient le joueur actif et
joue a son tour. Si tous les joueurs ont passé, alors cette phase prend fin.

Remarque : Le nombre de cases disponibles sur chaque lieu peut varier selon le nombre de joueurs.
Sur certains lieux, seules 4/3/2 cases Action sont utilisées dans des parties a 4/3/2 joueurs. Les actions
disponibles sont listées en page suivante.

Exemple : Le joueur place un ouvrier de valeur S ur une case Action de (_awasswor . [ci, il
gagne autant d’argent que le double de la valeur de ['ouvrier (voir page 5 pour plus de détails)
soit 10 denarius dans ce cas précis.

PHASE ENTRETIEN (B)

Vérifiez les lieux Action I ot @St S Si vous n’avez pris aucune carte
sur un lieu, remettez Ia carte Ia plus a dr0|te dans la boite. Puis dans tous les cas, faites glisser les cartes
dans le sens de la fleche. Enfin, replacez des cartes des pioches correspondantes sur les cases vides
jusqu’a ce qu’il y ait a nouveau 5 cartes dans chaque lieu.

Seconde partie de cette phase, les joueurs vont récupérer des ouvriers dans le sens inverse de
l'ordre du tour. En commencgant par le demier joueur, ils peuvent :
* Prendre tous les ouvriers d’un lieu, et auront ensuite, plus ou moins 5 ouvriers.
* Prendre un ou plusieurs ouvriers d’un lieu afin d’en avoir 5 au final. Si sur un lieu, ,il y a plus
d’ouvriers disponibles que ce dont a besoin un joueur (@ savoir 5 max), il peut alors choisir les
ouvriers qu'il souhaite prendre.

La phase d’Entretien se termine une fois que tous les joueurs ont a nouveau 5 ouvriers.

Exemple:
Les lieux Action contiennent les ouvriers suivant :

QRIS - 3, 3, 2 ; CQUAESIOK 4,5, 4;
SRS : 2, 1, 5 ; ot TSNS :

Le joueur vert choisit le lieu Il n’a pas encore d’ouvriers en main, doncil doit, selon
les régles, y prendre les 3 ouvriers. Il prend donc les ouvriers de valeur 3 , 3 , 2 Quand c’est
a nouveau son tour, seuls (_ QuLAEsTOL ont des ouvriers disponibles. Il choisit le
lieu Cauasstow . Normalement il devrait prendre tous les ouvriers, mais comme il a déja o3u
ovuriverrise,r sil, pile puet uetn e cnh cohisoiris iqru geu 2e p2o puoru art taetitnedinrde rlee sle
5s r5e qgreugqisu.i sll. pllr penredn adl oarlos rise sle dse 2u xo uovurvieriresr ds ed e valeur 4 .
Ainsi il démarera le tour suivant avec les ouvriers suivants : 2 , 3 , 3 , 4 , 4 .

Si le second tour il avait plutét choisi CEEIESESTESEN , avec |'ouvrier de valeur 1, alors son 5¢
ouvrier aurait été le dernier restant sur le plateau, une fois que tous les autres joueurs aient fait
leurs choix.

PHASE DETERMI\I

Faites I'addition des valeurs de vos ouvriers. Cette somme déterminera I'Ordre du Tour pour les
prochaines phases d’Action et d’Entretien. Le joueur avec la somme la plus basse sera le premier joueur,
celui avec la plus haute prend la derniere place. Les autres joueurs sont donc placés entre eux dans
I'ordre croissant. En cas d'égalité entre deux joueurs et plus, I'ordre des marqueurs est inversé (ceux qui
étaient devant passent derriére et inversement). Une fois que le nouvel Ordre du Tour est déterminé,
un nouveau tour débute.

JRDRE DU TOUR (C

Exemple : Ordre du Tour actuel 'ly.
Les valeurs des ouvriers donnent :
24345+ 5=178:

81 B8 152 2 B2 3 B 4 =Nk

Comme le joueur vert a le total le plus faible, il devient le nouveau

premier joueur. Jaune et bleu sont a égalité, donc I’ordre du tour entre

eux est inverseé.

Voici le nouvel Ordre du Tour .1}'

1 +3+4+4+5=17

e

3




La fin de partie s’enclenche :
1. Si durant la phase d’Action (A), vous n’étes plus en mesure de pouvoir rajouter une carte Zone
sur un emplacement. Dans ce cas, jouez la phase d’Action normalement, mais certaines actions
ou cartes Mécene qui devraient utiliser la carte Zone de cet emplacement vide ne fonctionnent
pas (gains et achats de ressources des cartes Zone). De plus, vous devez payer 2 denarius sur les
emplacements vides a la fin de votre action (voir page 6, déplacement des cartes Zone). Si vous * 1 point par tranche de 5 denarius. h I

ne payez pas, vous ne pouvez pas utiliser |'action. Exemple : 13 denarius = 2 points.

: . ; : A :
2. Si-au début de la phase d Entretien (B/ VOus N €tes pas en mesure de rajouter des cartes sur * 1 point par tranche de 3 ressources et surplus. Les ressources sont comptées avec le surplus.
tous les emplacement de ces lieux & . Dans ce cas, la Un set incomplet n‘apporte pas de points !

e

phase d’Entretien n’a pas lieu. La partie prend fin immédiatement. ) \ L . Y
A la fin du jeu, dans l'ordre du tour des joueurs, vous avez tous une action supplémentaire. Elle y i\{(en;p lel. . \Qf ;j fi Y d3 e:_ L d°; 20 d AP omts.t N v ;%
correspond a n’importe laquelle des actions, utilisée a 'aide d’un ouvrier imaginaire (1-5). Il n’est ol =55 (D@L (IS L2 [REIES @12 ENEICEING (0[5 oD CEIUES KIS, Er

(une description détailée des cartes Mécene est disponible en Annexe)
* Marquez les points basés sur votre niveau de la piste d’Influence Politique.
Exemple/_: Le niveau 4 donne 6 points au joueu e :

pas nécessaire que I'emplacement de I'action soit vide, mais vous devez respecter les autres regles.
Vous devez payer les autres colits normaux.

Remarque : Vous pouvez compter les cartes d’une pioche a tout moment afin de vous faire une idée du nombre
de tours qu'il reste.

Dés que la partie est terminée, vous devez en premier lieu ajuster |'inflluence gagnée durant la partie.
* Sile marqueur marron d’Influence est plus bas que le marqueur du joueur ayant le plus d’influence,
alors ce dernier doit étre descendu au niveau du marqueur marron. Il ne peuty avoir qu’un marqueur
par case de la piste grise. Si d’autres marqueurs sont entre le marqueur le plus haut et le marqueur
marron, ils sont poussés vers le bas. Il n’y a pas de limite au nombre de marqueur placé sur la case
0. Tous les joueurs relégués sur le 0 marquent 1 point.

* Marquez les points obtenus dans chaque zone, en fonction de la position de votre marqueur
et en suivant ce qu'indique la carte Score de Zone. Si vous n’étes pas présent dans une zone,
vous ne marquez pas de point. Un marqueur sur O rapporte 1 point.

Calcul des points en fonction de I'exemple ci-contre :

D’apreés la carte Score de Zone, dans le 1e exemple, bleu obtient 17 points,
vert en gagne 9, et 3 points vont a faune. Dans le 2e exemple jaune recoit
6 points, noir en a 3, quant a vert et bleu 7 point chacun.

Dans le 1¢ exemple, le marqueur bleu descend& g8

a hauteur du marqueur marron. Ce mouvement

=
i n’influant pas sur les autres marqueurs, ils ne A la fin, le joueur avec le plus de points est le vainqueur. En cas d’égalité, le joueur avec le
El bougent pas. Dans le 2¢ exemple, le cube faune plus d’argent gagne ; si I’égalité persiste, c’est celui qui a le plus de ressources. Si rien ne les
S pousse vers le bas les 3 autres marqueurs. ainsi départage, ils se partagent la gloire.

noir finit au 1¢ niveau alors que vert et bleu

sont relégués sur la case 0.
ACTIONS

(_ QUIAESTOIR
Vous réclamez de I'argent a la ville de Rome. Prenez autant d’argent que le double de la valeur de
votre ouvrier placé ici.

Exemple : iejoueur utilise un ouvrier de valeur 4 . Il prend donc 8 denarius a la Banque.

b

Vous obtenez des ressources d’une carte Zone. Pour cette action, vous devez placer un ouvrier d’une
valeur égale au chiffre situé au-dessus de la carte Zone choisie du lieu Aedilis. Puis vous pouvez
récupérer toutes les ressources de cette carte, que vous indiquez sur votre plateau Joueur. S’il n’y a
pas de carte Zone sur cet emplacement, cette action ne peut pas étre effectuée.

N Exemple : Le joueur utilise un ouvrier de valeur 3 , se positionnant ainsi sur la 3e carte.

| Récompenses : 2 pierres @), 1 bois @ et 1 fer @. Le joueur indique les ressources

obtenues sur son plateau Joueur. Comme ce joueur a déja 2 pierres, il augmente le
Surplus @)de 1 pour la 2¢ pierre gagnée.

Important : Quand vous gagnez une ressouce, faites attention aux mécanismes de stockage.

( MERCATOR
Avec cette action, vous avez |'opportunité d’échanger des ressources. Le prix des ressources indiqué
sur votre plateau Joueur ne s’applique qu’a vous. Vous pouvez :
* Vendre autant de ressources que vous le souhaitez des 6 types de votre plateau, ET/OU
* Acheter un maximum de 4 ressources de la carte Zone correspondante a la valeur de votre
ouvrier joué. Les ressouces achetées doivent étre présentes sur la carte, mais le nombre d’icone
(type) n’a pas d'importance. Les 4 ressources maximum peuvent provenir d’'un méme type. S'il
n’y a pas de carte Zone sur cet emplacement, cette action ne peut pas étre effectuée.

Exemple : Le joueur utilise un ouvrier de valeur 4 , se positionnant ainsi sur la 4e zone.
Le joueur décide de vendre 2 fers @), pour lesquels il gagne 6 denarius. Puis le joueur o
achéte de la carte 1 blé @ et 2 vins @). Le joueur pourrait également acheter une 4e
ressource mais ne le fait pas. Selon ce qui est indiqué sur son plateau, ceci lui codte
2+2x1=4 denarius, versés a la Banque.

Important : Vous ne pouvez pas acheter et vendre simultanément.
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Dans ce lieu, vous achetez des batiments en payant ce qui est demandé. La valeur de l'ouvrier
doit correspondre a l'intervalle indiquée pres de la carte. Lors de la pose de I'ouvrier, le colt de
construction doit étre honoré. Ensuite, prenez la carte et placez-la sur le coté gauche de votre
plateau Joueur. Si des points de victoire sont indiqués dessus, marquez-les immédiatement. Cet
emplacement est désormais vide et une nouvelle carte sera ajoutée lors de la phase d’Entretien.

Récompense : Chaque batiment est présent en deux exemplaires dans la pile. Lorsque vous obtenez
le seconde et réalisez une paire, vous gagnez immédiatement la récompense de chacune des deux
cartes. Elles sont indiquées dans le coin supérieur droit de chaque carte.

Cela peut-étre 086000, surplus (@) ou des points @

»

Ici, vous pouvez soutenir une guerre en payant avec du surplus. Aprés avoir placé votre ouvrier pres
d’une carte, le coit de soutien doit étre payé. Ensuite, prenez la carte et placez-la a gauche du plateau
Joueur. Si des points de victoire y sont indiqués, marquez-les immédiatement. Cet emplacement est
désormais vide et une nouvelle carte sera ajoutée lors de la phase d’Entretien.

Récompense : Chaque fois que vous obtenez une carte d’'un méme type, vous gagnez immédiatement
une récompense. Chaque type de cartes en contient 5, et elles sont toutes illustrées par un icone
identique d’arme ou d’armure. Ces équipements participent a la guerre qui oppose Rome a ses
ennemis. lls sont indiqués dans le coin supérieur droit de chaque carte. Plus vous en avez d’'un méme
type, plus vous étes récompensé:

* la 2e carte donne 3 denarius

* la 3e carte donne 1 suplus @).

* la 4e carte donne 2 points@.

* Lorsque vous obtenez la 5e carte, vous
pouvez augmenter votre zone d'Influence
d’un niveau sur la zone de votre choix %

Ici vous pouvez obtenir des ressources d’une carte Zone et de I'influence. En fait vous pouvez :

* obtenir la moitié des ressources d’une carte Zone correspondant a la valeur de I'ouvrier placé.
Vous pouvez choisir les 2 ressources du haut ou les 2 du bas de la carte. S’il n’y a pas de carte sur
I’emplacement choisi, alors 'action ne peut pas étre réalisée. ET

* obtenir 1 ressource de plus de la carte OU obtenir de l'influence dans une zone choisie en
utilisant une ou plusieurs carte(s) Batiment et/ou Guerre ayant un icone Zone d’Influence
dessus. Déplacez le marqueur de la piste grise correspondante d’autant de point que ce qui est
indiqué sur les cartes utilisées. Une carte ne peut étre utilisée qu’une fois, puis elle est mise a
droite du plateau Joueur.

Important : Si vous aviez déja un marqueur sur la carte utilisée, alors ce marqueur doit étre déplacé. Au
début de la partie, aucun joueur n’a de marqueur sur le plateau, vous ne commencez pas sur la case 0.
C’est important, car en fin de partie, méme les marqueurs sur une case 0 sont valorisés. Une carte ne peut
étre utilisée qu’une fois, puis elle est tournée a 90°.

A tout moment, dés qu’un joueur fait une action sur ces lieux , (hdEcaror

\/ Déplacer les cartes Zone

PROPRAETAOR

, la carte Zone utilisée pour cette action doit étre déplacée.

* Lors d'une premiere utilisation, la carte est tout simplement glissée vers le haut.

* La prochaine fois qu’un joueur utilise cette zone, il doit payer 2 denarius a la fin de I'action.
En échange, le joueur gagne la carte et la met a gauche de son plateau Joueur. Ensuite, il monte
le marqueur marron d’influence‘ d’une case sur la piste marron pres de cette carte. S'il reste
encore des cartes dans la pioche, remplacez immédiatement la carte achetée par une nouvelle
carte. Si la case de la carte Zone est vide, vous devez quand méme payer le prix mais vous
n’obtenez pas de carte et le cube marron ne monte pas.

Important : Si la carte Zone est en position haute ou si I'emplacement est vide, et que le joueur
ne peut pas payer les 2 denarius a la fin de I’action, alors Iaction ne peut pas étre effectuée.

2e utilisation
* Le joueur paye 2 denarius
a la fin de I'action
et prend la carte.

* Le marqueur marron monte
d’une case sur la piste marron
et une nouvelle carte est
placée en position initiale.

1e utilisation
* glissée verjil
le haut

Exemple : La carte ici peut uniquement étre achetée avec un ouvrier de valeur 5 . Le
§ joueur place I'un de ses ouvriers et paye le prix de la carte, soit 1 blé @), 1 vin @ et 2
denarius Il prend la carte et la place a gauche de son plateau.
Puis les 3 points@sont immédiatement notés sur la Piste de Score.

Exemple : Vert obtient sa deuxiéme carte Colosseum. Du coup, il gagne
‘ immédiatement 1 fer @ et 1 point@.

B Exemple : Cette carte peut étre achetée avec n’importe quel ouvrier de valeur 2 & S .
#| Le joueur joue un ouvrier de valeur 2, paye 1 vin @), 2 surplus @) et 2 denarius “
Il prend la carte et la place a gauche de son plateau.

Puis le point de victoire @est marqué sur la Piste de Score et la zone d’influence %
peut étre jouée plus tard, lors d’une action

FROPRAETOR

Exemple : Noir obtient la 3e carte de type Hannibal. Ceci signifie
qu’il recoit une récompense pour la deuxiéeme fois. Cette fois-ci,
pour la cette 3e carte, il gagne 1 Surplus (&).

| Exemple : Bleu joue un ouvrier avec une valeur de 2 . Le joueur décide d'utiliser la
| moitié basse de la carte Zone, gagnant ainsi 1 blé @) et 1 bétail @ . Ces deux ressources
étant déja au niveau 3, il peut décider de prendre au choix, de I'argent ou du surplus a
la place. Il décide de prendre du surplus @) pour le blé @) et de I'argent pour le bétail @,
ce qui lui donne 2 denarius d’apres son plateau Joueur.

Le joueur posséde également 3 cartes qui contiennent 1, 1 et 2 zones d’influence. S'il
utilise les 3 cartes, il pourrait dépasser le marqueur jaune. Mais il décide de n’en utiliser
que 2. Il met ces deux cartes a droite de son plateau Joueur, puis il place son marqueur sur
la 3e case de la piste grise de la zone 2.

20
@l

Récompense : Avec les cartes Zone, vous pouvez collecter des fragments de ressource. Chaque fois
que vous étes capable de récupérer 2 fragments identiques, vous obtenez 1 ressource. La ressource
dépend toujours du type de fragment.

' ' 2 fragments noirs vous donne une ressource noire (Boisgou Pierre O).

’ ’ 2 fragments verts vous donne une ressource verte (Bétail ®ouBic@).

' ' 2 fragments rouges vous donne une ressource rouge (Fer‘ou Vin e).

. ' ' 2 fragments multicolores vous donne une ressource basique de votre choix

fr
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Vous pouvez gagner de l'influence politique en organisant des fétes ou en donnant du soutien public au
Colisée. Déplacez-vous sur la piste Colisée d’autant de case que la valeur de votre ouvrier. Vous devez
payer une ressource de votre choix @, du surplus (&)ou des denarius en fonction de chaque icone
franchi, y compris la case d’arrivée. Si vous ne pouvez pas payer une étape, vous ne pouvez pas réaliser
cette action. Une méme case peut accueillir ici plusieurs ouvriers. Si un autre ouvrier est déja présent sur
une case que vous traversez ou sur celle oli vous vous arrétez, alors vous ne payez pas ce qui est demandé.
En passant ou en arrivant sur les 3 cases spéciales avec I'icone Honneurf{} , vous gagnez 1 point d'influence
politiqueﬁ . Vous le notez immédiatement sur votre plateau Joueur. Pour ce bonus, la présence d’autres
ouvriers sur une case possédant cet icone ne géne en rien |'obtention de I'Honneur. Si vous aviez déja les
10 maximum, vous gagnez a la place 2 points de victoire par point d’influence politiquee.

Regle additionnelle (obligatoire): Si au cours de |'action vous libérez un emplacement carte active
de votre plateau Joueur (en se déplacant sur les 5 premieres cases de la piste Influence Politique) et
que vous aviez déja un mécene passif, alors vous devez déplacer ce mécene sur un espace vide actif.
Si vous n‘avez qu’un seul mécene passif, alors vous devez déplacer ce mécéne. Dés maintenant,
cette carte est considérée comme active.

Ici, vous pouvez obtenir des mécenes. L'action se déroule comme 2 EERIIENEED ot @RI .
Durant la partie, vous pouvez a tout moment acheter des cartes Mécéne, mais selon |'état de votre
influence politique, deux cas de figure peuvent se présenter :

1. Vous n’avez plus de place sur votre plateau Joueur. Vous devez alors placer la carte Mécene
achetée sur le coté gauche du plateau, devenant ainsi passive. Si vous avez une case qui se
libere, mais que I’'emplacement est déja occupé par une autre carte Mécene, alors vous pouvez
(uniquement dans ce cas) remplacer le mécene actif par le nouveau. La carte remplacée est
remise a gauche du plateau Joueur devenant passive.

2. Vous avez un emplacement vide pour une carte active. Alors vous devez mettre la carte achetée
sur le premier emplacement libre.

Important : Si vous avez un mécene actif, chaque fois que vous réalisez |’action de votre carte, vous
recevez un bonus. Les modificateurs d’action sont additionnels. A la fin de votre partie, les denarius,
les ressources, les cartes et l'influence comptent comme points pour toutes les cartes Mécene.
Chaque élément peut donc étre comptabilisé plusieurs fois pour les diverses cartes.

+ 1 influence politique §

Exemple: vert utilise un ouvrier de valeur 3 . Il avance de 3 cases sur le

Colisée. La 3e case est déja occupée, il ne doit donc payer qu’un surplus

@et 1 ressource verte@). Le joueur baisse ses marqueurs des pistes blé
© et surplus @) de 1. Comme il a franchi la case spéciale, il monte de
1 sur la piste influence politique {,.

Ceci libere un emplacement

pour carte Mécéne actif, donc
il 'y met I'un de ses mécenes
passifs.

Exemple : Cette carte peut étre achetée avec un ouvrier de valeur 1 ou 2 . Noir joue
un ouvrier de valeur 1 , paye 12 denarius et 1 pierre @ et prend la carte. Son
seul emplacement pour carte active est déja pris. Il décide de remplacer la carte active

par sa nouvelle acquisition. Il place I'ancienne carte a gauche de son plateau.
w% -

Ainsi la nouvelle carte devient active. Sa capacité diminue le
colt des cartes Mécene de 2 denarius lorsque I'action sur ce
lieu @ W est réalisée.

@ Action spéciale : Formation d’ouvriers

Avec cette action spéciale, vous pouvez envoyer vos ouvriers sur votre propre plateau Joueur. Un
ouvrier nouvellement formé ne pourra agir qu’au tour suivant. Bien qu’il est vrai que vous allez
perdre du temps avec cette formation, elle va en retour influencer la valeur de cet ouvrier lorsque
vous |’enverrez ensuite sur un lieu du plateau de jeu (+1, +2, +3, 4, mais jamais plus de 5 ou
moins de 1. Il pourra aussi conserver sa valeur). Pour de plus forts emplacements, vous devez payer
un co(t lorsque vous y envoyez votre ouvrier. Le plateau Joueur a seulement 4 emplacements pour
la formation. Il n"y a de la place que pour un ouvrier par case. Les ouvriers formés inutilisés resteront
avec vous jusqu’au prochain tour avec leur valeur par défaut (vous obtenez 1 point et 'ouvrier
retourne avec le reste des ouvriers inutilisés).

Exemple : bleu envoie son dernier ouvrier 1 . disponible en
formation. Il choisit la case =2, il paye donc 1 denarius @) a la
Banque. Il doit attendre un tour pour pouvoir Iutiliser. A ce
moment la, la valeur de son ouvrier formé pourra étre 1 , 2 ou

Lors d’une partie a 2 joueurs, Chaque joueur va gérer en plus un joueur neutre. Donnez a chaque
joueur un plateau Joueur supplémentaire et un set d’ouvriers (1,2 ,3 ,4 ,5). Ces plateaux
Joueur sont uniquement utilisés pour stocker le set d’ouvriers. Les autres composants ne sont pas
requis. Les regles sont les mémes exceptées les regles suivantes : '

Chaque fois que vous terminez une action, vous devez envoyer un ouvrier
neutre de sa réserve. Cet ouvrier ne réalise aucune action. Vous pouvez
seulement le placer sur les cases restrictives (cases pour 3, 4 et 5 joueurs).

Les actions suivantes contiennent les emplacements ol vous pouvez envoyer

&
les ouvriers neutres :
(_ QUAESTOR (_ MIERCATOR (_ BoMA

Remarque : Vous devez toujours placer un ouvrier neutre, indépendamment de ce qui se passe avec
VOS propres ouvriers.

PROPRAETOR

PHASE ENTRETIEN (B)

Durant cette phase, vous devez récupérer de nouveaux ouvriers pour votre joueur neutre. Quelque
soit la force des ouvriers, I'Ordre du Tour débute toujours par les vrais joueurs, suivi de celui du
joueur neutre. Donc |'ordre de collecte des ouvriers est : 2¢ joueur, 1" joueur, 2¢ joueur neutre, Ter
joueur neutre.

Si plusieurs tours sont nécessaires, |'ordre reste le méme. A la fin de la phase d’Entretien, tous les
joueurs, réels et neutres, doivent encore avoir 5 ouvriers.

PHASE DETERQ-‘IIN.

La mise en place de I'ordre du tour reste inchangée tel que décrit précédemment. Le calcul de la force des
ouvriers des joueurs neutres n’est pas pris en compte, uniquement celui de vos propres ouvriers. Donc
vous n’allouez qu’une premiére et seconde place.

RDRE DU

Toutes les autres regles restent identiques aux regles normales.
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MODE AVANGCE

La mécanique de jeu est la méme qu’avec les regles de base, mais le mode avancé améne plus de
diversités. Nous vous recommandons de faire 1 ou 2 partie(s) avec les regles de base avant de jouer
avec ces régles avancées. Il y a plus de possibilités dans ce mode, mais une partie peut tout de méme
étre plus rapide grace aux actions supplémentaires.

La mise en place du jeu est la méme exceptée que la carte au sommet des piles @@ USRS
T | IS doit étre tournée face visible.

Remarque : dans ce mode, vous devez payer 3 denarius pour les cartes Zone. De plus, vous trouverez
sur les cartes, des icones additionnels sous toutes les actions.

Dans le mode avancé, vous avez la possibilité d’utiliser une ou plusieurs cartes située(s) a gauche de
votre plateau avant OU aprés avoir terminé avec votre action de base. Pour chaque action, les cartes
utilisées donnent une sorte de bonus. Ces bonus sont illustrés sous le nom de I’action principale.

¢ QJ.M\.LS’U’OLL

Chaque carte utilisée vous donne +2 denarius“.

m} - Chaque carte utilisée vous offre +1 ressource @). Les ressources choisies

doivent étre sur la carte. S’il n’y a pas de carte Zone sur I'emplacement
choisi, alors I'action ne peut pas étre réalisée.

Remarque : Si vous avez acheté la carte Zone, vous devez |'avoir fait aprés votre action bonus.
Cela signifie que vous obtenez les ressources bonus de la méme carte utilisée lors de votre action
principale.

C MIIJJ&CA‘LFO;&

Chaque carte utilisée vous donne +1 surplus @).

W, — Ici vous devez utiliser des sets de 3 cartes (toujours avec le méme symbole).
1 L 3/ N x J/

‘ Par set, vous pouvez monter d’une case sur la piste Influence correspondante
(indiquée par la valeur de I'ouvrier). Si vous utilisez également une carte avec |'action de base, et que
le symbole est identique, il est ajouté aux autres. L'action Bonus peut étre utilisée méme si vous n’avez
pas utilisé la part de la zone d’Influence de I'action principale (méme avec un emplacement vide).

Remarque : Attention, ne pivotez pas les cartes inutilisées qui contiennent un symbole zone
d’Influence, lorsque vous les utilisez avec une action Bonus.

Chaque carte utilisée vous permet d’avancer d’une case de plus au Colisée.

Regles : !
* Toutes les cartes ont un icone dans le coin supérieur gauche (une amphore ), des épées (, ou i
un lion /). Quand vous effectuez une action, vous pouvez utiliser une a p|u5|eurs cartes mais

umquement du méme type.

* Apreés |'action, les cartes utilisées doivent étre placées a droite du plateau Joueur pour montrer ¢
qu’elles ont servi. Vous ne perdez jamais les cartes utilisées.

* Déplacement d’une carte Zone : Les actions additionnelles complétent uniquement les
actions basiques, elles ne font pas bouger les cartes Zone. Si I'action principale doit faire se
déplacer une carte, faites-le, mais pas via l'action supplémentaire. Si une carte Zone doit
étre achetée, et qu’elle était déja en position haute lors de la pose de I'ouvrier, alors ne faite
I"action additionnelle qu’apres.

* Vous pouvez utlllser des cartes avant ou apres I'action de base, vous permettant dans certains
cas ( et @ ) d’utiliser une carte que vous venez juste

d’acquérir.

Les actions de ces lieux fonctionnent de la méme maniere.

Vous pouvez acheter la carte face visible de la pile. Chaque carte utilisée diminue le prix de cette
carte (peut méme la rendre gratuite) de :

Ol ressource.pour Iaction

)\ .
* 1 surplus (&) pour I'action CEIESEEES
* 2 denarius pour |"action ¢ ;

Apreés votre achat, une nouvelle carte est retournée face visible.

Remarque : Durant la phase d’Entretien, piochez d’abord les cartes de la pile pour remplir les
emplacements, et ensuite mettez une carte face visible au sommet.

Remarque : En mode avancé, il peut arriver qu’en libérant un emplacement d’un mécene actif,
qu’un mécene du plateau droit du joueur (utilisé) prenne cette place. Si vous remplacez une carte
active par une carte que vous venez d’acheter, alors elle ira sur le coté gauche. Dans ce cas précis,
vous pouvez utiliser cette carte Mécene deux fois pour des actions supplémentaires.
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ANNEXE € ARI ES MECENE

Rappel :

* Vous ne pouvez avoir qu’un maximum de 5 cartes Mécene actives (et si votre influence politique a atteint la 5e case de la piste).

MODIEICATEURS D*ACTION

* Si une carte Mécene est active, elle modifie toujours I'action concernée lorsqu’elle est effectuée.
* Pour une méme action, plusieurs modificateurs peuvent étre activés en méme temps, y compris ceux des cartes Mécene.
* Les bonus peuvent étre réalisés avant ou apres |'action basique et ne sont pas obligatoires.

O]

(_QUUAESTOR
Vous gagnez 1 point quand vous réalisez 'action (_ QIUAESTOR .

(_QUuAssTOl
Vous gagnez 2 denarius quand vous réalisez |'action indiquée.

® &

QUIMESTOR:
Vous gagnez 1 surplus quand vous réalisez I’action indiquée.

( QUAESTOR (__ MERCATOR ﬂ&p

= Vous gagnez 1 ressource en plus de la carte Zone liée a
I'ouvrier quand vous réalisez |'action indiquée. S'il n’y a pas
de carte Zone lors de I'action, le bonus ne s’applique pas.

BUENCATOl

Vous n’avez pas a payer lors de I'achat de la carte Zone quand
vous réalisez |'action indiquée.

Rappel :

[
%

Vous gagnez 1 point par niveau sur la piste Influence Politique.

A la fin de la partie, vous pouvez augmenter votre Influence
Politique d’un niveau.

Vous gagnez 1 point pour chaque Mécene actif en fin de
partie.

@ZX

Vous pouvez utiliser 2 fois le bonus de fin de partie d’un autre
Mécene.

Selon le nombre de joueurs, vous gagnez 2/3 points pour
chaque zone ot vous finissez premier sur la piste d’Influence.

) )

/] N/
FEGATLS

Apreés |'action indiquée, vous pouvez en plus effectuer une

AEDIFICATOR

action Formation. Les régles de cette action restent en rigueur.

e ol 2

Aussi longtemps que cette carte est active, les cartes liées avec

les actions indiquées coutent moins cher :
@ERINNI® : 1 ressource au choix @
+ 1 surplus @)

D : 2 denarius“

L SENGATTUS

Vous pouvez utiliser du surplus a la place de n’'importe quelle

ressource basique lors de 'achat de carte Zone. Fonctionne aussi

avec les actions bonus en mode avancé.

ﬁb)

Vous pouvez tiliser n‘importe quelle ressource basique au lieu du

surplus lors de 'achat de carte Guerre. Fonctionne aussi avec les
actions bonus en mode avancé.

DE EINIDE PARTIE

* Toutes les cartes Mécene rapportent des points en fin de partie, qu’elles soient actives ou passives.
* Un type de gain de points de fin de partie peut étre cumulé via plusieurs cartes. Toutes les cartes sont comptabilisées séparément.
* Conservez tout ce qui vous a rapporté des points. Toutes les ressources, cartes et influence peuvent encore rapporter des points en fin de partie.

L

Vous pouvez augmenter d’un niveau |'une de vos zones d'Influence.

Montez votre marqueur d’une case sur la piste souhaitée. Vous
réalisez ceci apres la mise en place de la zone d'Influence, quand
votre marqueur peut dépasser le cube marron.Vous ne pouvez pas
dépasser les autres marqueurs (excepté avec certains bonus).

|y
g O
Choisissez une zone et gagnez autant de point que votre
niveau sur la piste d’Influence.

LA

Vous gagnez 1 point par zone ou vous étes présent (quelque
soit votre niveau. 0 compte aussi).

o oY

Vous gagnez 1 point pour chacune de vos cartes Batiment et
Guerre ayant des icones Points et Influence.

.

u -

D-7 -1

(G E TS MIERCATOR
Sur le lieu de I'action indiquée vous pouvez monter d’un o
niveau en zone d’Influence sur la carte Zone utilisée en payant | {

les différentes ressources/surplus/denarius indiqués dessus. Puis |
déplacez votre marqueur (méme s'il n’est pas encore sur le

plateau).
b ot ® %
SRS R BN

Vous navez pas a payer d’argent/ressource/surplus pour un

déplacement durant I'action (" HOMEAS .

( MIECATOI
Vous avancez gratuitement d’une case au Colisée (action du

lieu @ HON ) quand vous réalisez I'action indiquée.

ALDIEICATOR FEGATLUS

Quand vous réalisez I'action indiquée, vous pouvez monter d’un
niveau le cube marron sur la piste marron pres de la carte Zone
liée a la valeur de votre ouvrier.

\\15‘@

En fin de partie, vous gagnez 2 points par set de 3 icones
différents.

}/ /(;) o J @

En fin de partie, vous gagnez 2 points par paire d’icones
amphore / épées / lion.

a

En fin de partie, vous gagnez des points par ressource basique en plus
des points normaux. 2 ressources basiques valent 1 point (arrondi a
I'inférieur).

©» Q@ GO0 @

En fin de partie, vous gagnez 1 point par ressource indiquée..

H & & b

En fin de partie, vous gagnez 1 point par type de carte indiqué.




