UN JEU DE WOLFGANG KRAMER
ET MICHAEL KIESLING
EOUR2EA 4 JOUEURS 12 ANSIEIRRIEUS

MATERIEL

4 plateaux individuels
4 pions Maitre doeuvre 1 par couleur
1 par couleur

couleur du joueur

4 marqueurs de Points de victoire 18 jetons Torche

1 par couleur e

. 12 marqueurs Action
60 pions Romain 3 par couleur

15 par couleur . . O . 1 marqueur de manche
32 cartes Action

i_g 28 cartes Honneur
8 par couleur

Les 8 cartes de votre couleur
constituent votre pioche de cartes
Action.

16 jetons Influence

J

51 piéces
29 piéces de 1 sesterce

4 jetons « +100/+200 »
Points de victoire
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Dans Porta Nigra, vous supervisez la construction des plus beaux batiments de A la fin de votre tour, vous prenez une nouvelle carte Action de votre pioche.
Augusta Treverorum. Quand les pioches des joueurs sont épuisées, la manche prend fin et vous gagnez

de l'argent et des Points de victoire pour chaque brique posée. Aprés 2 manches
(ou 3 pour une partie a 2 joueurs), la partie sacheve et chaque joueur gagne des
points, principalement pour les majorités sur les chantiers et par série de cartes
Construction cumulées en cours de partie.

A votre tour, vous jouez I'une des deux cartes Action de votre main et réalisez

les actions correspondantes. Vous devez récupérer des briques et les placer, en
fonction de leur couleur, sur les 4 sites de construction du plateau central. Le timing
est important car pour récupérer des briques et construire, vous allez déplacer

votre Maitre doceuvre de quartier en quartier. Changer de quartier vous cotte de Le joueur qui atteint le plus grand total de Points de victoire devient le plus grand
l'argent. En jouant finement, vous pourrez aussi recevoir des cartes Construction en  architecte romain au nord des Alpes et remporte la partie.

récompense de vos efforts sur les chantiers.

MISE EN"PLAGE

1. Placez le plateau de jeu central au milieu de la table.

Formez une réserve comportant les briques, les piéces (sesterces), les
marqueurs « +100/+200 » Points de victoire, les jetons Torche et les jetons
Influence a coté du plateau. La réserve de piéces fait office de banque.

3. Meélangez les 10 cartes Réapprovisionnement et regroupez-les dans une pile
face cachée a coté du plateau.

4. Placez le marqueur de manche sur la premiére case de léchelle
correspondante.

5. Meélangez les cartes Construction et regroupez-les dans une pile face cachée a
coté du plateau. Piochez 6 cartes Construction et placez-les face visible sur
les 6 emplacements correspondants.

6. Meélangez les cartes Honneur et regroupez-les dans une pile face cachée a coté
du plateau. Piochez 14 cartes Honneur et placez-les face visible en 2 rangées
de 7 cartes sur la réserve de cartes Honneur.

7. Chaque joueur recoit 20 sesterces ainsi qu'l jeton Torche de la réserve et les
place devant lui.

8. Chaque joueur choisit une couleur et :

o prend le matériel suivant dans sa couleur : 1 plateau individuel, 1
marqueur de Points de victoire, 1 pion Maitre d'oeuvre, 3 marqueurs
Action et 5 Romains. Placez votre marqueur de Points de victoire sur la
case 0 de [échelle de Points de victoire. Placez votre Maitre doeuvre, vos
3 marqueurs Action et vos 5 Romains dans votre réserve personnelle,

a coté de votre plateau individuel. Les Romains restants forment une
réserve générale a coté du plateau central.

o prend le paquet de cartes Action de sa couleur.
Lors d’'une partie a 4 joueurs, retirez les cartes
avec le symbole « 2 ou 3 joueurs uniquement » et
remettez-les dans la boite. Mélangez votre pioche
de cartes Action et placez-la a coté de votre plateau
individuel. Piochez les 2 premiéres cartes pour
former votre main de départ. Ne montrez jamais les
cartes de votre main aux autres joueurs.

2 ou 3 joueurs

uniquement
Pour finir, remettez dans la boite tout le matériel

inutilisé pour cette partie.

Matériel de départ =5
du joueur bleu £
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A 2 joueurs une partie se déroule en 3 manches, a 3 ou 4 joueurs en 2 manches.
Déterminez qui sera le premier joueur de la maniere qui vous convient. Chaque
joueur jouant ensuite son tour dans le sens des aiguilles d'une montre jusqu’a ce que
tous les joueurs aient joué toutes leurs cartes Action.

Quartier de la Basilique
Icone de la Basilique

Quartiers

Les différents secteurs du
plateau central sont appelés

« quartiers » et présentent
chacun l'icone d’un des 4
batiments et les emplacements
de construction associés :
Amphithéatre, Basilique, Mur
d’Enceinte et Porta Nigra.
Chaque quartier renferme
également 'une des boutiques
du marché aux briques.

Emplacements de
construction de la Basilique

TOUR D'UN JOUEUR

Le tour d’'un joueur est divisé en 2 phases :

1. Phase d’entretien :
a) Vérifiez le nombre de briques dans le marché aux briques.
b) Vérifiez le nombre de cartes Construction visibles.

¢) Vérifiez le nombre de cartes Honneur visibles.

1.PHASE D'’ENTRETIEN

a) Briques : au début de votre tour, vérifiez le nombre de briques présentes sur le
marché aux briques. S’il y en a moins de 7 au total, vous devez réapprovisionner le
marché. Piochez une carte de la pile de cartes Réapprovisionnement et ajoutez une
brique dans chaque boutique présentant un « +1 » sur la carte. S'il y a déja des briques
dans une boutique, placez les nouvelles sur les anciennes. Répétez lopération jusqua ce
quil y ait au moins 14 briques dans le marché. Mettez les cartes Réapprovisionnement
utilisées sur une défausse. Si la pioche de cartes Réapprovisionnement est épuisée,
mélangez la défausse pour créer une nouvelle pioche.

Lors du premier tour, vous devez commencer par remplir le marché.
Piochez des cartes Réapprovisionnement de la maniére décrite ci-dessus, et
placez des briques jusqu’a ce qu’il y ait au moins 14 briques dans le marché.

b) Cartes Construction : vérifiez qu'il y ait bien 6 cartes Construction sur les
emplacements correspondants. Si ce nest pas le cas, piochez de nouvelles cartes
Construction de la pile et placez-les face visible pour remplir les emplacements
vides. Si la pioche de cartes Construction est épuisée, aucune autre carte
Construction ne pourra étre ajoutée jusqu’a la fin de la partie.

c) Cartes Honneur : vérifiez qu’il y ait bien 14 cartes Honneur sur les
emplacements correspondants. Si ce nest pas le cas, piochez de nouvelles cartes
Honneur de la pile et placez-les face visible pour remplir les emplacements vides.
Sila pioche de cartes Honneur est épuisée, aucune autre carte Honneur ne pourra
étre ajoutée jusqua la fin de la partie.

Briques et couleurs

Comme toutes les briques sont

grises, leur « couleur » dépend en

fait de lendroit ou elles sont placées.
Dés qu'une brique est posée sur
n’importe quel emplacement, elle

en prend la couleur et ne pourra plus
en changer jusqua la fin de la partie.
Une brique peut étre placée : sur une
boutique du marché aux briques, dans
la réserve personnelle d'un joueur ou
sur un emplacement de construction
du plateau central.

A la fin de la premiére manche (mais aussi de la seconde dans une partie a 2
joueurs), on effectue un décompte intermédiaire.
Apres la derniére manche, on réalise le décompte final.

Marché aux briques
Plateau individuel

Réserve personnelle
de briques noires

Boutique

Boutique
blanche

rouge

2. Phase action :

Choisissez une carte Action et appliquez-la intégralement, utilisez vos jetons
Influence puis placez la carte Action utilisée dans votre défausse et piochez-en une
nouvelle.

Exemple :

Au début de son tour, Nicole vérifie le marché aux briques :
il ny a plus que 5 briques, elle commence donc a le remplir
en piochant une carte Réapprovisionnement. La carte
indique quelle doit placer 1 brique jaune, 1 rouge, 1 bleue
et 1 blanche sur les boutiques correspondantes du marché.
Ces 4 nouvelles briques portent le total a 9, Nicole pioche
donc une nouvelle carte Réapprovisionnement qui lui fait
rajouter 3 briques. Le nouveau total de 12 n’ est toujours pas
suffisant, elle pioche une nouvelle carte qui lui fait rajouter
4 briques. Il y a maintenant 16 briques au marché, le
réapprovisionnement est terminé.

Carte
Réapprovisionnement
indiquant 1 brique
blanche, 1 jaune, 1

Apreés le réapprovisionnement du marché, Nicole voit quiily "¢ s A

a 2 emplacements « carte Construction » vides, elle pioche
donc 2 nouvelles cartes Construction de la pile et les place
face visible sur les emplacements vides.

Elle pioche ensuite une carte Honneur pour remplir le seul
emplacement vide, 13 cartes Honneur étant déja révélées.

Nicole peut maintenant commencer sa phase Action.



2. PHASE ACTION

Au début de votre premier tour, placez votre Maitre dceuvre sur le plateau
central, dans le quartier de votre choix.

Jouez 1 carte Action de votre main.

Le nombre de torches au bas de votre carte indique le nombre dactions que
vous allez pouvoir réaliser (2 ou 3 actions). Vous ne pourrez réaliser que les
actions dont les icones sont présentes sur cette carte. Chaque action ne peut
étre réalisée qu’une seule fois par tour. Apres avoir réalisé une action, placez un
de vos marqueurs Action sur I'icone correspondante. Vous pouvez réaliser les
actions présentées sur la carte dans lordre que vous voulez.

Vous pouvez également utiliser un jeton Torche de votre réserve pour réaliser
une action supplémentaire. Placez le jeton Torche sur une icone non recouverte
de la carte et réalisez I'action correspondante. Vous pouvez utiliser autant

de jetons Torche que vous le souhaitez a votre tour, tant qu’il y a des icones
daaction disponibles sur votre carte.

A tout moment lors de votre tour, vous pouvez réaliser des actions Influence,
en remettant des jetons Influence dans la réserve. Vous pouvez dépenser autant
de jetons Influence que vous le souhaitez, toutefois, vous ne pouvez pas acheter
plus d’une carte Honneur par tour (voir page 7).

Une fois votre tour terminé, reprenez tous vos marqueurs Action utilisés et
remettez tous les jetons Torche utilisés dans la réserve. Placez ensuite la carte
que vous venez de jouer dans votre défausse a coté de votre plateau individuel.
Si possible, prenez ensuite une nouvelle carte Action de votre pioche. Si votre
pioche est épuisée, vous naurez qu'une seule carte en main pour jouer votre
prochain tour. Lors du dernier tour d'une manche, vous devez jouer la derniére
carte de votre main.

Exemple :

Cette carte Action permet a Charlotte de réaliser 2
actions (il y a 2 torches au bas de la carte). Elle choisit
une premiére action, la réalise, et recouvre son icone
avec un marqueur Action. Elle choisit ensuite une
deuxiéme action parmi celles encore disponibles, la
réalise et recouvre son icOne avec un nouveau marqueur
Action. Il reste une icone daction visible sur la carte. Si
Charlotte veut également réaliser cette derniére action,
elle doit défausser un jeton Torche.

Carte
Action
Icones daction

Marqueur
Action
placé sur
une icone
daction

Jeton Torche




Chaque carte Action présente une combinaison dactions différente. Il y a 5 actions possibles :

A. Acheter 1 brique B. Placer 1 élément de construction C. Prendre 1 jeton Influence D. Prendre 1 jeton Torche E. Gagner de l'argent

A. ACHETER 1 BRIQUE v":

Cette action vous permet d’acheter une et une seule brique d’'une boutique du marché. La plupart des icones montrent la couleur =
de la boutique dans laquelle vous pouvez acheter votre brique. Seule I'icone grise (avec le point d’interrogation) vous permet r

‘acheter dans n'importe quelle boutique. Important : pour acheter une brique dans une boutique, votre Maitre dceuvre doit étre
dans le méme quartier ! s

Pour acheter une brique, vous devez suivre les 2 étapes suivantes : L
1. Déplacez, si nécessaire, votre Maitre doeuvre jusquau quartier ou se situe la boutique visée et payez les cotits correspondants.

2. Achetez 1 brique de cette boutique du marché aux briques. Placez cette brique dans votre réserve personnelle, sous votre
plateau individuel. Vous ne pouvez pas réaliser cette action si vous nmavez pas assez de sesterces pour payer le déplacement de
votre Maitre dceuvre ou pour acheter une brique de la couleur souhaitée.

1. Déplacer votre Maitre d'oeuvre LEEIL
Si nécessaire, déplacez votre Maitre dceuvre de La carte Action de Tom présente une icone dachat noire et la &
quartier en quartier dans le sens des aiguilles boutique noire contient 1 brique. Tom décide de réaliser cet
d’une montre, jusqu’au quartier contenant la achat. Malheureusement, son Maitre doeuvre se trouve dans
boutique de la couleur dans laquelle vous pouvez  le quartier de la boutique rouge. Tom doit donc déplacer son ,
acheter. Note : vous ne pouvez pas vous déplacer Maitre doeuvre et lui faire traverser 2 péages pour atteindre
dans le sens anti-horaire ! la boutique noire : du quartier de la boutique rouge a celui de
Péage Vous devez payer 1 sesterce a la banque a chaque  la boutique jaune, et du quartier de la boutique jaune a celui
fois que vous traversez un péage. de la boutique noire. Tom doit donc dépenser 2 sesterces pour

déplacer son Maitre doeuvre.

/ \ La boutique blanche est particuliére, puisquelle Icone dachat noire

, > estlaseule a faire partie des 4 quartiers et
\- / dong, a étre accessible depuis les 4 quartiers.

Si l'icone dachat avait été blanche, Tom naurait pas eu a
déplacer son Maitre doeuvre, la boutique blanche étant
accessible depuis n'importe quel quartier.

2. Acheter 1 brique Autre exemple :

Acheter une et une seule brique de la boutique. Tom utilise son icone dachat

Pour acheter une brique de la boutique rouge, jaune, bleue ou noire, vous devez utiliser une icone d’achat de la méme noire pour acheter une brique
couleur, ou une icone d’achat joker grise, et votre Maitre dceuvre doit se trouver dans le méme quartier que la boutique.  yojre. Son Maitre deuvre est

Pour acheter une brique de la boutique blanche, vous devez utiliser une icdne d’achat blanche ou une icone d’achat joker  déja dans le bon quartier, il ne
grise mais votre Maitre dceuvre peut se trouver dans n'importe quel quartier. débourse donc quun sesterce
pour prendre 1 brique noire de
la boutique noire, et la place
dans la réserve personnelle de
son plateau individuel.

Le prix d’achat d’'une brique dépend de sa couleur et doit étre payé a la banque : une brique noire cotte 1 sesterce, une
brique bleue cotte 2 sesterces, une brique rouge cotite 3 sesterces, une brique jaune cotte 4 sesterces et une brique blanche
colite 5 sesterces (ces prix sont rappelés sur votre plateau individuel).

Apres en avoir payé le prix, prenez la brique de sa boutique et placez-la dans votre réserve personnelle sous la couleur
correspondante de votre plateau individuel. Si vous possédez déja une ou plusieurs briques de cette couleur, empilez-les.

Important : si une boutique est vide, vous ne pouvez pas acheter de brique de la couleur correspondante. Cependant, une

icone d’achat de cette méme couleur peut alors étre utilisée comme une icone d’achat joker grise. COUEEREHRG
Exemple : . /
.ﬁE i i

Etant donné que la boutique noire est vide, Tom peut utiliser son
e icone dachat noire pour acheter une brique de n'importe quelle
| TR autre couleur disponible. Il doit toutefois se trouver dans le

quartier de la boutique de la couleur qu’il choisit dacheter.

)]




B. PLACER UN ELEMENT DE CONSTRUCTION

Cette icone vous permet de placer un et un seul élément de construction sur un emplacement de
construction vide du quartier ou se trouve votre Maitre doeuvre. Un élément de construction est une pile de
'ﬁ? 1 a 8 briques d'une méme couleur. Chacun des 4 batiments présente plusieurs emplacements de construction
WTFED  avec des contraintes de placement différentes (en fonction du nombre et de la couleur des icones brique).

? zcones. o
brique noire &

e
==
=

Les emplacements de la Porta Nigra ne montrent tous qu’une seule brique qui indique la couleur de de constrichionmeany
¢lément de construction quon peut y placer. Vous pouvez y placer entre 3 et 8 briques, selon votre choix. 1 icone brique bleue

Icone «placer un Important: vous devez placer I'un de vos Romains sur votre élément de construction. Ainsi, vous ne pouvez réaliser cette action que si
élément de construction»  vous avez un Romain dans votre réserve personnelle.
Pour réaliser une action de construction, voici les 3 étapes a suivre :
1. Choisissez un emplacement de construction vide d'un batiment pour lequel vous avez les briques nécessaires dans votre réserve
personnelle, et déplacez si nécessaire votre Maitre doeuvre dans le quartier du batiment, en payant les éventuels péages.
2. Formez avec vos briques un élément de construction qui remplisse les conditions de lemplacement de construction que vous

avez choisi et placez un Romain dessus. Emplacements de
3. Marquez les Points de victoire de lemplacement de construction et récupérez les éventuelles cartes Construction. Placez votre construction de la
élément de construction avec votre Romain sur lemplacement et récupérez les éventuelles récompenses Maitre doeuvre. Porta Nigra

1. Choisir un emplacement de construction et déplacer son Maitre doeuvre

Choisissez un emplacement de construction vide d’'un batiment pour lequel vous avez les briques requises dans votre réserve personnelle, et déplacez si
nécessaire votre Maitre dceuvre dans le sens horaire jusquau quartier du batiment choisi.

Note : vous ne pouvez pas vous déplacer dans le sens anti-horaire ! Vous ne pouvez construire que dans le quartier ol se trouve votre Maitre doeuvre.

Vous devez payer 1 sesterce a la banque pour chaque péage que votre Maitre d’ceuvre traverse. Vous navez pas le droit de vous déplacer si vous ne pouvez
pas en payer le cotit.

2. Former un élément de construction

- i . i . - Les briques blanches sont particuliéres car : / )
Prenez dans votre réserve personnelle une pile de briques qui remplisse les conditions d P el = m

d i, e e d il Lo bl R " elles peuvent aussi remplacer des briques
I 3 e SR IS O O Oy S M CLION CTICSSI. LEs DILgesgior e de n'importe quelle autre couleur. Lorsque vous formez un élément

votre élément de construction. Placez I'un de vos Romains au sommet de cette pile pour ' 4e construction, vous pouvez remplacer mimporte quelle brique de
montrer quéelle vous appartient. couleur par une brique blanche.

11, Exemple : lamphithédtre présente un emplacement qui nécessite 3 briques rouges. Si vous voulez placer un élément de construction ici, vous devez
" empiler 3 briques rouges de votre réserve personnelle et poser lun de vos Romains au sommet de la pile. En cas de besoin, vous pouvez remplacer

chaque brigue rouge par une brigue blanche.

3. Récupérer ses récompenses et placer son élément de construction a1z .
c. Placer votre élément de construction

Réali§ez les 4 ¢tapes suivantes : Placez votre élément de construction sur lemplacement de
a. Points devictoire : 1 . construction choisi.
Marquez les Points de victoire indiqués sur lemplacement de construction ¢ . A ]
. oL } d. Récompense Maitre d’ceuvre

en avangant votre marqueur de Points de victoire du nombre de cases [ . . : 1 : o y

: . .t ' j Apres avoir placé votre élément de construction, vérifiez si
correspondant sur la piste de Points de victoire. = Al . i ] B

. ‘ : ' vous recevez, une ou plusieurs fois, la récompense Maitre
Exception : pour la Porta Nigra, vous marquez des points en fonction o A8 dceuvre. La récompense Maitre d'ceuvre est différente pour
du nombr'e et de la couleur d.es br1q9es qui constituent votre elemenF de B o chaque batiment et vous la remportez chaque fois que le
construction : marquez 1 point de victoire par brique noire, 2 par brique bleue, nombre de vos briques sur ce chantier atteint un nouveau |
3 par brique rouge, 4 par brique jaune et 5 par brique blanche (voir page 11). multiple de 3 (soit quand vous posez votre 3e brique, votre
b. Cartes Construction = i i i
'7;—1’]'3 = 6e brique, votre 9e brique etc, sur ce chantier).

Vérifiez si les cartes Construction disponibles présentent : A
- Iicone du batiment auquel est rattaché lemplacement de construction
choisi ET

- une icone brique de la méme couleur que celle de lemplacement de
construction choisi.

Si ces 2 conditions sont remplies, vous pouvez prendre la carte Carte Construction
Construction correspondante et la mettre dans votre réserve personnelle. Récompense
Les cartes Construction rapportent des Points de victoire supplémentaires Muaitre deeuvre

en fin de partie (voir page 9). )

Vous récupérez votre récompense immédiatement chaque
fois que vous atteignez un nouveau seuil. P

Référez-vous aux pages 10 et 11 pour
Icone brique Icone batiment obtenir plus d’informations sur les 4

batiments et les récompenses Maitre |
deeuvre associées. S




Exemple (placer un élément de construction et récupérer la récompense) :

Maél décide dutiliser I'icone «placer un élément de construction» de sa carte Action. Il choisit lemplacement de construction de la Basilique qui requiert 2
briques jaunes. Il déplace son Maitre deeuvre jusquau quartier de la Basilique et paie 1 sesterce, puisqu’il a traversé un péage. Il empile 2 briques jaunes de

sa réserve personnelle pour former son élément de construction et y place l'un de ses Romains. Il marque immédiatement 9 Points de victoire. Maél vérifie
ensuite les cartes Construction disponibles et récupére la carte Basilique avec l'icone brique jaune. Puis il place son élément de construction sur le plateau.
Avec ces 2 nouvelles briques, Maél a désormais placé 4 briques a la Basilique (il avait déja construit un élément de 2 briques précédemment), ce qui lui permet

de gagner la récompense Maitre deeuvre correspondante (1 jeton Torche et 1 Romain de sa couleur). Si plus tard Maél ajoute 2 autres briques et atteint les 6
briques a la Basilique, il recevra une nouvelle fois cette récompense.

C. PRENDRE UN JETON INFLUENCE

Prenez 1 jeton Influence de la réserve générale et placez-le dans votre réserve personnelle.
Les jetons Influence servent a payer les actions Influence (voir actions Influence ci-dessous).

ACTIONS INFLUENCE A tout moment lors de votre tour, vous pouvez dépenser un ou des jetons Influence pour réaliser les actions suivantes :

é . )
Une fois par tour, vous pouvez o La plupart des cartes Honneur ne cotitent que des jetons Influence \ Exemple:
acheter une carte Honneur parmi e

(de 1 a 3), mais certaines nécessitent également que vous défaussiez & 7,',
celles disponibles. Payez le cott des cartes de votre réserve personnelle. Ce cott supplémentaire est fEED
DRpalon; indiqué en haut de la carte et indiqué dans le coin supérieur droit des cartes Honneur.
appliquez immédiatement son

it :'
effet. Remettez ensuite la carte
dans la boite.

Défaussez 4 cartes
Construction montrant
toutes une icone
batiment différente.

o La plupart des cartes Honneur sont résolues immédiatement, a lexception de celles qui donnent

des points supplémentaires en fin de partie ou des cartes Construction bonus. Ces derniéres sont
placées dans votre réserve personnelle.

Carte Décompte
final (coiite des
jetons Influence et
requiert de défausser
certaines cartes).

Carte Construction
bonus (cotite 2 jetons
Influence, présente
Picone dun batiment)

o Voir au dos du livret de régle pour les explications des cartes Honneur.

.
Y )

Exemple :

Nicole posséde 3 jetons Influence. Elle en
dépense 1 pour acheter une carte Honneur
qui cotite 1 jeton Influence et applique son
effet immédiatement. Elle dépense ses 2
autres jetons Influence pour récupérer un
de ses Romains de la réserve générale et
A ) lajouter a sa réserve personnelle.

Payez 2 jetons Influence
- pour réaliser une action
; ﬁ‘ﬁ « placer un élément de
I8 construction » (voir page 6).

Payez 2 jetons Influence pour prendre 1 Romain
de votre couleur dans la réserve générale et le
placer dans votre réserve personnelle.

D. PRENDRE UN JETON TORCHE

—l— Prenez un jeton Torche de la réserve générale et ajoutez-le a
votre réserve personnelle.

E. GAGNER DE LARGENT

Prenez autant de sesterces de la banque qu’indiqué
sur I'icone utilisée (3, 4 ou 5) et placez-les dans votre
réserve personnelle.

ACTION SPECIALE : TRANSFORMER DES TORCHES EN PIECES

Vos torches peuvent aussi servir a gagner 1 sesterce par torche. Vous pouvez soit abandonner une action de f*'lm“
votre carte Action soit défausser 1 jeton Torche pour prendre 1 sesterce de la banque. Si vous abandonnez une / / » +
action de votre carte Action, recouvrez une icone Torche de votre carte avec un de vos marqueurs Action pour ‘f

indiquer que vous avez abandonné une action.

7



FIN D UNE MANCHE

Une manche prend fin quand le dernier joueur dans lordre du tour a joué sa derniére carte
Action. §il sagissait de la derniere manche (la 2¢ a 3 ou 4 joueurs, la 3¢a 2 joueurs), la partie
sarréte (voir Fin de Partie). Sinon, on procede au décompte intermédiaire :

Partie a 2 joueurs

Ala fin des 1¢ et 2° manches, chaque joueur effectue, dans lordre du tour,
son décompte intermédiaire. Il compte combien de briques il a placé au total
sur le plateau central et répartit ce total a son gré entre Points de victoire et
sesterces pris a la banque.

Une fois que chaque joueur a pris son argent et/ou marqué ses Points de
victoire, une nouvelle manche commence

‘2p K

Partie a 3 ou 4 joueurs

A la fin de la 1% manche, chaque joueur effectue, dans Iordre du tour, son
décompte intermédiaire. Il compte combien de briques il a placé au total sur
le plateau central, multiplie cette valeur par 2 et répartit ce nouveau total a
son gré entre Points de victoire et sesterces pris a la banque.

Une fois que chaque joueur a pris son argent et/ou marqué ses Points de
victoire, une nouvelle manche commence.

Une nouvelle manche débute

Exemple de décompte intermédiaire :

A la fin de la 1°° manche d’une partie a 4 joueurs, Tom
compte toutes les briques qu’il a placées sur les 4 chantiers.
Il arrive a un total de 10 briques, qu’il multiplie par 2
(partie a 4 joueurs), ce qui lui donne droit a un total de 20
Points de victoire et/ou sesterces. Il décide de marquer 15
Points de victoire et de gagner 5 sesterces de la banque.

FINSTOE PARTIE

Avant de commencer une nouvelle manche, effectuez les opérations suivantes :

1. Lejoueur qui posséde le moins de Points de victoire décide qui sera le ler joueur au prochain tour (il
peut se choisir lui-méme). En cas dégalité, cest le plus jeune des joueurs ex-aequo qui décide.

2. Le 1* joueur déplace le marqueur de manche sur la case suivante.

3. Chaque joueur mélange ses cartes Action et place sa pioche a coté de son plateau individuel.

4. Chaque joueur prend en main les 2 premiéres cartes Action de sa pioche puis le ler joueur commence
son tour de jeu.

Quand le marqueur de manche a atteint la derniére case en fonction du
nombre de joueurs, on joue la derniére manche. A la fin de cette derniere
manche, la partie prend fin.

Une partie se joue en 3 manches a 2 joueurs, et en 2 manches a 3 ou 4
joueurs.

La partie peut sarréter de fagon prématurée si l'une des conditions suivantes
est remplie :

o sidurant le tour d'un joueur, la réserve générale de briques ET le marché
aux briques sont complétement épuisés.

 sil'un des joueurs place son 15¢ élément de construction et n'a donc plus
aucun Romain ni dans sa réserve personnelle, ni dans la réserve générale.

Le joueur qui déclenche la fin de partie en remplissant I'une de ces conditions

marque immédiatement 5 Points de victoire et finit son tour en cours

normalement. Les autres joueurs ne pourront des lors plus jouer qu'un seul et

dernier tour chacun.

Une fois la partie terminée, on procede au décompte final.

Notes générales :

o Le nombre de briques est limité ! Si la réserve de briques est vide, il nest
plus possible de mettre de nouvelles briques en jeu.

+ Le nombre de Romains est également limité a 15 par joueur.

» Lesréserves de pieces, de jetons Torche et de jetons Influence ne sont
PAS limitées. Si I'une de ces ressources venait a manquer, utilisez d’autres
jetons pour les remplacer.

+ Sivotre marqueur de Points de victoire dépasse la case 99, placez un
jeton « +100/+200 » Points de victoire face « +100 » visible devant vous.
Si votre marqueur dépasse de nouveau la case 99, retournez votre jeton «
+100/+200 » Points de victoire face « +200 » visible.



DECOMPTE FINAL

1. Ses séries de cartes Construction ;
Ses cartes Honneur «Décompte final» ;
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Les majorités sur les batiments.

1. Séries de cartes Construction

Formez des séries avec vos cartes Construction (et vos éventuelles cartes
Honneur « Construction bonus »). Chaque série peut contenir jusqua 4
cartes avec des icones Batiment différentes (quelle que soit la couleur).

Chaque série vous rapporte des Points de victoire :

- une carte seule vous rapporte 2 Points de victoire.
- une série de 2 cartes Construction différentes vous rapporte

6 Points de victoire. r
- une série de 3 cartes Construction différentes vous rapporte
12 Points de victoire.

- une série de 4 cartes Construction différentes vous rapporte
20 Points de victoire.

sf

\ Exemple: Nicole posséde 2 séries de cartes Construction,
\ une avec 3 cartes différentes, lautre avec une seule carte.

= 12 points iy
de victoire m L

T arsvz29

= 2 points
de victoire

3. Ressources restantes

Marquez des points pour les ressources restantes de votre réserve
personnelle. Vous recevez 1 point de victoire par tranche de 3 sesterces,
et pour chaque Romain, jeton Influence, jeton Torche et brique encore
présents dans votre réserve personnelle.
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Une fois la partie terminée, on procede au décompte final. Chaque joueur gagne des points pour :

Les ressources restantes dans sa réserve personnelle : Romains, sesterces, jetons Torche et Influence, et briques ;

dald

2. Cartes Honneur «Décompte final»

Marquez les Points de victoire de chaque carte Décompte final présente
dans votre réserve personnelle.

Notez que si vous avez acheté la carte « payez 2 Influence et défaussez

4 cartes Construction différentes pour marquer 30 points », vous ne
marquez aucun point pour les cartes Construction défaussées lors du
décompte final. De plus, si vous achetez la carte a 42 points, vous devez
défausser la carte a 30 points, et si vous achetez la carte a 56 points vous
devez défausser la carte a 42 points. Les cartes ainsi défaussées sont
retirées du jeu.

Cartes Décompte final

4. Majorités

Pour finir, chaque batiment rapporte des Points de victoire
supplémentaires aux joueurs qui y ont placé le plus de briques.
Selon le batiment, les majorités sont calculées sur différentes
parties du batiment, ou sur sa totalité. Les majorités sont
détaillées sur les 2 pages suivantes.

Chagque partie de batiment décomptée rapporte des points aux M4 orité
2 joueurs qui y possedent le plus de briques.

En cas d’ égalité, le joueur qui a placé [élément de construction
de plus grandes valeur dans la partie du batiment concerné
lemporte. [élément de construction de plus grande valeur est
celui ayant le plus de briques de plus haute valeur. La valeur
d’une brique est égale a son prix d’achat : les briques blanches
ont la plus grande valeur, les briques noires la plus faible.

W % Vainqueur ¥
5%% L»Ei Le joueur qui a gagné le plus de Points de victoire remporte la partie ! 5%% L»Ei
== En cas dégalité, tous les ex-aequo sont déclarés vainqueurs. s

Seconde place




BAS ILI Olj E FRécompense Maitre d'ccuvre Majorités B |

Prenez 1 jeton Torche et 1 Romain de votre couleur Les rangées A et B de la Basilique sont décomptées
d’e la réserve générale et placez-les dans yotre séparément. Le joueur qui a placé le plus de briques
réserve personnelle. Vous gagnez cette récompense dans chaque rangée recoit 12 Points de victoire, le
a chaque fofs 255 l‘e nombxe total d‘? briques que joueur avec le 2¢ plus grand total dans chaque rangée
vous avez placées a la Basilique atteint un nouveau A . i | f .

. : regoit 6 Points de victoire. Les égalités sont départagées
multiple de 3 (voir page 6). i _

- par [élément de construction de plus grande valeur

(voir p. 9 point 4).

cone Basilique
La Basilique comporte 2 rangées (A et B) de
5 emplacements de construction chacune.

) A MAX. T 12 {6}
Exernpie B MAX. FFY 12! 6}

Maél a placé un élément de construction constitué Exemple :

de 2 briques bleues sur la rangée A, ce qui na pas lors du décompte final, Charlotte posséde un élément de

déclenché la récompense. Plus tard dans la partie, construction de 4 briques blanches dans la rangée A, qui

il place un élément de construction constitué de lui rapporte la majorité juste devant Maél, qui posséde

2 briques rouges dans la rangée B. Avec 4 briques 2 éléments de construction dans cette rangée, un de 2

au total a la Basilique, il a dépassé le seuil de 3 et briques jaunes, lautre de 2 briques bleues. Dans la rangée

recoit donc la récompense Maitre deeuvre, soit 1 B, Maél remporte la majorité car il est le seul a avoir

jeton Torche et 1 Romain de sa couleur de la réserve || construit ici. Charlotte marque donc 12 Points de victoire

| générale. et Maél 18 Points de victoire. -
<
4

A-MPH ITHEATRE rRécompense Maitre doceuvre Majorités B

Prenez 5 sesterces et 1 Romain de votre
couleur de la réserve générale et placez-
les dans votre réserve personnelle. Vous
gagnez cette récompense a chaque fois

Chaque rangée de TAmphithéatre est décomptée séparément.
Les joueurs qui ont placé le plus de briques dans chaque
rangée recoivent des Points de victoire en fonction du
tableau ci-dessous. Les égalités sont départagées par [élément

’ . MIcéne Amphithédtre, que le nombre total de briques que vous de construction de plus grande valeur (voir p. 9 point 4).
L Amphithéatre comporte 3 rangées (A, B avez placées a TAmphithéatre atteint un
et C) de 5 emplacements de construction nouveau multiple de 3 (voir page 6).

A MAX. TV {3 {7}
B MAX.W¥V 4Q {5}
C MAX. TV {5} D}

Exemple :

Tom a placé un élément de construction de 3 briques jaunes dans
la rangée A de TAmphithéatre et Nicole, un de 3 briques rouges.

) ) 3 ; Tom remporte la majorité car ses briques jaunes valent 4 sesterces
Construction aprés avoir placé un chacune contre seulement 3 pour les briques rouges de Nicole. 1l

elem/ent de cc))nstruc‘tlo,r} dans la marque donc 15 Points de victoire et Nicole 7 Points de victoire. :
g rangée C de TAmphithéatre. -

Régle spéciale pour les cartes
Construction :

E vous ne recevez jamais de carte
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MUR D’ENCEINT ‘Récompense Maitre doeuvre ) (Maj S R

&S X MBS | Prenez 1 brique de la réserve générale et
placez-la dans votre réserve personnelle
de briques blanches. Vous gagnez cette

Le joueur qui a placé le plus de briques sur le Mur
d’Enceinte recoit 20 Points de victoire, le joueur avec
’ X : le 2¢ plus grand total recoit 10 Points de victoire. Les

récompense a chaque fois que le nombre

total de briques que vous avez placées sur le égalités sont départagées par [élément de construc-

Mur d’Enceinte atteint un nouveau multiple || tion de plus grande valeur (voir p. 9 point 4).
de 3 (voir page 6).

Icome Mur d’Enceinte
Le Mur d’Enceinte
présente une
seule rangée de 10
emplacements de
construction.
Quartier du Mur

4@ dEnceinte

mcme

Chaque emplacement de construction de la

PORTA NIGRA (C;)ntraintes de placement spéciales )( - Majorités w

La Porta Nigra : - & ] Les éléments de construction de la Porta Nigra sont hauts
comporte 9 .Por.ta DTS ur,l,e X G0 et e e de 3 a 8 briques. Les points accordés pour les majorités

emplacements de indiquer la couleur de [élément de construction sont calculés pour chaque niveau, en commengant par les
construction. qui peut étre construit ici. Chaque élément de éléments de 3 briques et en finissant par ceux de 8 briques

construction de la Porta Nigra doit comporter

(silyen a).
entre 3 et 8 briques, au choix du joueur.

Pour chaque niveau, les joueurs comptent leurs éléments
de construction de la hauteur correspondante. Le joueur
qui a construit le plus déléments d’'une taille donnée
remporte la majorité. Les égalités sont départagées par les
briques de plus grande valeur. Si les ex-aequos ne peuvent
pas étre départagés, ils gagnent chacun les points du rang
suivant (en cas dégalité pour la 1°* place, les ex-aequos
gagnent les points de la 2¢ place,
en cas dégalité pour la 2 place,
les ex-aequos ne gagnent rien).

-~

Points de victoire par élément de construction
Les Points de victoire attribués pour chaque
élément de construction de la Porta Nigra
dépendent de la couleur et du nombre de briques
utilisées. Pour chaque brique d’'un élément de
construction, vous marquez autant de points que
sa valeur en sesterces

Note: si vous utilisez une brique blanche
en remplacement d'une brique dune autre

couleur, votre brique blanche ne vous rapporte
L gue les points de la brique quelle remplace.

Pour chaque hauteur de
construction, les Points de
victoire pour les 1° et 2¢ places
sont les suivants :

Récompense Maitre d’ccuvre

Prenez 1 jeton Influence et 2 Romains de votre couleur
de la réserve générale et placez-les dans votre réserve
personnelle. Vous gagnez cette récompense a chaque fois
que le nombre total de briques que vous avez placées a la
Porta Nigra atteint un nouveau multiple de 3 (voir page 6). ¥

\_

Exemple de placement d'un élément de construction a la Porta Nigra :

Nicole a déplacé son Maitre doeuvre dans le quartier de la Porta Nigra et veut y placer un élément de construction. Elle posséde 6 briques jaunes et 1 brique
blanche dans sa réserve personnelle. Il reste un emplacement nécessitant des briques jaunes, elle décide donc de construire dessus. Elle ajoute sa brique blanche a
ses 6 briques jaunes pour former un élément de 7 briques jaunes, et marque donc 28 Points de victoire (7x4). Elle vérifie ensuite les cartes Construction mais ne
peut en récupérer aucune. Enfin, elle place son élément de construction sur lemplacement correspondant et calcule combien de fois elle remporte la récompense
Maitre doeuvre. Elle avait déja construit un élément de 3 briques a la Porta Nigra plus tot dans la partie et avait déja récupéré une fois la récompense. Ses 7
nouvelles briques lui permettent datteindre un total de 10, ce qui lui rapporte 2 fois la récompense : une fois pour avoir atteint un total de 6 briques, une 2¢ fois
pour avoir atteint un total de 9 briques. Elle récupére ainsi 4 de ses Romains et 2 jetons Influence de la réserve générale. Elle est bien placée pour le décompte final
puisquelle est désormais en téte pour les majorités des niveaux 3 et 7.

Niveau :
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Prenez 1 jeton
Influence de
la réserve
générale (p. 7)

Icone « placer
un élément de
construction »

(p. 6)

Prenez 1
jeton Torche
de la réserve
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Utilisez 1 brique

AUTRES ICONES

Prenez 1 de vos

Marquez X Points
de victoire.

Prenez 1 brique de

blanche pour remplacer

nimporte quelle autre

brique afin de former un

élément de construction.

la réserve générale

et placez-la dans la
section correspondante
de votre réserve
personnelle.

Si la boutique d’'une couleur
donnée est vide, l'icone
d’achat correspondante
devient une icone d’achat
joker grise (p. 5).

Romains de la réserve
générale et placez-le
dans votre réserve
personnelle.

A

“ /bl >+
Echangez des torches contre des
@ Dpiéces (p.7).

o

7, Marquez X
% Points lors
“ du décompte

final.

[)

28 cartes Honneur

Vous pouvez
prendre une
brique de la
réserve générale
et l'ajouter a 'un
de vos éléments
de construction
de la Porta Nigra, sous votre Romain (sans
dépasser les 8 briques). Vous ne marquez
pas de Points de victoire pour cette brique
mais vous recevez la récompense Maitre
dceuvre si elle vous permet d’atteindre un
nouveau seuil (p. 11).

e gy

Pour acheter une de ces cartes, vous devez non seulement payer le
nombre de jetons Influence requis, mais aussi défausser de votre
réserve personnelle les cartes représentées dans le coin supérieur
droit de la carte. Placez votre nouvelle carte Décompte final dans
votre réserve personnelle. Les Points de victoire quelle rapporte
ne seront marqués que lors du décompte final (si vous ne lavez
\pas défaussée auparavant pour acheter une autre carte).

Ces cartes sont considérées a tout point
de vue comme des cartes Construction
normales.

b 1, A
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