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Anordnung des Kaisers douerfe dos groRte Fest der romischen Geschichfe ohne
Unterbrechung 99 Tage. Genz Rom wurde Zeuie des groffen Spektakels, welches des Reich
je gesehen hatfe — die <roffnungsfeier des Amphitheatrum Flavium, auch <olosseum
enannt. Zehntausende stromten herbei, um hunderte <ladiaforen kampfen zu sehen ... seltene und
exofische Tiere in der Arena ... sowie die besfen Musiker und Unferhalfungskunstler des ganzen Reiches. Doch
dos alles war nur ein Vorspiel fur den heufigen Teg — fur den Abschluss und HohepunkT der Feierlichkeiten!
Als Meister der Unferhal‘run% haben Sie sich lhr ganzes Leben lang auf diesen Augenblick vorbereitet. Titus
selbst hat in der Kaiserloge Plafz genommen. Auf sein Zeichen hin wird dos Abschlussspektakel beginnen.
Nun sind aller Augen auf Sie gerichfef ...

i

Bei ,Colosseum* spielen Sie einen romischen Impresario. Mit groflen Veranstaltungen in lhrer Arena
versuchen Sie, die meisten Zuschauer fiir Ihre Darbietungen zu begeistern. Fiir jede lhrer Veranstaltungen
winken IThnen Reichtum und Ruhm, und diese nutzen Sie wiederum, um immer ehrgeizigere Projekte zu
-~ verwirklichen. Wer die meisten Zuschauer zu einer Veranstaltung locken kann, erhalt den Titel Grofer
Impresario. Im ganzen § Reich wird man noch lange voller Bewunderung iiber seine aulerordentlichen
Schauspiele sprechen.
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SPIELMATERIAL

Dieses Spiel enthilt:
* 1 Regelheft
* 1 Spielplan
* 10 Arena-Bauteile (in 5 verschiedenen Farben)

* 10 Arena-Erweiterungen
(in 5 verschiedenen Farben)

Luxusplatze Kaiserloge

Senator * Konsul * Kaiser
* 5 Kaiserlogen

* 10 Luxusplitze
(im Wert von je
5 zusitzlichen

Zuschauern) griines orangefarbenes
NG Relstdetaine Spektakelplattchen Spektakelplattchen

* 1 Kaiser, 2 Konsuln
und 3 Senatoren (Adelige)
* 2 Wiirfel

e 80 romische Miinzen Kaiser-Medaille
(mit den Werten 1, 2, 5, 10, 50)

* 4 Podien (jedes im Wert von
3 zusatzlichen Zuschauern)

* 152 Spektakelplittchen :
(40 mit griiner und 112 mit Podium
orangefarbener Riickseite)

* / Star-Karten

* 30 Programmkarten
18 Kaiser-Medaillen Runiiep zﬁler
6 Ubersichtstafeln 1
1 Startspielerplittchen

1 Rundenzihler Startspielerplittchen  Star-Karte

1 Aufbewahrungsbeutel

" SPICLVORB<RETUNS

Das Spielbrett wird in die Mitte des Tisches gelegt.

Vor dem ersten Spiel werden die romischen Miinzen aus der Stanztafel gelost und neben den Spielplan
gelegt. Sie bilden wihrend der Partie die allgemeine Bank.
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Die Podien, Kaiser-Medaillen und Star-Karten aus den Stanztafeln losen und zusammen mit den 2 Wiirfeln, den
10 Arena-Erweiterungen, den 5 Kaiserlogen und 10 Luxusplitzen neben dem Spielbrett bereitlegen. @) o

Jeder Spieler bekommt eine Ubersichtstafel, einen Rekordstein sowie 2 Arena-Bauteile seiner Farbe und Miinzen
im Wert von insgesamt 30. @) Die Rekordsteine werden auf dem Startfeld der Wertungsleiste am Rande des
Spielbretts platziert. @

Die Spektakelplittchen werden aus den Stanztafeln gelost und nach der Farbe ihrer Riickseite sortiert (griin bzw.
orange). Die Spektakelplittchen mit der griinen Riickseite werden gemischt und jeweils 3 offen auf jeden der 5
Miirkte gelegt. @

Je nach Anzahl der Spieler erhilt jeder Spieler eine bestimmte Anzahl an Spektakelplittchen mit griiner

Riickseite: 1 .
* bei 3 Spielern - je 8 Spektakelplittchen
* bei 4 Spielern - je 6 Spektakelplittchen
* bei 5 Spielern - je 5 Spektakelplittchen
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Diese legt jeder Spieler offen neben seine romischen
Miinzen. é

Bei 3 oder 4 Spielern wird das verbleiben- e

Riickseite kommen in den Aufbewahrungs-

de Spektakelplittchen mit griiner Riickseite Gﬂ ﬁ {'}
verdeckt neben das Spielbrett gelegt. Die | %

Spektakelplattchen mit der orangefarbenen | - 5)

beutel, der ebenfalls neben dem Spielbrett

Die Anfangsaufstellung der Arena eines jeden | =
Spielers hingt von der Anzahl der Spieler ab. Die | ©

bereit gelegt wird. =k ._lgu BomOoa

Startfelder gestellt. (. lhre Startfelder sind

Adeligen weniger beschwerlich zu gestalten.
Die quadratischen Felder markieren den Weg,

gleichzeitig Ruhefelder, um die Reise fiir die é | 4 Spieler | 0 i
: ¢ 3

Arena-Bauteile werden gemifd der nebenste- s

henden Abbildung auf dem Spielbrett platziert. | © '-?Q?? ARt
Der Kaiser, die 2 Konsuln und die 3 Senatoren I W :
werden auf dem Spielbrett auf ihre jeweiligen | . 4 a@Pomcioo L8

i
. - - - elefisRefal. He (aol Eo el
den diese Adeligen zuriicklegen, um die ver- @

schiedenen Arenen aufzusuchen.

werden gemischt, und jeder Spieler erhilt eine.

Programmen wird genauso verfahren. Auf diese

eines mit einer Nummer zwischen 1 und 5 und

T
Die Programmkarten mit den Ziffern 1 bis 5 | “s 0o 'Ll@-i mooo
Mit den von 6 bis 10 durch-nummerierten @ | 5Spieler | 0 ,I

Weise bekommt jeder Spieler 2 Programme — :::9:: s .“,@: ;

eines mit einer Nummer zwischen 6 und 10. I

Diese 2 Programmkarten legen die Spieler offen neben ihre \
Miinzen und Spektakelplittchen, so dass jeder sie sehen kann.

Etwaige iiberzihlige Programmkarten mit einer Ziffer zwischen 1 und 10 werden in die Schachtel zuriickgelegt. v

Die anderen Programmkarten werden in der Reihenfolge ihrer Ziffern von 11 bis 30 sortiert und ihrer
Linge entsprechend in zwei Stapeln neben dem Spielbrett bereit gelegt. @

Der Rundenzihler wird auf dem Spielbrett auf das erste Feld der Zeitleiste gelegt. €)
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Die Spieler versuchen, moglichst aulergewohnliche
. Auffithrungen zu veranstalten, um die meisten Besucher

in ihre Arena zu locken. Viele Besucher verhelfen zu

Reichtum und Ruhm. Mit dem auf diese Weise verdienten

Geld konnen die Spieler weitere Spektakel veranstalten,

furchtlose Gladiatoren, kriftige Lowen und prachtvolle

Pferde finanzieren, um in den nachsten Runden immer
i glanzvollere Schauspiele zu veranstalten.

Hi Fiir die Verwirklichung dieser ehrgeizigen Projekte benotigt
man jedoch eine groflere Arena: Sie muss erweitert werden
und Luxusplitze oder sogar eine Kaiserloge bieten, um fiir
4 die Zuschauer und Adeligen attraktiver zu sein.

Wihrend der Partie kann jeder Spieler bis zu 5
Darbietungen veranstalten. Wer die meisten Zuschauer
¥ zu irgendeinem seiner 5 Schauspiele locken kann,
: gewinnt das Spiel.

Ll SPIELVERLAUF

Rial'l Die Partie verlauft iiber 5 Runden. Jede Runde besteht
Nl aus 5 verschiedenen Phasen:

! * Phase 1: Investieren

* Phase 2: Spektakelplittchen erwerben

* Phase 3: Mit Spektakelplittchen handeln

* Phase 4: Veranstaltung auffiihren

* Phase 5: Abschlusszeremonie
Jede Phase ist freiwillig; ein Spieler kann auch passen
und damit eine bestimmte Phase auslassen.

In der ersten Runde bekommt derjenige

den Startspielerstein, dessen Arena

unmittelbar links neben dem Kaiser steht.
Er beginnt mit Phase 1.

Im Uhrzeigersinn fithren nun alle iibrigen Spieler ihre
Aktionen der ersten Phase durch. Sobald alle Spieler
Phase 1 beendet haben, beginnt der Startspieler mit
der nichsten Phase. Auf diese Weise wird jede einzelne

Nummer des Programms

Benétigte Spektakelplattchen

Besucheranzahl, wenn
alle Spektakelplattchen
vorhanden sind

.32.' EN EN EN ER

_“,_

Besucheranzahl, wenn Spektakelplattchen fehlen

Name des Programms
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Phase abgehandelt, so dass alle Spieler an jeder Phase |
teilnehmen konnen, bevor die nichste beginnt. <

Zu Beginn jeder Spielrunde wird der Rundenzihler auf
der Zeitleiste ein Feld weiter geriickt. Der Startspieler der
letzten Runde gibt den Startspielerstein an seinen linken
Nachbarn weiter; dieser wird der Startspieler der neuen
Runde.

Das Spiel endet nach der 4. Phase der 5. Runde. \

PHASE 1: INVESTICREN

In dieser Phase kann jeder Spieler genau eine der
folgenden Investitionen durchfiihren:

* Neue Programmkarte kaufen
* Arena erweitern

* Luxusplatz einrichten

* Kaiserloge bauen

Hinweis: Ein Spieler kann normalerweise in jeder Runde
nur einmal investieren. Gegen Abgabe von 2 Kaiser-
Medaillen darf er jedoch ein weiteres Mal investieren
(siehe Kapitel Kaiser-Medaillen auf Seite X).

Neue Programmbkarte kaufen

Zu Beginn der Partie bekommt jeder Spieler 2 Programm- /
karten. Um ein grofleres Schauspiel zu veranstalten,
konnen die Spieler wihrend der Investitionsphase
zusitzliche Programmbkarten erwerben. Das neu erwor-
bene Programm muss eine hohere Nummer aufweisen als
das, welches dieser Spieler zuvor aufgefiihrt hat. t

Die Programmbkarte gibt die Kosten fiir den Erwerb des
Programms an und zeigt, was fiir die Auffithrung der
Veranstaltung erforderlich ist: die Kosten, die sofort an
die Bank zu zahlen sind; die GrofSe der Arena; Art und
Anzahl der Spektakelplittchen, die fiir dieses Programm
benotigt werden; und die Anzahl der Besucher, die das
Schauspiel anlocken kann - abhingig davon, wie
vollstindig die Darbietung ist.

Die folgende Abbildung zeigt, an welcher Stelle der

Programmkarte welche Angaben zu finden sind. \

Kosten fiir den Erwerb des Programms

Erforderliche
c e Grofe der Arena




# Um ein ambitionierteres, grofleres

4 4 Felder umfasst.

Arena erweitern

Schauspiel auffithren zu konnen, muss
der Spieler in die Erweiterung seiner
Arena investieren. Fiir den Erwerb einer
Arena-Erweiterung zahlt der Spieler
Miinzen im Wertvon 10 an die Bank. In
welche Richtung die Arena erweitert wird,
entscheidet der Spieler selbst.

Zu Beginn der Partie ist
jede Arena 2 Felder grofS.
Nach  der  ersten
Erweiterung erstreckt
sich eine Arena iiber 3
Felder. Sie kann zweimal
erweitert werden, so
dass sie dann insgesamt

Ein Spieler kann seine
Arena in jeder Runde

Hinzufiigen einer zweiten
Erweiterung
nur einmal erweitern, es sei denn, er bezahlt 2 Kaiser-

Medaillen fiir eine zusitzliche Investition (siehe Kapitel
Kaiser-Medaillen auf Seite X).

Das Beispiel zeigt: ¢
Adelige kénnen durch (E

eine Erweiterung
plotzlich innerhalb
einer Arena stehen.

Luxusplatz einrichten

Die Spieler konnen auch einen
Luxusplatz einrichten, und sich auf
diese Weise 5 zusitzliche Zuschauer e
fiir jede zukiinftige Veranstaltung sichern.

Mochte ein Spieler einen
Luxusplatz einrichten, bezahlt
er Miinzen im Wert von 10
an die Bank. Ein Plittchen
,Luxusplatz“ wird in die Arena
gelegt.

In jeder Runde kann ein
Spieler nur einen Luxusplatz
einrichten, es sei denn, er
gibt 2 Kaiser-Medaillen fiir
eine zusitzliche Investition ab. Dies ist nur moglich,
solange Luxusplitze im Vorrat verfiigbar sind.

Kaiserloge bauen

Es ist immer eine grofe Ehre, den
Kaiser (beziehungsweise einen
Konsul oder Senator) in der Arena begriiffen zu diirfen.
Der Bau einer Kaiserloge erhoht die Chance, einen dieser
Erlauchten in die Arena zu locken. Fiir das Errichten einer
Kaiserloge muss der Spieler Miinzen im Wertvon 5 an
die Bank zahlen. Danach wird ein Plittchen , Kaiserloge*
in die eigene Arena gelegt. Die Kaiserloge gibt dem Spieler
die Moglichkeit, bei der Auffithrung eines Schauspiels
2 statt |1 Wiirfel einzusetzen (siehe Kapitel Veranstaltung
auffiihren auf Seite V1). In jeder Arena kann es maximal
1 Kaiserloge geben.

-
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Arena mit Kaiserloge

ART DER INVESTITION PREIS NUTZEN
Programmkarte kaufen Auf :ﬁ?el‘;z%%?mm Neue Veranstaltung zum Auffiihren
: Miinzen im Mehr Platz fiir Adelige und
Arena erweitern Wert von 10 grofere Veranstaltungen moglich
Luxusplatz einrichten #ESZ::JTO 5 weitere Zuschauer

Miinzen im
Wert von 5

_-‘-

Kaiserloge bauen

Vor Auffiihrung einer Veranstaltung
2 statt 1 Wiirfel verwenden
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SPEKTAKELPLAT TKHEN
v €ERW<ERB<EN

Im Zentrum des Spielplans gibt es 5 Mirkte, die mit
je 3 offenen Spektakelplittchen belegt sind. Man
kann die drei Plittchen eines bestimmten Marktes
erwerben, indem man das hochste Gebot fiir diesen
Markt abgibt. Der Startspieler der aktuellen Runde
deutet auf einen Markt und gibt fiir diesen das
Eroffnungsgebot ab.

Verlauf einer Auktion

Das Eroffnungsangebot einer Auktion (Bietrunde)
muss mindestens Miinzen im Wert von 8 betragen.

Im Uhrzeigersinn kann nun jeder Spieler ein
hoheres Gebot abgeben. Es wird so lange weiter
geboten, bis alle aufSer einem Spieler gepasst haben.
Wenn ein Spieler einmal gepasst hat, darf er nicht
mehr fiir diesen Markt bieten. Der Gewinner der
Bietrunde bezahlt seinen gebotenen Betrag an die
. Bank und legt die drei Spektakelplittchen dieses
- Marktes offen vor sich ab. Wer eine Bietrunde
gewonnen hat, darf an den folgenden Auktionen
dieser Spielrunde nicht mehr teilnehmen. Auf diese
Weise folgen neue Bietrunden, bis jeder Spieler,
der noch keine Auktion gewonnen hat, die
Moglichkeit hatte, eine Bietrunde zu beginnen.

Auffiillen des Marktes

Wenn der aktive Spieler (also derjenige, der das
Eroffnungsgebot abgeben hat) die Bietrunde
gewinnt, werden die 3 Spektakelplittchen durch
neue ersetzt, bevor der nichste Spieler eine
Bietrunde eroffnet. Bei 3 und 4 Spielern wird zuerst
das Plittchen mit griiner Riickseite verwendet und
danach die Plittchen mit orangefarbener Riickseite
aus dem Beutel gezogen, um sie offen auf den
Markt zu legen. Sobald die Plittchen ersetzt worden
sind, beginnt eine neue Bietrunde, die der linke
Nachbar des vorherigen aktiven Spielers mit seinem
ersten Gebot eroffnet. Falls der aktive Spieler nicht
das hochste Gebot abgegeben hat, werden die
Plittchen solange nicht ersetzt, bis der aktive Spieler
_in dieser Runde eine Auktion gewonnen oder auf
™~ das Amt des aktiven Spielers verzichtet hat.

Wichtig: Die Teilnahme an einer Auktion ist nicht
verpflichtend. Wenn ein Spieler als aktiver Spieler an
der Reihe ist, eine Bietrunde zu eroffnen, kann er
auch auf dieses Recht verzichten. Er darfin diesem
Fall zwar an Auktionen teilnehmen, die ein anderer
Spieler eroffnet hat, verliert aber fiir diese Runde das
Recht, ein Eroffnungsangebot abzugeben.

Gladiatoren

: iy Ein Beispiel mit J
7l il vier Spielern:
3 = ;f;i[—' e B Anke ist die aktive
g =T, g - Spielerin und
: eroffnet eine
Bietrunde, die Beate
schlieBlich gewinnt.
Der Markt, dessen

Plattchen Beate
bekommen hat,

bleibt zunéchst leer.

Anke erdffnet eine

neue Bietrunde,
und dieses Mal
gewinnt Christian
die Auktion. Jetzt

gibt es zwei leere

Da Anke nun keine fiir sie interessanten Spektakelplattchen

mehr in den iibrigen Markten sieht, verzichtet sie fiir den

Rest der Runde darauf, eine Auktion zu eréffnen.

Nun ist Dirk der

aktive Spieler, und
die 2 leeren Markte

werden wieder

aufgefiillt.

Fackeln

Kulissen

Anke, die in dieser Runde bisher noch keine Auktion
gewonnen hat, kann immer noch am Bieten teilnehmen.
Wenn sie diese Auktion jedoch nicht gewinnt, beendet sie
die Runde, ohne neue Spektakelplattchen gewonnen zu
haben, da sie ja keine neue Bietrunde mehr eréffnen darf.

PHASE 3: MIT ..
SPEKTAKELPLAT TKHEN
HAND<LN

Wihrend des Spieles kann ein Spieler Spektakel- \-
plattchen bekommen, fiir die er keine Verwendung
hat. In dieser Phase hat er nun die Maglichkeit, mit
nicht benotigten Spektakelplittchen zu handeln.
Der Startspieler beginnt und macht den iibrigen
Spielern offene Angebote. Die Spieler konnen in
dieser Phase kaufen, verkaufen oder tauschen. Zum
Handeln konnen lediglich Spektakelplittchen und
Geld verwendet werden. Jedes Geschift muss
sofort abgewickelt werden. Ein Handel darf keine
Versprechen fiir kiinftige Spielphasen enthalten.

Wenn der Startspieler seine Handelsphase
abgeschlossen hat, diirfen nacheinander
alle Spieler im Uhrzeigersinn ihre eigenen
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Handelsangebote abgeben. Diese Phase endet, wenn alle
Spieler mit dem Handeln an der Reihe waren. Nicht-aktive
Spieler konnen ausschlieflich mit dem aktiven Spieler
handeln, nicht untereinander.

PHAS€.4: VERANSTALTUNG
AUFFUHREN

In dieser Phase kann - beginnend mit dem Startspieler
— jeder Spieler ein Schauspiel veranstalten. Fiir jede
Darbietung werden 3 Aktionen ausgefiihrt.

Aktion 1:
Senatoren, Konsuln und Kaiser bewegen

Vor jeder Auffithrung versuchen die Spieler, die Adeligen
in ihre Arena zu bewegen. Jeder Adelige bringt
zusitzliche Zuschauer mit: Der Kaiser bringt 7, die
Konsuln je 5 und die Senatoren je 3 Zuschauer.

Die Bewegung der Adeligen hingt vom Wurf eines oder
zweier besonderer Wiirfel ab. Wenn es in der Arena
eines Spielers noch keine Kaiserloge gibt, wiirfelt der
Spieler nur mit einem Wiirfel. Besitzt die Arena eine
Kaiserloge, wiirfelt er mit zwei Wiirfeln.

Fiir jeden Wiirfel muss ein Adeliger um die gewiirfelte
Augenzahl im Uhrzeigersinn gezogen werden. Wird die
Seite , 1-3“ gewiirfelt, kann ein beliebiger Adeliger 1, 2
oder 3 Felder vorwirts bewegt werden.

Wer zwei Wiirfel verwenden darf, kann entweder zwei
Adelige bewegen (einen pro Wiirfel) oder einen Adeligen
um die Summe beider Wiirfel vorwarts ziehen.

Wenn ein Adeliger seine Bewegung auf einem Ruhefeld
beendet, bekommt der Spieler 1 Kaiser-Medaille (siehe
Kapitel Kaiser-Medaillen auf Seite X).

Der Zug des Senators nde auf nem Ruhefeld,
~ und der Spieler erhilt eine Kaiser-Medaille.

Wenn ein Spieler zwei Wiirfel einsetzt, um nur einen

einzigen Adeligen zu bewegen, bekommt der Spieler

/ nur dann eine Kaiser-Medaille, wenn er den gesamten

Zug auf dem Ruhefeld beendet. Er muss in diesem Fall

also die Summe der beiden Wiirfel insgesamt vorwirts
ziehen.

. Aufjedem Feld konnen mehrere Adelige stehen.

Der Konsul legt nur inen ischenstopp auf dem Ruhld ein:
Der Spieler erhiilt keine Kaiser-Medaille.

Aktion 2: Schauspiel darbieten

Ein Spieler kann nur eine Veranstaltung auffiihren, deren
Programmbkarte er besitzt. Er nennt den anderen Spielern
den Namen des Schauspiels, das er auffithren mochte,
und legt die Karte so vor sich ab, dass alle sie sehen
konnen. Pro Runde kann jeder Spieler nur eine einzige
Veranstaltung auffiihren. Da fiir einige Schauspiele eine
bestimmte Arenagrofe erforderlich ist, sollte man zuerst
iiberpriifen, ob die Arena dieser Anforderung entspricht.

RS
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gy B Programmkarte
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= R benétigte
Spektakelplattchen

Nun zeigt der Spieler die Spektakelplittchen, die fiir
das Schauspiel benotigt werden. Man muss nicht alle auf
dem Programm aufgelisteten Spektakelplittchen
besitzen, doch der Wert des Schauspiels vermindert
sich mit jedem fehlenden Spektakelplittchen. AuRerdem
miissen mindestens so viele Spektakelplittchen fiir
diese Auffithrung vorhanden sein, dass damit ein auf
der Programmkarte vermerkter Gewinn

erzielt werden kann.

Hinweis: Es ist moglich, dasselbe Schauspiel
in mehreren Runden aufzufiihren. Fithrt ein

Spieler jedoch ein neues Schauspiel auf, muss

er die Programmkarten aller zuvor
aufgefiihrten Veranstaltungen umdrehen und

bekommt jeweils 5 zusitzliche Zuschauer fiir

diese neue Auffithrung (siehe Kapitel Friihere {§ %
Auffithrungen auf Seite 1X). i N

Nun kann die Anzahl der Zuschauer berechnet
werden, welche durch die Auffithrung angelockt
wurden.
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Aktion 3: Zuschauer einer Auffiithrung zahlen

Der Erfolg einer Auffiithrung hingt von der Anzahl ihrer Zuschauer ab.
Sie wird wie folgt berechnet:

* Die Besucher der Veranstaltung werden gezihlt.

Jede Darbietung hat das Potential, eine bestimmte maximale Anzahl
an Zuschauern anzuziehen. Diese Zahl wird auf der Programmkarte in
der linken unteren Ecke angegeben. Spektakulirere Auffithrungen
locken mehr Zuschauer in die Arena. Aber: Jedes Spektakelplittchen,
das bei der Auffiihrung fehlt, reduziert die Besucherzahl. Die maximale
Zuschauerzahl wird nur erreicht, wenn alle Spektakelplittchen
vorhanden sind.

Das Beispiel zeigt das Programm Circus Maximus; dem Spieler fehlen
1 Pferd und 1 Streitwagen. Statt der maximalen 32 Zuschauer, die bei
diesem Programm moglich sind, lockt diese Auffithrung nur 24
Zuschauer an.

* Fiir jedes friithere Programm werden 5 Zuschauer addiert.

Wenn die aktuelle Auffithrung nicht die erste des Spielers ist, werden

alle seine zuvor aufgefiihrten Programme umgedreht. Fiir jede dieser

Programmkarten erhilt der Spieler 5 zusitzliche Zuschauer (siehe
Kapitel Friihere Auffiihrungen auf Seite 1X).

* Fiir jeden Luxusplatz in der eigenen Arena werden
5 Zuschauer addiert.

*Fiir jede Star-Karte, die der Spieler derzeit besitzt, werden
4 Zuschauer addiert.

Diese Zuschauer werden nur dann hinzugezihlt, wenn mindestens ein
Spektakelplittchen der gleichen Art wie diese Star-Karte bei der aktuellen
Auffithrung verwendet wurde (siehe Kapitel Star-Karten auf Seite 1X).

* Fiir jeden Adeligen, der zur Zeit der Auffithrung in der Arena
anwesend ist, werden folgende Zuschauer addiert:

7 Zuschauer 9 5 Zuschauer 3 Zuschauer
fiir den M fiir jeden fiir jeden

# 3 >
Kaiser ‘ . " Konsul Senator

*Fiir jedes in fritheren Runden gewonnene Podium werden
3 Zuschauer addiert (siehe Kapitel Podium auf Seite VII1).

* Fiir jede gespielte Kaiser-Medaille werden 3 Zuschauer addiert.

Wer eine oder mehrere Kaiser-Medaillen besitzt, kann diese jeweils
gegen 3 Zuschauer eintauschen. Die Medaillen kommen dann in den
Vorrat zuriick.

o
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Wert der Auffiihrung bei zwei fehlenden Spektakeln
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Wenn die Auffithrung beendet und die Besucherzahl
ermittelt ist, priift der Spieler, ob diese Zuschauerzahl
hoher ist als jede, die er eventuell bereits in vorigen
Runden erreicht hat. Ist dies der Fall, zieht der Spieler
seinen Rekordstein zu der - seiner neuen Zuschauermenge
entsprechenden — hoheren Zahl auf der Wertungsleiste.
Waren bei dieser Darbietung weniger oder genauso viele
Zuschauer wie bei anderen, friiheren Auffithrungen dieses
Spielers, wird der Rekordstein nicht bewegt. So markiert
der Rekordstein stets den aktuellen Zuschauerrekord eines
Spielers.

Der Rekordstein des Spielers wird zum neuen, hoheren Wert bewegt.
Der Spieler bekommt Miinzen im Wert der letzten Auffiihrung.

Danach erhilt der Spieler Miinzen von der Bank. Der
Wert der ausgezahlten Miinzen entspricht der Anzahl
der Zuschauer, die der Auffithrung dieses Spielers in der
laufenden Spielrunde beigewohnt haben.

PHASE 5:
ABSCHLUSSZ€REMONI<

Podium

Am Ende jeder Runde (aufler bei
der letzten Runde) erhalt der
Spieler mit dem hochsten
Punktestand ein Podium und
platziert es in seiner Arena. Dies
ist nicht zwangslaufig derjenige,
der in der laufenden Runde die meisten Zuschauer
anlocken konnte, sondern der Spieler, der den
Zuschauerrekord hilt (dessen Rekordstein also auf der
Wertungsleiste die hochste Zahl anzeigt, da er
irgendwann im Laufe der Partie bei einer seiner
Auffithrungen die meisten Zuschauer hatte). Bei

Gleichstand bekommt derjenige der daran beteiligten

Spieler das Podium, der das meiste Geld hat. Herrscht
auch hier Gleichstand, wiirfeln die betreffenden Spieler
mit beiden Wiirfeln - und wer die hohere Summe
erzielt, erhilt das Podium.

Jedes Podium bringt seinem Besitzer 3 zusitzliche
Zuschauer bei jeder seiner zukiinftigen
Auffithrungen.
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Aufraumarbeiten

Eine Auffithrung verlangt den beteiligten Menschen,
Tieren und Requisiten viel ab. Da ist es unvermeidlich,
dass einige von ihnen keine weiteren Auffithrungen
durchstehen konnen. Am Ende jeder Runde muss
deshalb jeder Spieler 1 Spektakelplattchen abgeben, das
er bei seiner in dieser Runde veranstalteten Auffithrung
verwendet hat. Die abgegebenen Plittchen kommen
aus dem Spiel.

Schenkung

Am Ende jeder Runde bittet der Spieler, dessen Rekordstein /
die niedrigste Position auf der Wertungsleiste hat,
denjenigen, der gerade das Podium gewonnen hat, um
ein Spektakelplittchen. Er nennt die gewiinschte Art des
Plittchens. Man darf nicht nach einem Spezialplittchen
fragen (Zusatzaktion, Kaiser oder Joker). Der angesprochene
Spieler muss der Bitte entsprechen.

Gibt es beim letzten Platz auf der Wertungsleiste ein
Unentschieden, bekommt derjenige der daran beteiligten
Spieler das Geschenk, der am wenigsten Geld besitzt.
Herrscht auch hier Gleichstand, werfen die betreffenden
Spieler beide Wiirfel, und wer die hohere Summe erzielt,
bekommt das Geschenk.

Hinweis: Am Ende der letzten Runde gibt es keine
Abschlusszeremonie.

<ND< D<S SPi€Ls

Die Partie endet, wenn jeder Spieler in der fiinften und X
letzten Runde die Gelegenheit hatte, eine Auffithrung zu
veranstalten. Es gewinnt der Spieler, dessen Rekordstein
auf der Wertungsleiste am weitesten vorne steht. Bei
Gleichstand gewinntvon den daran beteiligten Spielern
der reichste. Herrscht auch hier Gleichstand, gewinnt
derjenige der betreffenden Spieler, der die grofite Anzahl
an Star-Karten besitzt.
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ZUSATZLIKH¢
_INFORMATIONE<N
FRUH¢R¢ AUFFUHRUNGN

Wihrend der Partie veranstalten die Spieler viele
verschiedenen Auffithrungen — am Anfang sind es noch
einfache, spiter dann immer spektakulirere Projekte.
Jedes Mal, wenn ein Spieler eine neue Auffithrung
darbietet, wird jede eigene Programmbkarte einer
fritheren Auffithrung umgedreht und bringt ihm bis
zum Ende des Spiels 5 zusitzliche Zuschauer fiir jedes
andere Schauspiel, das er veranstaltet.

Der Spieler kann jedoch auch Auffithrungen wiederholen,
die er schon einmal in einer fritheren Runde veranstaltet
hat. Dazu dreht er die alte Programmbkarte wieder auf
die Vorderseite, um sie erneut zu nutzen. Jedes andere,
bereits zuvor aufgefiihrte (also umgedrehte) Programm
bringt immer noch 5 zusitzliche Zuschauer. Fiir
Programme, die der Spieler besitzt, aber noch nicht
aufgefiihrt hat, erhilt er keine zusitzlichen Zuschauer.

Wenn zum Beispiel ein Spieler sein drittes Programm
auffiihrt, sind 2 ,alte“ Programme umgedreht und
bringen 10 (5 + 5) zusitzliche Zuschauer.

Die 2 bereits in
friiheren Runden
aufgefiihrten
Programme bringen
10 zusatzliche
Zuschauer.

SPEKTAKLL

Es gibt folgende normale Spektakelplittchen:

B
. 20 Gladiatoren 12 Schauspieler f
P 12 Musiker

12 Fackeln

12 Pferde

11 Priester

2

r
ﬁl 11 Schiffe 10 Lowen M &
T |

10 Kulissen 10 Dekorationen a
10 Streitwagen 10 Kifige D .

Auflerdem gibt es drei Arten von besonderen Spektakel-
plittchen:

Joker x4

Ein Joker kann verwendet werden, um
ein beliebiges normales Spektakel-
plittchen zu ersetzen. Wird ein
Schauspiel aufgefiihrt, kann der Spieler entscheiden,
fiir welches Spektakelplittchen er den Joker einsetzen
mochte. Wichtig: Wenn die Spektakelplittchen gezihlt
werden, um zu ermitteln, ob der Spieler eine Star-Karte
bekommt, zihlen die Joker nicht mit.

Kaiser x4

Der Spieler erhilt sofort eine Kaiser-
Medaille und muss das Sonder-
plattchen abgeben (siehe Kapitel Kaiser- '
Medaillen auf Seite X). Sind keine Kaiser-Medaillen
verfiigbar, muss der Spieler das Sonderplittchen dennoch
abgeben.

Zusatzaktion x4

Dieses Sonderplittchen kann auf zwei
verschiedene Arten eingesetzt werden:

- Der Spieler kann in der Investitionsphase zweimal
statt nur einmal investieren. Natiirlich muss diese
zusitzliche Investition auch entsprechend bezahlt
werden. Der Spieler darf auch zweimal dieselbe
Investition durchfiihren.

- Das Plittchen kann jederzeit gegen eine Kaiser- %
Medaille eingetauscht werden. Das kann insbesondere
in der letzten Runde sehr hilfreich sein.

STAR-KARTEN

Die besten Produzenten konnen stets die besten Darsteller
verpflichten. Fiir jede Art von Spektakelplittchen, die ein ==
Lebewesen darstellt (Gladiatoren, Priester, Schauspieler,
Musiker, Lowen, Pferde und Schiffe mit ihrer
Besatzung), existiert eine Star-Karte. Der Spleler

der zuerst 3 oder mehr Spektakelplittchen einer
Art gesammelt hat, erhilt die Jewelhge Star-Karte.
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Er muss in dem Augenblick, in dem er sie bekommt, mehr
Spektakelplittchen dieser Art besitzen als irgendein
" anderer Spieler.

Der Spieler behilt die Star-Karte bis:

1. ein anderer Spieler mehr Spektakelplittchen der
entsprechenden Art gesammelt hat (die Star-Karte
wechselt dann zu diesem Spieler) oder

2. die Anzahl seiner Spektakelplittchen dieser Art
unter 3 sinkt (siehe Aufriumarbeiten und
Schenkung, Seite VIII). Sollte dann ein anderer Spieler
mindestens 3 Spektakelplittchen dieser Art (und
mehr als jeder andere Mitspieler) besitzen, bekommt
er die entsprechende Star-Karte. Bei Gleichstand
» erhilt vorerst niemand die Star-Karte.

Star-Musiker Star-Schauspieler

Star-Pferd Star-Lowe

Star-Priester

Eine Star-Karte bringt ihrem Besitzer bei einer
Darbietung 4 zusitzliche Zuschauer, wenn Spektakel-
plittchen der gleichen Art an dieser Auffiihrung beteiligt
sind. Besitzt ein Spieler zum Beispiel 3 Star-Karten und
fithrt ein Programm auf, bei dem er 2 Spektakelplittchen
einsetzt, von deren Art er jeweils die Star-Karten besitzt,
bekommt er 8 (4 + 4) zusitzliche Zuschauer fiir seine
Auffithrung.

Star-Karten konnen schon zu Beginn des Spiels

gewonnen werden, wenn ein Spieler beim Verteilen der

Spektakelplittchen 3 oder mehr derselben Art bekommt
und kein anderer Spieler genauso viele erhilt.

Die Spieler legen ihre Star-Karten zusammen mit den
entsprechenden Spektakelplittchen offen vor sich ab,
so dass jeder sie sehen kann.

KAISéR—MéDAILLéN

Ein Spieler erhilt eine Kaiser-Medaille, wenn

- ein Adeliger (Kaiser,
Konsul oder Senator)
nach einem Wiirfelwurf
auf ein Ruhefeld gezogen
wird. Wenn der Spieler
das Ergebnis zweier Wiirfel
addiert hat, um einen Adeligen
zu ziehen, bekommt er die
Kaiser-Medaille nur dann, wenn
der Adelige seinen gesamten Zug
auf einem Ruhefeld beendet.

- er eine Sonderkarte (Kaiser
oder Zusatzaktion) gegen sie
eintauscht.

Man kann nur Kaiser-Medaillen bekommen, solange im \‘
Vorrat welche vorhanden sind.

Beachte: Wenn ein Spieler eine Kaiser-Medaille einsetzt,
um einen Adeligen auf ein Ruhefeld zu ziehen, bekommt
er KEINE Kaiser-Medaille. Diese wird nur vergeben, wenn
der Adelige durch Wiirfeln bewegt wird und auf ein
Ruhefeld gelangt. /

Durch Ausspielen 1 Kaiser-
Medaille kann der Spieler
genau eine der folgenden
Aktionen durchfiihren:

- Bei einer Auffithrung 3 zusitzliche Zuschauer in die
Arena locken.

- Einen beliebigen Adeligen bis zu 3 Felder vorwirts
oder riickwirts ziehen. (Dies erfolgt nach dem
Wiirfeln und Ziehen der Adeligen.)

- Tausch gegen Miinzen im Wert von 6. £

Durch Ausspielen von 2
Kaiser-Medaillen kann der
Spieler (statt der 3 oben
erwahnten Aktionen) in der
Investitionsphase ein zweites
Mal investieren.

Es konnen beliebig viele Kaiser-Medaillen eingesetzt %

werden, um dieselbe Vergiinstigung mehrfach zu
erhalten. So konnen zum Beispiel mehrere Kaiser-
Medaillen hintereinander eingesetzt werden, um einen T
Adeligen mehrmals zu bewegen oder um einen zweiten
Adeligen zu ziehen.

Gewonnene Kaiser-Medaillen konnen sofort eingesetzt
oder aufgehoben werden, um sie zu einem spiteren

Zeitpunkt zu verwenden.
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VYARIANT€ — AUKTIONSN
MIT MEHR WET TBEWERB

« Die Variante betrifft die Phase 2 des Spiels:
Spektakelplittchen erwerben (Seite Vim Regelheft).

Jeder Spieler hat hier nacheinander die Moglichkeit, eine
Bietrunde zu eroffnen, auch wenn er bereits eine Auktion
in der aktuellen Spielrunde gewonnen hat. Auflerdem
diirfen Spieler, die schon eine oder mehrere Auktionen in
i den vorherigen Bietrunden gewonnen haben, sich noch am
thid Bieten beteiligen, wenn der aktive Spieler wechselt.
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Eine Auktionsphase lauft folgendermafen ab:

* Das Eroffnungsangebot muss mindestens Miinzen im
Wert von 8 betragen.

dr * Im Uhrzeigersinn kann jeder Spieler ein hoheres Gebot
; abgeben.

* Wenn ein Spieler passt, kann er nicht mehr fiir den
betreffenden Markt in dieser Bietrunde bieten.

¥ * Wenn der Gewinner dieser Bietrunde nicht der aktive
Spieler ist und dieser aktive Spieler entscheidet, eine
M neue Bietrunde fiir einen anderen Markt zu eroffnen,
kann der Gewinner nicht mehr an dieser neuen
i Bietrunde teilnehmen.

L1 B * Der Markt wird nicht aufgefiillt, bis der aktive Spieler eine
i M H Bietrunde gewinnt oder beschlieSt, auf sein Recht zu
verzichten, ein weiteres Eroffnungsangebot abzugeben.

» Wenn der Gewinner der Bietrunde der aktive Spieler ist,
wird der Markt/werden die Markte wieder mit
Spektakelplittchen aufgefiillt, und der nichste Spieler
wird zum aktiven Spieler. Nun konnen wieder alle Spieler
bieten, denselben Regeln folgend.

* Diese Auktionphase endet, wenn jeder Spieler die
Moglichkeit hatte, eine Auktion zu eroffnen. Diese
Maoglichkeit bleibt jedoch optional, da ein Spieler auch
auf sein Recht verzichten kann, ein Eroffnungsangebot
abzugeben.

Zur Verdeutlichung ein Beispiel fiir eine
Spielrunde mit 3 Spielern: A, B und C

1. Runde: A ist der aktive Spieler.

- B gewinnt die Bietrunde.
- A eroffnet eine weitere Bietrunde, B kann nicht teilnehmen,
nur C bietet mit. Der Markt wurde nicht aufgefiillt.

- C gewinnt die Bietrunde.

_ Wir haben jetzt 2 leere Mirkte. A gibt das Amt des aktiven
™ Spielers auf. Die 2 Mirkte werden aufgefiillt.

2. Runde: B ist der aktive Spieler.

- B eroffnet die Bietrunde, an der A und C teilnehmen konnen.

- A gewinnt die Bietrunde und kann bei der nichsten
Bietrunde, die wiederum von Spieler B eroffnet wird,
nicht mehr mit bieten.

- C gewinnt die Bietrunde.

—

- B bleibt als einziger Bieter iibrig und zahlt Miinzen im
Wertvon 8, um einen der iibrigen 3 Mirkte zu erwerben. «
Nun gibt es 3 leere Mirkte, die wieder aufgefiillt werden.

3. Runde: C ist der aktive Spieler.

F
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- C er6ftnet eine Bietrunde, an der sich A und B beteiligen I
konnen. i
Diese Version ist etwas fiir fortgeschrittene Spieler und % l
sorgt fiir mehr Wettbewerb zwischen den Spielern. Das |
Geld sollte entsprechend vorausschauend verwaltet sein, |
da die Spieler nun mehrere Auktionen wihrend einer

einzigen Spielrunde gewinnen konnen.

ONLIN€ SPICIEN

Auf der ,Days of Wonder“-Homepage finden Sie Online- I
Versionen unserer Spiele. Wir laden Sie ein, sich in unserer
Online-Spielergemeinschaft mit anderen Spielern zu
messen. Dies ist Ihre ,,Days of Wonder“-Webnummer:

Einfach auf unserer Homepage unter
www.colosseumgame.com auf die Schaltfliche
»~Anmeldung neuer Spieler“ klicken. Folgen Sie dann
den weiteren Anweisungen.

Mehr Informationen iiber die vielen anderen Spiele
von , Days of Wonder“ erhalten Sie unter:
www.daysofwonder.com

SPI€LID<<

Wolfgang Kramer und Markus Liibke

[LLUSTRATION€N - Julien Delval !
GRAFIK - Cyrille Daujean
UB€RS€TZUNG - Birgit Irgang

Wir danken folgenden Spieletestern fiir ihre Beteiligung an den
romischen Spielen und die grenzenlose Geduld, fiir Kaiser und
Zuschauer die besten Auffithrungen zu gestalten:

1
Inge Alscher, Ulrike und Veit Froer, Familie Costabell, Birthe Helbing, |
Ursula Kramer, Reinhard, Regina und Matthias Kramer, Christel und I
Gerhard Kiihnle, Karin Liibke, Gertrud und Peter Liibke,
Mario Maiwald, Esther Pitz, Judith Rich, Dirk Saggau, Spieleclub l

Gerlingen und Spieleclub Stuttgarter Kronisten, Jochen Zielke.

Die Autoren danken ganz besonders ihren Frauen, Ursula Kramer
und Karin Liibke, fiir ihren unermiidlichen Einsatz beim Testen -
und Ideengeben.

,Vitae amantes te salutant.”
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