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T
nd die Fundamente Roms gelegt werden, beweint die G G'E? E g;
25 die Zerstorung der Natur. Mit seiner Weisheit fiihrte er seine

er dazu, lippige Gdrten anzulegen, um die aufstrebende Stadlt ins ’f’(

-ht zu bringen. Die Géttin kann auch beschlieBen, den Bau der &

Stadt weiter zu verdndern, sollte sie Weisheit sehen... Aber die

Stadt muss wachsen, und Sie miissen den Willen unseres Kénigs

ausfiihren, auch wenn das bedeutet, um diese Gdrten
herum zu bauen.

P> ” In diesen Regeln bezieht sich das,,Sie” auf den einzelnen mensch!icheh'
8 o Spieler, wahrend Ihr Gegner Ceres” oder, sie” genannt wird.

KOMPONENTEN )

SPIELVORBEREITUNG

1. Bauen Sie wie gewohnt ein 2-Spieler-Spiel Foundations of
Rome auf, auBer dass Sie die Gebdude oder das Tablett des
Zweiten Spielers nicht benditigen. Fir Ceres (A) bentigen Sie |
jedoch noch einen zweiten Satz Gelande Marker. Gib Ceres 6
Aktionskarten wie einem menschlichen Gegner (B).
Bewahren Sie die Aktionskarten von Ceres in einem
verdeckten Stapel auf, um ihren Aktionsstapel zu bilden.

2. Dubist der erste Spieler—qib dir 5 Silber wie erwartet fiir
den ersten Spieler (C). Geben Sie Ceres nicht das Startsilbey
(sie verwendet keine Silbermiinzen wie Sie).

;;3, Lege alle Gartenpldttchen in den Beutel (D).
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W
D 4.Decken Sie die obersten drei Karten des Aktionsstapels von Ceres auf. !
h\liehe fiir jede Karte ein Gartenplattchen aus dem Beutel und lege es auf die aufde(kende’f‘
¢y Position (E). Lege die 3 aufgedeckten Karten auf den Aktions-Ablagestapel (F). e

5. Mische die 18 Karten von Ceres, um ihren verdeckten Aktionsstapel (G) zu bilden.

6. Ziehe 4 Karten von seinem Aktionsstapel und lege sie offen in eine Reihe (H).

Waihlen Sie einen Schwierigkeitsgrad:

« Normal: Alle Ceres-Wohn- und Gewerbegartenplattchen zahlen als eine Bevilkerungs- oder
Silbermiinze.

« Schwierig: Einige Ceres-Wohn- und Gewerbegartenpldttchen zahlen als zwei Bevilkerungen oder
Silbermiinzen.

« Herausforderung: Ceres erhalt zusatzliche Vergiinstigungen und zusétzliche Siegpunkte. Nur fiir
die erfahrensten Architekten, die ihre Fahigkeiten herausfordern méchten — siehe das. Regelwerk fiir
den Herausforderungsmodus auf Seite 8.
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e SPIELREGELN
)Q“ Du spielst wie gewohnt an der Reihe und verwendest dabei die Grundregeln von Rome.

Die einzige Anderung bezieht sich auf die Spieleraktion ,Aktie kaufen®: Einige Karten werden durch "
die Aktion Verderbnis von Ceres” mit Silbermiinzen belegt. Der Preis einer Aktionskarte ist der dariiber
aufgedruckte Wert, plus die auf der Karte platzierten Silbermiinzen, Die auf der Karte platzierten
Silbermiinzen werden an die Bank zuriickgegeben, wenn Sie {oder Ceres) die Aktie kaufen. Wenn Sie
Aktionskarten in den Bereich Verkaufen” verschieben, verschieben Sie auch die zugehdrigen Silbermiinzen.

GARTEN UND PARKS
Ceres baut keine Gebdude. Lege stattdessen Gartenplattchen
mit Symbolen, die denen deiner Gebdude
Ein oder mehrere (orthogonal) zusammenhangende
Gartenpldttchen bilden einen Park.

CERERE'S ZUG

Nachdem Sie Ihren Zug gespielt haben, ist Ceres an der
Reihe. Drehe die oberste Karte seines Aktionsstapels
um und sieh dir die Zahl an, die auf dieser Karte steht.

Fiihre die Aktion (A) der entsprechenden offenen Ceres-Karte aus und lege dann die ausgeﬁ.lhrte
Karte verdeckt unter den Nachziehstapel (B). Bewegen Sie die Karten schlieBlich nach links, um alle
Lacher zu fiillen, die in ihrer jeweiligen Reihe entstanden sind (C), und platzieren Sie die Karte, die zu
Beglnn des Zuges von Ceres umgedreht wurde, um das letzte Feld zu fiillen (D).
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b SPIELERHILFE
AN & GARTENPLATTEN

2 Informationen zu den drei verschiedenen
Kartentypen von Ceres finden Sie auf der
Vorderseite Ihrer Einzelspieler-Hilfekarte.
Auf der Riickseite der Karte finden Sie die
Typen der Ceres-Gartenplattchen und
ihre Effekte.

Die folgende Tabelle ist eine weitere
Referenz fiir die Arten von Gartenfliesen.

Jedes Plattchen erhht die Bevalkerung von \

Ceres um eins. Doppelte Symbole zahlen als
WOHNEN zwei fiir den Modus, Hard/Challenge” und als
eines fiir den Modus,,Normal".

Jedes Plattchen fiigt ein Silber fir die
Korruptionsaktion und 1 Siegpunkt fiir die
p; ) KOMMERZIELL| punkizah! hinzu. Doppelte Symbole zihlen als

= 2wei fiir den Modus,, Hard/Challenge” und als eines
fiir den Modus  Normal”

CIVIC Ceres verdient 2 Siegpunkte fiir Ihre
(WOHNEN) | angrenzenden Wohngebaude.

CIVIC Ceres verdient 2 Siegpunkte fiir Ihre
KOMMERZIELL] angrenzenden Gewerbegebiude.

CIVIC Ceres verdient 2 Siegpunkte fiir Ihre
(CIVICO) angrenzenden Biirgergebiude.

CIVICO Ceres verdient 2 Siegpunkte fiir Ihre
(JEDES GEBAUDE) | angrenzenden Gebaude (jeglicher Art).
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@:ﬁf 77" AKTION AKTIONSAUFFORDERUNG ‘?ﬁzg

h“ Es gibt drei Arten von Ceres-Karten, die Anweisungen zur Ausfiihrung einer <
Handlungsaufforderung geben:

» Wenn die Karte 3 Prioritatsbuchstaben angibt und es eine Aktionskarte gibt, die mit dem
Buchstaben ganz links iibereinstimmt, nimmt Ceres die Karte (Ablegen Silber von der Karte), legt er sie
auf seinen Aktionsablagestapel und markiert den Besitz des Gelandes als normal.

* Stehen mehrere passende Aktionskarten zur Auswahl, nimmt sie die Aktion, deren Gelande einem
ihrer bestehenden Gelande am nachsten kommt.

o Liegen mehrere Aktionskarten mit demselben Buchstaben in gleicher Nahe zu ihrem bestehenden
Gelande, nimmt sie die glinstigste. (Das Silber auf der Karte wirkt sich fiir sie genauso auf den Preis aus
wie fiir dich.) Bei einem weiteren Gleichstand nimmt sie die ganz linke.

+ Wenn dem ersten Buchstaben keine Aktionskarten entsprechen, wiederholen Sie den obigen

Vorgang mit dem zweiten Buchstaben, dann gegebenenfalls mit dem dritten Buchstaben.

P Wenn die Karte Giinstigste zeigt, nimmt sie immer die billigste Aktion (Tiebreaker: am weitesten links).

P Wenn die Karte am teuersten steht, nimmt sie immer die teuerste Aktion (Tiebreaker: ganz rechts).

Wenn keine Aktionskarten verfiigbar sind, die den Anweisungen auf Ceres' Karte entsprechen ODER
wenn Ceres keine freien Gelandeplattchen hat, baue einmal:

P Drehe die oberste Karte seines Aktionsstapels auf; Ziehe ein zufélliges Gartenplattchen und
lege es offen auf das angegebene Gelande.

P Wenn keine Aktionsplittchen gezogen werden kinnen, gilt die Aktion als fehlgeschlagen G
5~ und Ceres erhalt 1 Siegpunkt.
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) AKTION ZUR PARKERWEITERUNG
= Wenn Ceres ihre Parks erweitern michte, baut sie drei Mal und geht dabei
wie folgt vor:

b Wenn sie mindestens ein leeres Gelande hat, zieht sie zufallig
ein Gartenpldttchen. Finden Sie den grafiten Park, den er
besitzt, an den mindestens eines seiner leeren Grundstiicke
angrenzt. Legen Sie das Plattchen auf dieses Feld.

« Wenn es mehrere Parks derselben GrdBe oder mehrere
Lander neben demselben Park gibt, kinnen Sie wahlen,
wie Sie es filr richtig halten.

« Wenn Ceres kein leeres Grundstiick hat, das orthogonal an
einen Park angrenzt, legt er den Garten auf ein diagonal
angrenzendes Grundstiick seines Grundstiicks.

* Wenn Ceres kein Gelande neben ihren Parks hat, legen Sie das
Gartenplattchen so nah wie maglich an ihren groBten Park
und so weit wie mdglich von hren Gebauden entfernt. Wenn
zwei oder mehr seiner Terrains diese Voraussetzungen
gleichermaBen erfiillen, darfst du wéhlen, auf welchem
Terrain gebaut werden soll.

= Wenn sie KEIN leeres Gelande hat, erhalt Ceres stattdessen sofort

1 Siegpunkt fiir jedes Plttchen, das sie nicht platziert hat.

« Wiederholen Sie den obigen Vorgang noch zwei Mal.

ERSCHOPFTE GARTENPLATZE

3 TIMES

KORRUPTIONSAKTION

ENDE DER RUNDE
Nachdem die letzte Aktion gekauft wurde, fiihrt Ceres als letzte Aktion der Runde eine
Parkerweiterung durch. Er dreht keine Karte um.

6

Zihle die Anzahl der Silbermiinzen auf den Gartenplattchen auf dem Spielplan. Nimm
diese Anzahl an Silber +1 aus der Bank und lege ein Silber offen auf jedes
Aktionsplattchen, von links nach rechts, bis dir das Silber zum Platzieren ausgeht oder
auf alle Aktionen wahrend dieser einen Aktion ein Silber gelegt wurde. Alle
verbleibenden Silbermiinzen miissen an die Bank zuriickgegeben werden.

‘%
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SCORE - ENDE EINER ARA
SCORE GARTEN / WOHNGEBAUDE
5 Jedes Bevilkerungs Symbol auf den offenen Gartenplattchen zahit zur Gesamtbevdlkerung von Ceres. g
Schwierigkeitsgrad Normal: Jedes Gartenplattchen mit zwei
Personen Symbolen (einem grofen und einem kleinen) zahit als
Bevdlkerung.
Auf Schwierigkeitsgrad Schwer/Herausforderung: Jedes
Gartenplattchen mit zwei Personen zahit als zwei Bevblkerungen. = <5
Registrieren Sie Ihre Bevdlkerung und die Bevdlkerung von Ceres im Bevilkerungsregister. Sie und
Ceres erhalten beide Siegpunkte gemaR den normalen Bevilkerungswertungsregeln, als ob Ceres
ein menschlicher Gegner wre.

GARTEN / GEWERBEGEBAUDE PUNKTE
Handelsgebaude bringen dir ganz normal Silber und Siegpunkte ein. Was Ceres anbelangt,
gewahrt jedes Handelsgartenplattchen im Spiel 1 Siegpunkt.

GARTEN-/STADTGEBAUDE-PUNKTE

Ihre Biirgergebaude bringen Siegpunkte fiir Ihre angrenzenden Gebaude und angrenzenden
Gartenplattchen. Die Plattchen des Stadtgartens von Ceres bringen 2 Siegpunkte fiir jedes
Ihrer angrenzenden Gebaude mit den entsprechenden Symbolen (der Wert des Symbols auf
jedem Gebdude spielt keine Rolle). Die Stadtgarten-Plattchen von Ceres gelten nicht fiir die
anderen angrenzenden Gartenplattchen.

CERERE-BONUSPUNKTE: PARKS

Jedes quadratische Raster aus =

Gartenpldttchen belohnt Ceres

mit zusatzlichen Siegpunkten.

Ein Gartenplattchen kann nur

Teil eines Gitters sein (das mit

der hiochsten Punktzahl).

WERTUNG - SPIELENDE

Die Endwertung erfolgt wie beim Ende eines Zeitalters, mit der Ausnahme, dass

Ceres 1 zusatzlichen Siegpunkt fiir jedes Gewerbegartenplattchen erhalt, also
5 Jeweils 2 Siegpunkte. Wenn Sie am Ende des Spiels mehr Siegpunkte als Ceres

haben, haben Sie das Spiel gewonnen und die schane Stadt gebaut, die Konig
% Romulus wollte. Andernfalls haben Sie verloren, und die Natur erobert die

) Landereien von Rom zuriick.




@??W “GROSSE SCHWIERIGKEIT:
2""  HERAUSFORDERUNGSMODUS

g > Drehen Sie alle sechs Ceres-Aktionskarten (zu Beginn des Spiels ausgeteilt) um und legen Sie dieg

Gartenplattchen auf jedes der aufgedeckten Gelande.

» (eres Civic Garden-Plattchen vergeben jetzt 3 Siegpunkte fiir jedes benachbarte Gebaude.

» Gartenpldttchen mit zwei Bevdlkerungs-/Silbersymbolen (ein groBes, ein kleines) zéhlen wie im
Schwierigkeitsgrad, Schwer” als 2.

»Gewerbegartenplattchen mit 2 silbernen Symbolen bringen 2 Siegpunkte fiir die Wertung der
Gewerbegebéude von Ceres (statt 1 Siegpunkt).

» Wenn seine Aktion, eine Aktion zu beanspruchen, fehischldgt, erhalt Ceres 2 Siegpunkte (statt 1

Siegpunkt). INTEGRATION
DER MONUMENT

Die Ceres Gardens-Erweiterung ist mit keinem der Spielmodule von Foundations of Rome kompatibel,
mit Ausnahme der Monuments-Erweiterung. Wenn Sie Monuments Expansion in Ihr
Solo-Spielerlebnis integrieren méchten, befolgen Sie bitte die nachstehenden Anweisungen:

SPIELVORBEREITUNG

Entferne den Tempel der Minerva und den Tempel des Vulkans aus der Tabelle der Denkmaler. Mische
und ziehe Karten vom Monumentenstapel, bis du 3 Monumente unterschiedlicher GroRe hast. Lege
alle anderen Monumentkarten zuriick in die Schachtel und lege die 3 ausgewahlten
Monumentkarten daneben. Platzieren Sie Monumentmarker in der gleichen Farbe wie die
Ceres-Gelandemarker im Spielbereich.

SPIELREGELN

Denkmaler werden normal gebaut.
Wenn Ceres eine Karte mit einem Denkmalsymbol aktiviert, um sie zu bauen, fiihre

die normale Aktion aus und zahle dann die Anzahl der Bevélkerungs- und
Gewerbegartenplattchen, die Ceres im Spiel hat. Ceres wird ein Denkmal bauen, das
weniger Land einnimmt als die kombinierte Anzahl ihrer Bevilkerungs- und
Handelsgartenpléttchen. Beachten Sie, dass in den Schwierigkeitsmodi ,Schwer”
und Herausforderung” alle Bevdlkerungs- und Handelsplattchen als ein Plattchen
zdhlen, auch wenn sie zwel Symbole haben. Ceres ignoriert die Einschrinkungen und
Anforderungen der Monumente. Wenn mehr Monumente verfiighar sind, nimmt
Ceres zuerst das kleinste Monument. Lege das Denkmalplattchen filr dieses Gebaude
neben den Ablagestapel von Ceres. Befolgen Sie bei der Auswahl eines Gelandes zum
Bau des Ceres-Denkmals dieselben Bauregeln wie fiir die Gartenplattchen.

ca WERTUNG
Geschafts- und Wohndenkmaler werden als typische Gartenplattchen dieser Art gezahit.
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OF ROM UND DIE

GARTEN VON CERERE
VERWIRKLICHT HABEN.
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