 STRADA”ROMANA

SPIELAUTOR: WALTER OBERT

Trajan stellte der Verkehr ein beacht-
liches urbanes Problem dar. Auf den START- ZONENI-II: ZONENIII - IV: ZONEN V- VI: START-
Miirkten und Foren wurden zahlreiche Pro- ZIEL AGER ROMANUS EIN- UND AUSFAHRT DAS KAISERLICHE ZIEL
OSTIA- & OSTIA-PORTUS ROM ROM ROM
dukte gehandelt, die entweder aus Portus PORTUS
und Ostia kamen, oder aber in Rom fiir den
Export weiterverarbeitet wurden. Hunderte
von Wagen transportierten tiglich die zur Ver-
sorgung eines grofSen Kaiserreiches notwendi-
gen Waren und verstopften so die StrafSen des
Reiches. Die besten ,,Mercatores waren dieje-
nigen, denen es gelang, sich am schnellsten im
dichten Verkehr fortzubewegen und gleichzei-
tig die grofSte Anzahl von Geschdften entlang
der ,,Strada Romana“ abzuschliefSen.

B ereits im antiken Rom unter Kaiser AUFBAU DES SPIELBRETTES

INHALT
« 1 Spielbrett
e 10 Wagen
o 36 Warenmarker Start- und Strafe: Die schwar- Felder Warenmarker Felder Warenpliitt- ~ Start- und
« 36 Warenplittchen und 10 Wagenplittchen Zielfelder zen und grauen (Marktpliitze): Diese chen (Zone): Jede Zielfelder
« 20 Miinzen in Rom. Felder reprisentieren  Felder reprisentieren die  Zone besitzt ihr in Rom.
« 20 Siegpunkte die HandelsstrafSe. Marktplitze und Foren, eigenes Feld.
« 1 Beutel auf denen gehandelt wird.
VORBEREITUNG
Klappt das Spielbrett auf Wiihlt sechs Warenplitt- Je ein Warenmarker Alle iibriggebliebe-
1 . und legt es in die Tischmitte. 3. chen aus (jedes in einer . wird nach dem Zufall- 5 . nen Marker und
anderen Farbe) und legt sie sprinzip auf die vorge- Plittchen werden
Stellt die 10 Wagen in nach dem Zufallsprinzip auf sehenen Felder entlang in den Beutel zu-
2. zufilliger Reihenfolge auf die die entsprechenden Felder der Strada Romana riickgelegt
Startfelder, fiinf auf die Seite des Spielbrettes. Die Waren- gelegt. Die Waren-
von ,, Portus-Ostia“ und fiinf pldttchen reprisentieren die marker reprisentieren
auf die Seite ,Roma‘ Alle Nachfrage dieser Zone. die Handelsware.
Wagen miissen in Fahrtrich-
tung stehen.

MUNZZUTEILUNG

Mischt die 10 Wagenplittchen, sor- Der erste Spieler wird ausgelost, : =
6. tiert eins aus und legt dieses, ohne 7 anschlieflend geht es im Uhr- Erster Spieler 0 Miinzen
es anzusehen, in den Spielkarton zu- * zeigersinn weiter. Am Anfang ~ Zweiter Spieler 1 Miinze
riick. Die iibrigen 9 Kdrtchen werden des Spieles erhalten alle Spieler Dritter Spieler 2 Miinzen
verdeckt in einem Stapel neben dem Miinzen (aufer dem Ersten). Vierter Spieler 3 Miinzen
Spielbrett abgelegt. Siche Tabelle. Fiinfter Spieler 3 Miinzen
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WAGEN

Bei Strada Romana fahren die Wagen von
einem Ende der Strafle zum anderen (von
Rom nach Portus-Ostia oder umgekehrt).
Dafiir gelten die folgenden Regeln:

o Die Wagen ziehen von einem Feld zum
néchsten, ohne die Fahrtrichtung zu éndern.
o Auf jedem Feld darf nur ein einziger Wagen
stehen.

« Die Wagen diirfen nicht tiber ein besetztes
Feld ziehen. Das heif3t wenn ein Wagen einen
anderen vor sich stehen hat (egal in welcher
Fahrtrichtung), so ist der Weg blockiert und
er kann nicht vorbeiziehen (es sei denn er
verwendet “Sonderziige”).

Wagenname  Silhouette
des Wagens

Die farbige Ecke
zeigt die Fahrt-
richtung an.

Sockel
des Wagens

o Die Wagen gehoren keinem Spieler! Der
Spieler, der an der Reihe ist, kann wahrend
seines Spielzuges jeden beliebigen Wagen ver-
schieben.

« Die Wagen diirfen nur entlang der Felder
gezogen werden, deren kurze Seiten aneinan-
der grenzen (nicht aber diagonal, d.h. nur mit
angrenzenden Ecken).

Beachte: Ausgehend von den Startfeldern darf
beim ersten Zug jedes Wages auf jedes belie-
bige Feld der ersten Felderreihe gezogen wer-
den (3 auf der Seite von Portus und 2 auf der
Seite von Rom).

WAGENBEWEGUNGEN

Die Verbindungslini-
en zeigen die zuldssi-
gen Bewegungen des
Wagens an.

AR AN

N

Wagen konnen
nicht riick-
wirts fahren.

Wagen konnen nicht
seitwdrts fahren, aufSer
mit Sonderaktion.
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SPIEL

Ziel des Spieles ist es, die meisten Punkte zu
sammeln und somit der erfolgreichste “Mer-
cator” Roms zu werden.

Der Spieler, der an der Reihe ist, kann zwi-
schen drei Moglichkeiten wéhlen:

A) ER BEWEGT EINEN ODER MEHRERE WAGEN
(wenn méglich, um Warenmarker und/oder
Plittchen zu sammeln);

B) ER WAHLT EIN WAGENPLATTCHEN AUS
(maximal drei pro Spiel)

c) Er passT und erhilt einen Sesterz.

A) BEWEGUNG DER WAGEN

Der Spieler muss bei seinem Spielzug immer
drei Felder vorriicken. Dabei darf er seinen
Zug nach Belieben aufteilen: D. h. er kann
mit nur einem Wagen um drei Felder vor-
riicken oder einen Wagen um zwei Felder z.
B. in Richtung Portus und einen anderen um
ein Feld in Richtung Rom ziehen oder sogar
drei verschiedene Wagen um jeweils ein Feld
vorriicken. Ausnahme: Es ist aufgrund der
Verkehrssituation unmoglich, drei Felder zu
ziehen, dann sind auch zwei oder ein Feld
pro Runde erlaubt. Aulerdem besitzt er die
Maoglichkeit, fiir Sonderaktionen zu bezahlen
(siehe: Sonderaktionen weiter unten). Jede
der sechs Handelszonen des Spielbrettes ver-
fugt tiber ein eigenes Warenplattchen, das die
am meisten nachgefragte Ware in dieser Zone
anzeigt.

WARENPLATTCHEN NEHMEN. Jede der sechs
Zonen des Spielplans hat ihr eigenes Waren-
plittchen, das die Nachfrage dort zu diesem

WAGENPOSITIONEN
UND WARENPLATTCHEN
DIE DREI ABSCHNITTE DER STRASSE

Die StrafSe ist in drei grofSe Abschnitte (schwarze-
graue-schwarze Felder) mit je 2 Zonen unterteilt.
(Z. B. liegen die Zonen I und II in Abschnitt A).

Abschnitt A Abschnitt B Abschnitt C
o m ;

T

m ]

Die Spieler konnen ein Warenplittchen nur aus der Zone
nehmen, in welcher der Wagen seine Bewegung beendet.

OBERE, UNTERE UND MITTLERE FELDER

I OBERE FELDER

Je nach Lage gibt es

obere, untere und mittle- B DR

re Felder auf der StrafSe. B UNTERE FELDER

m [

"alen_sn ="an =

| fad | b | [N N | ] |
[ | | [ | -

|

BB Auf einem oberen Feld kann ein Spieler immer
nur ein oberes Warenplittchen nehmen.
Auf einem mittleren Feld kann ein Spieler ein
oberes oder unteres Warenplittchen nehmen.
Bl Auf einem unteren Feld kann ein Spieler im-
mer nur ein unteres Warenplittchen nehmen.

GEWINN VON WARENPLATTCHEN

Erst wenn der Wagen seine Bewegung abge-
schlossen hat, darf der Spieler das Plittchen
derjenigen Zone nehmen, die an den Haltepunkt
des Wagens angrenzt.

s

N
N

>

Wenn das Feld an zwei Zonen
angrenzen sollte, so kann der
Spieler sich aussuchen, welches

Warenpldttchen

Pldttchen er nehmen mdchte.

Zeitpunkt darstellt. Erst wenn ein Wagen sei-
ne Bewegung auf einem Feld beendet, kann
der Spieler das Warenpléttchen der Zone neh-
men, die an dieses Feld angrenzt (s. Wagen-
positionen und Warenplattchen).

Wenn ein Warenpldttchen genommen wird,
wird es sofort durch ein zufallig aus dem Beu-
tel gezogenes neues ersetzt. Wenn ein Spieler
ein Warenplédttchen nimmt, erhalt er sofort
eine Miinze fiir jeden Warenmarker dieser
Farbe, der zur Zeit auf dem Spielplan ist.

WARENMARKER NEHMEN. Nur wenn ein
Wagen seine Bewegung auf einem Feld been-
det, das mit einem Marktplatz verbunden ist,

GEWINN VON WARENWURFELN

Warenmarker

Ha
m\f‘_“m .
L }

) — J\ Migc ‘«\\{
‘

L d
> 4

Nur wenn ein Wagen seine Bewegung
auf einem Feld beendet, das an einen
Markt angrenzt, darf der Spieler den
Warenwiirfel dieses Marktes nehmen:
In diesem Fall den blauen Marker.

ANZAHL DER SPIELER

RBEB®
4-5 SPIELER

Jeder Spieler darf bei
seinem Zug einen
Warenmarker und ein
Plittchen sammeln.

o

2-3 SPIELER

Jeder Spieler darf bei sei-
nem Zug entweder einen
Warenmarker oder ein
Plittchen sammeln.

WARENMARKER ODER WARENMARKER UND/DER
WARENPLATTCHEN WARENPLATTCHEN
]



FARBEN DER WARENPLATTCHEN

Die verschiedenen Warenplittchen sind
am Rand des Spielbrettes abgebildet.
Farblich unterschieden werden:

GELB
Getreide, Brot

ROT
Wein, Weinglas

GRUN
Ol, Olkanne

BLAU
' Metalle, Schmuck

BRAUN
Textilien, Fell

WEISS
Marmor, Steinplatte

kann der Spieler den dort liegenden Waren-
marker nehmen. Der genommene Waren-
marker wird sofort durch einen zufillig aus
dem Beutel gezogenen neuen ersetzt. Hierfiir
erhélt der Spieler keine Miinzen (im Gegen-
satz zu Warenplattchen).

VETRAG. Wenn ein Spieler einen Warenmar-
ker und ein Pléttchen gleicher Farbe besitzt,
so hat er einen Vertrag abgeschlossen. Auf
diese Art und Weise werden im Spiel Strada
Romana die meisten Punkte gesammelt. Die
Vertrdge werden wie in der Abbildung gezeigt
vor dem Spieler abgelegt.

VETRAG

Wenn ein Spieler einen Wa-
renmarker und ein Plittchen
gleicher Farbe besitzt, dann hat
er einen Vertrag abgeschlossen.

B) WAGENPLATTCHEN
Der Spieler kann seinen eigenen Spielzug dazu
verwenden, eine Wette hinsichtlich der ersten
vier Wagen, die das Ziel erreichen, abzuschlie-
Ben. Hierzu nimmt er sich den Stapel der
Wagenplattchen, wéhlt nach entsprechender
Abwigung eines davon aus uns legt es vor sich
ab. Die tibrigen Pldttchen kommen zuriick auf
den Stapel. Die Wagen-
plittchen liegen immer
verdeckt auf dem Tisch
(die anderen Spieler
konnen sehen, wie viele
Plattchen jemand besitzt,
aber nicht welche). Jeder
Spieler darf maximal drei
Plattchen besitzen. Die
Wagenplittchen diirfen
nicht abgegeben werden.

5 MUNZEN

-
Q

1 SIEGPUNKT
c) PAssEN

Wenn ein Spieler passt,
erhilt er eine Sesterze.
Fiinf Sesterzen tauscht er
wie tiiblich in einen Sieg-
punkt um.

Fiir fiinf
Miinzen erhilt
der Spieler einen
Siegpunkt.

SONDERAKTIONEN

Vor einem Spielzug hat ein Spieler die Mog-
lichkeit, gegen Bezahlung seinen drei einfa-
chen Ziigen besondere Eigenschaften hinzu-
zuftigen.

Beachte: Jede Sonderaktion beinhaltet auch
die Vorziige “billigerer” Ziige und kann fiir

SEITLICHE DIAGONALE
* |
A &

<! =

Der Spieler darf den
Wagen wihrend sei-
nes Zuges in seitlicher

Der Spieler darf den
Wagen wihrend
seines Zuges in dia-

Richtung bewegen. gonaler und seitlicher
Richtung bewegen.
ZUSATZLICHER ZUG
Der Spieler darf vier,

anstelle der iiblichen
drei Bewegungen
durchfiihren. Dabei
darf er sich auch

in diagonaler und
seitlicher Richtung

L

bewegen.
i ‘\
i)
3 |- N
Zusdtzlicher zug J
UBERHOLEN
Ein Wagen darf tiber
| ‘ ein besetztes Feld
- ziehen, aber nach
Abschluss des Zuges
darf nicht mehr als
ein Wagen auf einem
Feld stehen.
O | \
e~ .
L)
— S
Feld, das

von einem an-
deren Wagen
besetzt ist.

Beachte: Der Spieler darf vier Bewegun-
gen durchfiihren, wahlweise auch
® in diagonaler und seitlicher Richtung.

alle Wagen, die von diesem Spieler in dieser
Runde bewegt werden angewendet werden.
Die Sonderaktionen koénnen in beliebiger
Reihenfolge und so oft wie erforderlich in
einer Runde ausgefithrt werden. Beispiel:
Ein Spieler bezahlt 3 Miinzen fiir die Aktion
»Zusdtzlicher Zug* und konnte zundchst nor-
mal ziehen (geradeaus), dann in diagonaler
Richtung, erneut normal ziehen und als vier-
ten Zug (extra) nochmals in diagonaler Rich-
tung vorriicken (ohne die seitliche Bewegung in
Anspruch genommen zu haben).

Nach Abschluss einer Sonderaktion kann der
Spieler wie bei den normalen Ziigen Marker
und/oder Plittchen sammeln (falls die Regeln
und die Spielsituation dies zulassen).

Kosten und Wirkungen der Sonderaktionen
sind an den Seiten des Spielbrettes erldutert.

STAU

Manchmal koénnen sich die Wagen auch
gegenseitig so behindern, dass mit den drei
reguldren Ziigen kein Wagen mehr an den
anderen vorbei ziehen kann und es somit zu
einem Stau kommt.

In diesem Fall kann der Spieler, der am Zug
ist, nur versuchen, mit Hilfe von kostenpflich-
tigen Sonderaktionen den Stau aufzulGsen.
Wenn ein Spieler nicht bezahlen kann oder
mochte, so sucht er sich ein Wagenpldttchen
aus oder passt und nimmt sich eine Sesterze.

In der nichsten Spielrunde hitte er dann
mehr Miinzen fiir eine eventuelle Sonderak-
tion zur Verfiigung.

SPIELENDE

Das Spiel ist beendet, wenn alle 20 Siegpunk-
te vergeben sind oder der vierte Wagen am
Ziel angekommen ist. (der Ubersichtlichkeit
halber stellt man die ersten vier Wagen, die
das Ziel erreichen, auf die von 1 bis 4 num-
merierten Felder des Spielbrettes).

PUNKTE

Die Gesamtsiegpunktzahl jedes Spielers setzt
sich zusammen aus:

¢ SIEGPUNKTEN FUR SEINE MUNZEN

o SIEGPUNKTEN FUR SEINE WAGEN

¢ SIEGPUNKTEN FUR SEINE VERTRAGE

Es gewinnt der Spieler mit der grofiten Sieg-
punktzahl.

Bei gleicher Punktzahl gewinnt der Spieler,
der die meisten Sesterzen besitzt. Sollte es
immer noch unentschieden stehen, so ver-
liert derjenige der am Gleichstand beteiligten
Spieler, der zuletzt gezogen hat.

SIEGPUNKTE FUR MUNZEN
’ Fiir jeweils fiinf Miinzen erhilt
jeder Spieler einen schwarzen
1s1EGPUNKT - Chip, der einen Siegpunkt wert
ist. Fiir einzelne Miinzen gibt es
keine Punkte.
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SIEGPUNKTE FUR WAGENPLATTCHEN

Nach Spielende zeigen alle Spieler ihre Wagen-
plattchen.

Fir jeden Wagen, der das Ziel erreicht hat
(Portus oder Rom, die Reihenfolge spielt
keine Rolle), erhilt der Spieler mit dem ent-
sprechenden Plittchen drei Punkte. Fiir jeden
Wagen, der nicht angekommen ist, wird dem
Spieler mit dem entsprechenden Wagenplatt-
chen ein Punkt abgezogen.

Beispiel: Ein Spieler besitzt zwei Wagenplitt-
chen und am Ende des Spieles ist nur einer der
beiden Wagen angekommen. Der Spieler erhdlt
zwei Punkte, drei fiir den erfolgreichen Wagen,
-1 fiir den Wagen, der sich noch auf der Fahrt
befindet.

SIEGPUNKTE DURCH VERTRAGE

Ein Vertrag setzt sich zusammen aus einem
Marker und einem Plattchen gleicher Farbe.
Die Punkte jedes Spielers ergeben sich aus
der Multiplikation der Anzahl der Vertra-
ge verschiedener Farbe mit der grofiten
Anzahl der Vertrige einer Farbe im Besitz

BEISPIEL

Ein Spieler beendet das Spiel mit:

ABGESCHLOSSENE VERTRAGE

2 gelbe 4 griine 1 roter 2 blaue
Vertrige Vertrige  Vertrag Vertrige
1 weifSer
. Vertrag
P

UNVOLLSTANDIGE VERTRAGE

1 brauner Warenmarker j

1 griines Warenplittchen AQ

PUNKTE
5 Farben: Grofdte Anzahl
gelb, griin, Vertriige einer
rot, blau, Farbe: 4 griine
weifd Vertriige

Er verliert aber 2 Punkte: Einen fiir das griine
Plittchen, sowie einen weiteren fiir den braunen
Warenmarker. Die Tatsache, dass er je zwei blaue
und gelbe Vertrige besitzt, bringt ihm keine zusdtz-
lichen Punkte ein.

20 - 2 — 18 PUNKTE

Race the Wind, sailing cup, the sailing game
The amazing board game on regattas and match races

WWW.GHENOSGAMES.COM
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des Spielers. Im Anschluss daran wird jeweils
ein Punkt fiir alle Marker und Plittchen abge-
zogen, fiir die kein Vertrag zustande kam.

ERMITTLUNG DER GESAMTSIEGPUNKTE

1. Siegpunkte fiir Miinzen:

Anzahl schwarze Spielchips (einzelne  _, SIEGPUNKTE
Miinzen geben keine Punkte) == MUNZEN

2. Siegpunkte fiir Wagen:

Erfolgreiche Erfolglose SIEGPUNKTE
Wagenplittchen ™ Wagenplittchen ™= waGEN
(je 3 Punkte) (je -1 Punkt)

3. Siegpunkte fiir Vertrige:

Anzahl der Grofite Anzahl

Vertrige verschie- X der Vertrige - SIEGPUNKTE
. VERTRAGE

dener Farben einer Farbe

Evtl. je unvollstindigem Vertrag:

GESAMT-

SIEGPUNKTE Einzelne Marker omm p—
ERTRECE und Plittchen ™ | ppreicr
Gesamtsiegpunktzahl:
SIEGPUNKTE MUNZEN

+ SIEGPUNKTE WAGEN
+ GESAMTSIEGPUNKTE VERTRAGE

= GESAMTSIEGPUNKTZAHL
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