Un juego de Michael Feldkotter
para 2 — 4 jugadores.

— Componentes

ComPONENTES COMUNES

* 1 Tablero * 46 Losetas para construir la

Via Appia

9 grandes, 13 medianas y
24 pequerias

* 41 Fichas de bonificacién :

11 grises, 13 marrones y 17 beis !ﬁ!‘
* 9 Fichas de puntos de victoria & . -

3 fichas de 6, 3 y 1 punto cada una

* 9 Indicadores de ciudad

* 30 Sestercios

* 1 Barra para empujar las piedras 16 Cartas de ingresos

en la cantera.

4 Fichas de Empujon extra
* 04 piedras, de madera, para

introduccir en la cantera : .

8 grandes, 22 medianas y 34 pequeiias  * 1 Reglamento

1 Indicador de jugador inicial

ComPONENTES PARA L0S JUGADORES

* 4 Carretas * 4 Fichas de jugador ¢ 4 Fichas de puntuacion * 4 Indicadores de 50+ <« 4 Pantallas

Objetivo del juego

Roma necesita un camino que llegue a Brundisium. Extraeran las losetas de piedra necesarias de la cantera y
se dirigiran a Brundisium para poder utilizarlas.

Este viaje les costard sertercios ipero les reportara los
preciados puntos de victoria!

Los jugadores deben construir la Via Appia para que se
pueda llegar rapidamente a Brundisium.



Preparacion
Coloca el tablero en el centro de la zona de juego.

1. Ordena las piezas: coloca las fichas de bonificacion de cada tramo (A, B y C) en la casilla del tramo correspondiente.
Coloca en las casillas que hay al lado de las ciudades las fichas de puntos victoria formando columnas en siguiente orden (em-
pezando por arriba): 6 — 3 — 1. Excepcion: en las partidas de 2 jugadores sélo se usan las fichas de 6 y 1.

Coloca las piedras y las losetas en las casillas correspondientes del tablero. Deja las fichas de empujon extra, los indicadores de
ciudad, los indicadores de 50+ y los sestercios donde todos podais alcanzarlos.

2. Baraja las cartas de ingresos: coloca 7 cartas de ingreso boca arriba junto al tablero. El resto se coloca al lado, boca
abajo, formando un mazo para robar.

3 o Llena la cantera: fija la cantera en las ranuras del tablero. Introduce 4 piedras grandes, 8 medianas y 12 pequefias en la
cantera, colocandolas al azar. De esta forma cada partida sera distinta.
Deja la barra para empujar preparada para ser usada al lado del tablero.
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Y también recibe

(CasiLLa paRA PUNTOS DE VICTORIA] [ CASILLA PARA INDICADORES DE CiupaD |

el jugador 2 piedras pequenas (grises) y
inicial 1 sestercio

4. Reparte las piezas: elige al azar quién serd el jugador inicial y dale el | el 2° jugador | 2 piedras pequefias (grises) y

indicador correspondiente. Cada jugador recibe: 2 sestercios

el 3 jugador 1 piedra pequeiia (gris), 1 mediana

* 1 Ficha de jugador del color que elija. Se coloca en Roma; (blanca) y 2 sestercios

* 1 pantalla del mismo color que coloca delante de si mismo;

* 1 indicador de puntuacion de su color que se coloca en la casilla 1 del el # jugador | 1 piedra pequeiia (gris), I mediana

(blanca) y 3

marcador;

o 1 carreta que se deja al lado de la pantalla. Los sestercios se ocultan tras la pantalla; las piedras deben estar

colocadas delante de tu pantalla, a la vista del resto de jugadores.




Secuencia de juego

Cada jugador tiene un turno. Cuando termine la ronda
seguira hacia el jugador de su izquierda. Durante su turno, el
Descripcion de las acciones:

2 Ingresos

El jugador elige una de las cartas de ingresos que hay boca
arriba y elige si quiere recibir la cantidad de sestercios indi-
cada (de la reserva) o las piedras que muestra la carta (de

la reserva). Los sestercios se ocultan tras su pantalla y las
piedras se colocan delante. Hecho esto, se da la vuelta a la
carta de ingresos. En el momento en que queden 3 cartas o
menos para elegir, el jugador cogera los sestercios y las pie-
dras. El jugador que coja la ultima carta ganara una ficha de
empujon extra, siempre y cuando no tenga ya una. Cuando
se haya dado la vuelta a la ultima carta, roba 7 cartas nuevas
y coldcalas boca arriba junto al tablero. Después baraja todas
las cartas, incluidas las que estan boca abajo, para crear un
nuevo mazo. Si un jugador tiene que coger una piedra y en
la reserva no quedan piedras del tamafio apropiado, todos
los jugadores deberan devolver la mitad (redondeando hacia
abajo) de las piedras de ese tamafio que tengan. Después el
jugador cogera su(s) piedra(s).

2 Cantera

El jugador puede introducir hasta 2 de sus piedras en

la cantera, de una en una. El jugador coloca la primera
piedra detrds de la cantera, tal y como muestra el
ejemplo de la derecha, y utiliza la barra para introducirla
en la cantera empujando. Puede colocar la barra en

el angulo que quiera siempre y cuando ninguna parte

de la barra cruce la linea entre las dos paredes. Para
introducir la segunda piedra, si la hay, se sigue el mismo
procedimiento. El jugador debe o bien cambiar cada
piedra que caiga de la cantera por una loseta del mis-
mo tamafo que la piedra o de un tamafio inferior, que
se cogen de la reserva de losetas; o bien vender inme-
diatamente la piedra por un sestercio. Una vez que haya
sido cambiada o vendida, la piedra vuelve a la reserva.
El jugador estd obligado a cargar en su carreta las lose-
tas que ha recibido. La losetas s6lo pueden colocarse en
la casilla apropiada de la carreta. Si después de los dos
intentos no ha caido ninguna piedra, el jugador recibe

o bien una loseta pequeiia o bien un sestercio. Si el
jugador tiene una ficha de “empujon extra” puede usarla
para introducir una tercera piedra en la cantera.

& Construir la carretera
El jugador afiade 1 6 2 losetas a la Via Appia, teniendo
en cuenta las siguientes reglas:

* Un jugador sélo puede construir en un tramo de ca-
rretera que esté adyacente a una ciudad a la que haya
viajado en turnos anteriores.

jugador activo puede realizar una de las siguientes acciones:
L] Ingresos B Cantera M Construir la carretera 2 Viajar

Nota: esto quiere decir que ningiin jugador podra tener
mads de una ficha de empujon extra a la vez.

Py . dales? 0.
Coloca la piedra que quieres introducir en la cantera delante de la
linea de puntos roja que se muestra en este ejemplo. Ninguna parte

de la barra de empujar puede atravesar esta linea.

pueden colocar o una loseta grande o una

\1-O0-80-8
Nota: en esta casilla de la carreta se mﬂ_ =]

loseta mediana y una pequena. iNo puedes
colocar dos losetas pequerias! Por supuesto,
en esta casilla puedes colocar una unica =
loseta, ya sea mediana o pequena.

¢ Ejemplo: En turnos
B anteriores Ani (azul)

y Frank (rojo) han
~ viajado a la ciudad de
o Tarracina. Por lo tanto,
s pueden construir tanto
W en el tramo A como en
el tramo B de la Via
% Appia.



* Sélo se pueden colocar losetas en aquellas casillas
que estén unidas con una linea a otras losetas o a una
ciudad que esté detras de la casilla.

* Un jugador puede anadir una segunda loseta durante
su turno sdlo en el tramo donde colocd su primera
loseta, y solo si todos los tramos anteriores ya estan
completos.

El jugador recibe una ficha de bonificacion del tramo por
cada una de las losetas que haya construido. Ademas, recibe
los siguientes puntos de victoria:

Loseta grande 5 puntos de victoria

Loseta mediana 3 puntos de victoria
Loseta pequeiia 1 punto de victoria
21 Viajar

El jugador mueve su ficha 1, 2 6 3 losetas hacia
delante. El coste es de 1, 3 6 6 sestercios.

Las fichas solo pueden moverse por las casillas que
tengan losetas. Deben seguir las lineas que conectan las
losetas.

En una loseta pequeiia 0 mediana solo puede haber una
ficha de jugador. Una loseta grande puede dar cabida a
dos fichas de jugador simultaneamente.

El jugador debe detenerse cuando llega a una ciudad.
Recibe la primera ficha de victoria que quede de esa
ciudad y debe colocar un indicador de ciudad en la
casilla apropiada (el ultimo jugador en llegar a la ciu-
dad se salta este paso).

Cada indicador colocado en la casilla de una ciudad
abarata el coste de los viajes de todos los jugadores
que aun no hayan llegado a ella. Cada indicador reduce
el coste del viaje en un sestercio. Esta reduccion sélo
se aplica al tramo inmediatamente anterior a la ciudad.

Ejemplo:

| se puede colocar

losetas en V yno
s se puede en x

El jugador contabiliza los puntos de victoria en el marcador
inmediatamente. Ademas, si el jugador ha construido dos losetas
en el mismo turno recibe un sestercio como beneficio adicional.

Nota: si el jugador supera los 50 puntos debe colocar su
indicador de 50+ de forma visible.

Ejemplo: no se puede mover

b por la flecha roja porque no
hay lineas de union; ademas la
ws* flecha de la izquierda no tiene
loseta. La linea verde indica un
. movimiento legal.

L T TTY Y.

Ejemplo: Hay un indicador de ciudad en Benvenutum. Por lo tanto,
moverse una loseta en el tramo B es gratis, moverse 2 losetas cuesta
2 sestercios y moverse 3 cuesta 5 sestercios. Este indicador no afecta
al tramo A.

Nota: los indicadores de ciudad reducen el coste de viajar ipero
nunca devuelven sestercios a los jugadores!

Fin de partida y puntuacion final

La partida termina al final de la ronda en la que:

+ Un jugador consigue una ficha de puntos de victoria de Brundisium;

* O se completa la construccion de la Via Appia.

En ambos casos, se completa la ronda actual de tal
forma que todos los jugadores hayan tenido el mismo
numero de turnos.

El jugador que tenga mas sestercios gana 2 puntos de

victoria adicionales. En caso de empate, todos los jugadores
empatados reciben 2 puntos de victoria. Por ultimo, los
jugadores cuentan el numero de fichas de bonificacion de
cada tramo que tienen, para determinar quién ha sido el que
mas losetas ha construido en cada tramo:

* El jugador que haya construido mas losetas en el tramo
gana 8 puntos de victoria.

* El segundo jugador que haya construido mas losetas en
el tramo gana 4 puntos de victoria.
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En caso de empate al mayor numero de losetas
construidas, los jugadores empatados se reparten la
suma de los puntos de la primera y la segunda posicion.

En caso de empate por la segunda posicion, los jugado-
res empatados se reparten los 4 puntos, redondeando
hacia abajo.

El jugador con mas puntos de victoria ha ganado
la partida. En caso de empate, todos los
jugadores empatados se consideran ganadores.
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