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74 Holzteile

24 Galeeren (je 12 in den
) Spielerfarben braun und beige)

24 Legionen (je 12 1n den
Spielerfarben braun und beige)

2 achteckige Spielsteine
(braun und beige)

12 Holzscheiben (je 6 in den
Spielerfarben braun und beige)

‘x 4 12 Tempel (weild)

1 Spielregel
1 Schnelleinstieg

1 Almanach
(historischer Hintergrund)

zweiseitiger Spielplan

Der Spielaufbau ist ausfuhrlich auf dem
Schnelleinstieg dargestellt. Nachfolgend
eine kurze Beschreibung des Aufbaus:

1. Spieler

Jeder Spieler erhalt die Holzfiguren sei-
ner Farbe (12 Galeeren, 12 Legionen,
1 Achteckstein und 6 Holzscheiben) und
1 Stadtmauer.

Eine Holzscheibe jedes Spielers wird auf
der Siegpunktleiste bei 0 abgelegt. Auf
die Rekrutenablagen der Spieler werden

SPIELMATERIAL

34 Stadtplattchen Miinzen

54 Spielkarten

10 Gold- 21 Personlich-
keiten
12 Marmor-
25 Ereignis-
karten
12 Eisen-
Stadte

2 blanko
Ereigniskarten
(zum selbst
beschriften)

12 Stadtmauern

el . .
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6 Karten mit
Kurzspielregeln
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Abg
die Ressourcen fur
Gold. Die Ressour-

Die Stadtplattchen und
Stadtmauern haben auf 1h-
rer Riickseite jeweils die
Farbe des anderen Spielers

(beige).

cen fur Marmor
sind weill und die

fiir E1sen blau.

2 Sondereinheiten

Das Spielmaterial ist begrenzt: Haben die Spieler keine
zusatzlichen Galeeren oder Legionen, hat die Bank keine
weiteren Tempel oder Stadtplattchen, so sind die Vorrate
erschopft. Lediglich die Ressourcen sind prinzipiell unbe-
grenzt: Sollte der Vorrat ausnahmsweise nicht reichen,
konnen z.B. Centmunzen zur Erganzung auf die jeweilige
Sorte gelegt werden.

Ziel des Spieles ist es, als erstes Volk die
Gunst von 9 Personlichkeiten zu gewin-
nen.

N 4 BURGER

Es gibt funf verschiedene Arten Personlich-
keiten, die ein Volk jeweils fur bestimmte
Leistungen erhalt:

&9 6 KONIGE

WY | Fur je 5 Stadte erhalt ein Volk ei-
.. | nen Konig. Wenn es insgesamt
8 zehn Stadte besitzt, erhalt es ei-

" nen zweiten Koénig usw.

== | Gelehrten.

&% | 4 FELDHERREN
@y~ | Fur jeden zerstorten Tempel des
" | Gegners erhalt ein Volk einen
=== | Feldherrn. Ein Tempel wird zer-
~ stort, indem seine Stadt erobert
wird.

T | Furje 3 Tempel erhalt ein Volk ei-

. | nen Birger. Wenn es insgesamt
| sechs Tempel besitzt, erhalt es
~ einen zweiten Biirger usw.

./ / | Fur jeden zuerst entwickelten
e | Fortschritt erhalt ein Volk einen

i | 2 SEEFAHRER
aBg | Jede Seeregion mit einer eige-
.. | nen Galeere zahlt einen Punkt.
'« | |st in der Seeregion zudem ein
Schiffssymbol abgebildet (Seere-
gionen ohne Stadte) zahlt diese besetzte

Seeregion 2 Punkte. Kommt ein Volk auf
7 Punkte, erhalt es einen Seefahrer, bei 14 .,

SPIELZIEL

Punkten den zweiten Seefahrer. Es zahlen
die besetzten Seeegionen am Ende des
Zuges, also nach einem moglichen Kampf.

Eine einmal gewonnene Personlichkeit
kann im Spiel hinterher nicht mehr verlo-
ren werden. Dies gilt auch dann, wenn die
Bedingung im weiteren Spielverlauf nicht
mehr erfullt sein sollte.

Beispiel:

Ein Volk mit 10 Stadten besitzt zwei Konige.
Jetzt wird dem Volk eine Stadt abgenommen,
so dass es nur noch 9 Stdadte besitzt. Trotzdem
darf es den zweiten Konig behalten. Wenn das
Volk danach 1 Stadt griinden und so wieder
insgesamt 10 Stddte erreichen sollte, kann
es dadurch jedoch keinen weiteren Konig ge-
winnen. Die Bedingung fiir den dritten Konig
bleibt unverdndert das Besitzen von 15 Stad-

SPIELABLAUF

Die Spieler ziehen abwechselnd. Ihre Spielzuge bestehen jewells
nacheinander aus den folgenden 3 Schritten.

1. Aktion ausfuhren

Mit dem achteckigen Spielstein wird auf dem nebenstehend abge-
bildeten Rondell eine Aktion ausgewahlt. Im allerersten Zug kann
die Aktion frei ausgewahlt werden. Danach wird der Spielstein
auf dem Rondell im Uhrzeigersinn vorwarts gezogen. Dabei ist
ein Voranschreiten um 1, 2 oder 3 Felder kostenfrei. Wenn der
Spielstein jedoch mehr als 3 Felder weit bewegt werden soll, muss
der Spieler hierfur pro zusatzlichem Feld eine beliebige Ressource
(Marmor, Eisen, Gold oder Munze) zahlen. Stehenbleiben ist nicht

des Gegners ist. Die Stadte werden nacheinander gegrundet, d.h.
wenn durch die erste gegriundete Stadt neue Nachbarschaften
entstanden sind, mussen diese berucksichtigt werden.

Beispiel:

Karthago mochte 2 Stadte
griinden. Es konnen die
Stadte Baecula und Sagun-
tum gegriindet werden. Da
in Numantia keine braune
Militdreinheit steht, kann
Karthago diese Stadt nicht
griinden. Fiur die Grun-

\,J i o, S
=) SAGUNTUM |

SPIELAUFBAU

jeweils 1 Legion und 1 Galeere gestelit.
In die 3 Startstadte jedes Spielers (quadra-
tische Stadte) wird ein Stadtplattchen sei-
ner Farbe abgelegt. Hierbei bekommt die
Startstadt mit dem Goldsymbol ein Platt-
chen fur eine Goldstadt usw. Jeder Spieler
erhalt 3 Eisen, 3 Marmor und 3 Gold.

2. Bank

Die restlichen Ressourcen, Munzen, Stadt-
plattchen und Stadtmauern werden als Vo-
rat der Bank abgelegt. Die Karten der Per-
sonlichkeiten werden in 5 Stapeln abgelegt.

3. Ereigniskarten

Der Stapel mit
den Ereignis-
karten wird ge-
mischt und ver-
deckt abgeleqgt.
Die obersten 3 Karten werden aufgedeckt.

4. Startspieler

Der Startspieler wird ausgelost, der andere
Spieler erhalt zum Ausgleich eine Munze.

UBERBLICK ZUM SPIELVERLAUF

Die Spieler fuhren jeweils ein antikes Volk.
Auf der einen Seite des Plans spielen die
Karthager gegen die Romer, auf der an-
deren Seite die Griechen gegen die Per-
ser. Jedes Volk startet mit 3 Stadten, die
Marmor, Eisen bzw. Gold produzieren. Mit
den produzierten Ressourcen konnen die
Volker ihre Zivilisation entwickeln. Wah-
rend mit Marmor Tempel und Stadtmauern
gebaut werden, wird Gold fur den Erwerb
von Fortschritten und das Rekrutieren von
Militareinheiten benotigt. Mit Eisen konnen
die zuvor rekrutierten Legionen und Galee-

ren gerustet werden, so dass sie in den Re-
gionen eigener Stadte aufgestellt werden.

Mit den Legionen und Galeeren konnen
sich die Volker ausbreiten und neue Stadte
grunden, hierfur wird allerdings wiederum
Marmor, Eisen und Gold bendtigt. Es kon-
nen auch Stadte des anderen Volks erobert
werden.

Durch Tempel werden Stadte machtiger,
denn ihre Produktion, Verteidigungsstarke
sowie ihre Moglichkeit neue Militareinhei-
ten aufzustellen erhoht sich jeweils von 1

auf 3. Stadtmauern verbessern zusatzlich
den Schutz der Stadte.

Durch Fortschritte kann die Bewegungs-
reichweite der eigenen Legionen oder Ga-
leeren ernoht werden. Es kann aber auch
die Verteidigunsstarke der Stadte erhoht
oder die Okonomie gestarkt werden.

Fur bestimmte zivilisatorische Leistungen
werden die Volker mit der Gunst antiker
Personlichkeiten belohnt. Gewonnen hat
das Volk, das zuerst die Gunst von 9 Per-
sonlichkeiten erringen konnte.

erlaubt: Um dasselbe Feld zweimal direkt hin-
tereinander zu nutzen, musste der Spie- =

ler entsprechend 8 Felder vorrucken
und dafur 5 Ressourcen zahlen.

Mehrere Spielsteine auf dersel-

ben Position behindern sich nicht /S 9 = g &

gegenseitig. Die Bedeutung der
einzelnen Aktionen wird auf den
folgenden Seiten erklart.

Beispiel:

Der Spielstein befindet sich auf ,, Fer-
rum"‘ und kann im ndchsten Spielzug
ohne Kosten auf eines der drei Felder
, Ilemplum*, ,, Aurum* oder ,,Duellum*”
vorriicken. Um auf , Militia® vorzuriicken,
miisste der Spieler eine Ressource zahlen, um auf
., Marmor ** vorzurticken zwei Ressourcen usw.

2. Stadte grunden

Der Spieler darf eine oder mehrere neue Stadte grunden. Dazu
muss sich jeweils mindestens eine eigene Militareinheit (Legion
oder Galeere) in der Region der bisher noch nicht gegrundeten
Stadt befinden. Fremde Militareinheiten in der Region konnen die
Grundung der Stadt nicht verhindern. Pro neu gegrundeter Stadt
muss je 1 Marmor, 1 Eisen und 1 Gold an die Bank gezahlt werden.
Fehlende Ressourcen konnen durch Munzen ersetzt werden. Aus
dem Vorrat der Bank wahlt der Spieler sich ein Stadtplattchen
(Marmor, Eisen oder Gold) aus und legt es auf den Bauplatz fur
die neu gegrundete Stadt, so dass seine Spielerfarbe nach oben
zeigt. Fur jede Stadt in der Nachbarschaft, die dieselbe Ressource
produziert, muss der Spieler zusatzlich eine Munze abgeben. Hier
ist es egal, ob die Stadt durch eine Landgrenze (rot) oder See-
grenze (blau) benachbart ist und ob es eine eigene oder eine Stadt

griindet

Zum Abschluss darf ein Spieler eine oder mehrere Per-
sonlichkeiten an sich nehmen, wenn er die entsprechende
Bedingung erfullt hat und die Personlichkeiten im Vorrat
der Bank noch vorhanden sind. Fur jede Personlichkeit die

ein Spieler erhalt, darf der Gegner sich eine Ereigniskarte =

von der offenen Auslage auswahlen. | 6 l
JEN
4 l

dung von 2 Stddten zahlt
Karthago 2 Gold, 2
Marmor sowie 1 Ei-
Pass.  sen und eine Munze
Q) \ - (Ersatz fiir das feh-
TN # 2\ lende Eisen) in die
N % Bank. In Becula
Kartha-
go eine Goldstadt, da sich in der Nachbarschaft eine weitere
Goldstadt befindet, muss hierfiir eine weitere Miinze bezahlt
werden. Um in Saguntum nun auch noch eine Goldstadt zu
griinden, miissten 3 weitere Miinzen bezahlt werden, dies kann
sich Karthago nicht leisten. Karthago griindet in Saguntum eine
Eisenstadt und legt die beiden Stadtpldttchen auf die Stadte.

- ""w""w“w"
R o N

3. Personlichkeiten nehmen

Die Anzahl der Personlichkeiten, die ein Spieler besitzt,
wird auf der Zahlleiste mit einer Holzscheibe markiert. Auf
dieser Leiste finden sich auch Symbole fiir Stadtmauern |
(bei 0, 1, 2, 3, 5 und 7): immer wenn der Marker eines
Spielers eines der Stadtmauersymbole erreicht oder uber-
schreitet, erhalt der Spieler eine weitere Stadtmauer in
seinen Vorrat. Wenn z.B. der Marker von , 1" auf ,,3" steigt, 3
erhalt der Spieler 2 Stadtmauern. Das Symbol bei O druckt ;
aus, dass jeder Spieler zu Anfang bereits eine Stadtmauer -@J
iIn seinem Vorrat hat.
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IV

AKTIONEN

Die Aktionsfelder des Rondells werden nachfolgend erklart.
Es gibt drei Arten von Aktionen:

« Aktionen zur Produktion von Ressourcen: Marmor, Ferrum und Aurum (Marmor, Eisen und Gold),

. Aktionen zur Verwertung der Ressourcen: Templum, Militia und Scientia (Tempel, Rusten und Fortschritt),
diese liegen auf dem Rondell dem jeweiligen Spielfeld zur Produktion dieser Ressource genau gegenuber,

- und das doppelt vorhandene Aktionsfeld Duellum (Mandver) fur militarische Bewegungen, Kampfe und Eroberungen.

AKTIONEN ZUR PRODUKTION

MARMOR, FERRUM (E1SEN), AURUM (GOLD)

Bei diesen Aktionen wird die jeweilige Ressource produziert.
Bei Marmor produziert jede eigene Marmorstadt

« 1 Marmor (Stadt ohne Tempel),
« 3 Marmor (Stadt mit Tempel).

Die produzierten Ressourcen bekommt der Spieler aus der Bank.
AuRerdem erhalt er insgesamt 1 Munze, unabhangig davon, wel-
che Ressource er in welcher Menge produziert.

Minzen konnen jederzeit als eine Marmor-, Eisen- oder Goldeinheit
verwendet werden. Hat die Bank keine Munzen mehr, darf stattdes-
sen eine beliebige Ressource ausgesucht werden.

Bei Gold und Eisen produzieren die Gold- bzw. Eisenstadte in
der gleichen Weise.

gy Templum (Tempel)

Bei dieser Aktion konnen mit Marmor Tem-
pel und/oder Stadtmauern gebaut werden.

¥ Der Spieler darf einen oder mehrere neue
. ' Tempel bauen. Er zahlt fur jeden neuen Tempel
" 6 Marmor an die Bank und stellt die Tempel auf
dem Spielplan bei seinen Stadten auf. Zusatzlich muss beim Bau
eines Tempels fur jeden Tempel in einer benachbarten Region
(eigene und fremde) eine Munze abgegeben werden. Werden in
einem Zug mehrere Tempel gebaut, geschieht dies nacheinander,
so dass sich die Munzzahlungen ggf. erhohen konnen.

Durch einen Tempel erhoht sich die Kapazitat einer Stadt beim Pro-
duzieren, Rusten und Verteidigen von 1 auf 3. Grund ist die durch
den Tempel deutlich angestiegene Zufriedenheit und Produktivitat.

Bei jeder Stadt darf hochstens ein Tempel vorhanden sein. Befin-
den sich bereits alle 12 Tempel auf dem Spielplan, konnen solange
keine weiteren Tempel mehr gebaut werden, bis zerstorte Tempel
wieder neu ins Spiel kommen.

Zusatzlich oder alternativ zum Bau von Tempeln konnen in ei-
genen Sadten Stadtmauern gebaut werden. Eine Stadtmauer
erhoht die Kampfkraft einer Stadt um 1. Der Bau einer Stadtmauer
kostet 1 Marmor und die Stadtmauer wird unter das Stadtplatt-
chen gelegt. In jeder Stadt darf nur eine Stadtmauer vorhanden
sein. Die Spieler konnen nur Stadtmauern bauen, die sie in ihrem
Vorrat haben.

Beispiele

Produzieren

Die Romer besitzen die ne- ¥ ¢
benstehend  abgebildeten © =%
Stddte. Es wird die Aktion § g &

Gold ausgewdhlt. Fur die L e
Goldstadt mit Tempel erhal- . |
ten die Romer 3 Gold und ¥ _
1 Gold fiir die Goldstadt &2 k&0
ohne Tempel, also insgesamt

4 Gold. Zusdtzlich erhalten =
sie eine Miinze.

Wiirden die Romer die Ak- any N 1|
tion Marmor auswdihlen, ' ad \TYRRHENUM =L “~earous”|
erhielten sie 2 Marmor und i

1 Miinze und bei der Aktion Eisen 1 Eisen und 1 Miinze.

AKTIONEN ZUR VERWERTUNG

Tempel

Die Romer wollen ei-
nen Tempel bei Neapolis
bauen. AufSer 6 Marmor
miissen sie zusdtzlich |
3 Miinzen an die Bank
zahlen, denn Neapolis
hat 3 benachbarte Tempel =~
(Ancona, Croton und Sy- = “if ™
racusae). ~.

Zusdtzlich mochten die e D,
Romer in Croton und Ne- 1 .

G : ’f?lfi': 2 f NEAPOLIS |
apolis je eine Stadtmauer =t;;:-z.;j Ko i
aus threm Vorrat bauen. s ‘
Hierfiir  bezahlen sie (R
2 Marmor und legen die J

)

''''''''''''''

,,,,,,

Stadtmauern unter die Stadtpldttchen
~ (siehe Bild links).

h1 _:1-!
.......
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AKTIONEN

S iy Militia (Rusten)

i# Beim Rusten werden Militareinheiten

(Legionen und Galeeren) von der Rek-

i/ rutenablage genommen und in eigenen

Regionen aufgestellt. Dies kostet fur jede

" neu aufgestellte Einheit 2 Eisen an die Bank.

Es konnen nur Einheiten gerustet werden, die sich zu Beginn
des Zuges in der Rekrutenablage befinden.

Das Aufstellen ist beschrankt auf jeweils hochstens

1 Militareinheit bei jeder eigenen Stadt ohne Tempel,
3 Militareinheiten bei jeder eigenen Stadt mit Tempel.

Legionen und Galeeren konnen auch dort aufgestellt wer-
den, wo sich bereits eigene oder fremde Militareinheiten
befinden. Die zuvor genannte Beschrankung gilt nur fur die
Anzahl der zusatzlich aufgestellten Militareinheiten. Fur die
Anzahl der Militareinheiten, die sich gleichzeitig in einer Re-
gion aufhalten durfen, gibt es keine Beschrankung. Befinden
sich in der Region fremde Militareinheiten derselben Sorte,
so kommt es direkt zu einem Kampf, bei dem beide Einheiten
1 zu 1 abgetauscht und anschlielend wieder zuruck in die
jeweilige Rekrutenablage gestellt werden.

Bei Stadten, die nur Uber blaue Seegrenzen verfugen, durfen
nur Galeeren aufgestellt werden. Bei Stadten, die nur uber
rote Landgrenzen verfugen, durfen nur Legionen aufgestelit
werden.

Spieltipp

Um bei einer grofieren Anzahl nicht die Ubersicht zu verlieren,
sollten die neuen Militdreinheiten beim Riisten auf dem Spielplan

Jjeweils auf die Seite gelegt werden. Erst wenn der Spielzug been-

det ist, werden sie richtig hingestellt.

o Scientia (Fortschritt)
\ . {§®8 / Bei dieser Aktion kénnen mit Gold Fort-
Nee ~ schritte erworben und/oder Militareinhei-
e/ ten rekrutiert werden.
| Fortschritte: Die Preise der Fortschritte
smd oberhalb der Fortschrlttstabelle auf

L : R N T G T 1t + o . 2 TN 'un-‘:x.ls Ly s e s ‘."—..'q.:..‘ e e s L) y
p : { DAad 0 038 143 :.-‘r-r:~1'!-" »“ "'»."‘ S PRI Y43 3 20d £ 520 AT 'c.-’w. i i LS 13 (1 ad ) 1’ 1e 4 A L F i XA % 1 ey
- ~:u'ﬁ ‘ il uJWu.\n.. ..‘.m.m.‘muh”-wwm&&i---- i "".'.‘.'. L s s A W "‘-’M’-‘J‘H"-'--"F'm'-’wi'—% I L xm-w ISR

dem Plan aufgedruckt. Der hohere Preis gilt hierbei jeweils
fur den Spieler, der den Fortschritt als erster erwirbt. Jeder
erworbene Fortschritt wird auf der Fortschrittstabelle mit
einer runden Holzscheibe der eigenen Farbe markiert. Ei-
nen neuen Fortschritt zuerst zu entwickeln, stellt eine be-
sondere zivilisatorische Leistung dar, daher wird hierfur
jeweils ein Gelehrter gewonnen.

Die Auswahl der Fortschritte ist frei, es gibt keine vorgege-
bene Reihenfolge in der die Fortschritte gewahlt werden
mussen. Wenn man es bezahlen kann, konnen auch meh-
rere Fortschritte in einem Spielzug erworben werden.

Rusten

|||||||

Karthago hat 2 Legionen und EEEEE

1 Galeere in seiner Rekruten- i
ablage. Fiir 4 FEisen rustet
Karthago 2 Einheiten. Entwe-
der konnen die beiden Legio-
nen oder eine Legion und eine
Galeere geriistet werden. Kar-
thago entscheidet sich, 1 Legi-
on und 1 Galeere zu riisten und

hat die im nachfolgenden Bild

dargestellten Stadte. In Zama
und in Carthago kann jeweils
nur eine Einheit geriistet werden. In Caesarea konnen hingegen bis zu 3
Einheiten geriistet werden, weil dort ein Tempel steht. Bei Zama kann
allerdings nur 1 Legion geriistet werden, denn diese Region hat nur rote
Landgrenzen. Karthago entscheidet sich die Legion in Carthago und die
Galeere in Cae-
sarea aufzustel-
len. Die eine Le-
gion  aqus der
Rekrutenablage
wird entspre-
chend zusdtzlich
bei Carthago auf-
gestellt. Die Ga-
leere aus der Re-
krutenablage
wird bei Caesa-
rea  aufgestellt. S8 S
Da sich hier be- |
reits eine feindliche Galeere befindet, kommt es direkt zum Kampf und
die beiden Galeeren werden zuriick auf ihre jeweilige Rekrutenablage
gestellt.

,Jj" CARALES J-a
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Fortschritte erwerben und Militéireinheiten rekrutieren

by
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Braun wdhlt die Aktion Scientia (Fortschritt) und erwirbt die Fortschrit-
te Navigatio und Commercium. Fiir Navigatio zahlt er 3 Gold, denn
dieser Fortschritt wurde zuvor schon erfunden (beige Holzscheibe bei
Navigatio). Fiir Commercium muss er 9 Gold zahlen, so dass ihn beide
Fortschritte zusammen 12 Gold kosten. Zur Kennzeichnung, dass er die
beiden Fortschritte erlangt hat, legt er je eine braune Holzscheibe auf
Navigatio und Commercium. Da er einen neuen Fortschritt entwickelt
hat, erhdlt er am Ende seines Zuges einen Gelehrten.

Zusdtzlich mochte Braun 3 Legionen und 1 Galeere rekrutieren. Hierfuir
zahlt er zusammen 5 Gold an die Bank (1 Gold pro Legion, 2 Gold pro
Galeere) und stellt die Einheiten aus seinem Vorrat in seine Rekruten-
ablage.




VI

AKTIONEN

Wirkung der Fortschritte:

« STRATA (Stral3e): Legionen durfen bis zu
2 Regionen weit ziehen (2 rote Landgren-
zen uberschreiten).

- COMMERCIUM (Handel): Es durfen
Ressourcen im Verhaltnis 3 : 2 mit der
Bank getauscht werden. Fur jeweils 3 be-
liebige Ressourcen die der Spieler abgibt,

darf er sich 2 beliebige Ressourcen (kei-

* NAVIGATIO (Navigation): Galeeren dur-
fen bis zu 2 Regionen weit ziehen (2 blaue
Seegrenzen uberschreiten).

« MONETA (Wahrung): Eine Extraressource
bei der Produktion (insgesamt 1 Ressour- wird.
ce der produzierten Sorte mehr)

» RES PUBLICA (Republik): Die Kampfkraft
aller eigenen Stadte ist um 1 erhoht.

Duellum (Manover)

/ Diese Aktion wird in 2 aufeinanderfolgenden
i/ Schritten ausgefuhrt.

| 1. Bewegung

Jede eigene Militareinheit (Legion oder Galeere) darf

in beliebiger Reihenfolge in eine Nachbarregion auf
dem Spielplan bewegt werden. Rote Landgrenzen durfen nur von
Legionen und blaue Seegrenzen nur von Galeeren uberschritten wer-
den. Kombinierte rot-blaue Land- und Seegrenzen durfen sowohl von
Legionen als auch von Galeeren uberschritten werden. Besitzt ein
Spieler den Fortschritt Strata (StralRe) so durfen seine Legionen zwei
Landregionen weit ziehen (zwei rote Landgrenzen uberschreiten), be-
sitzt er den Fortschritt Navigatio (Segeln) so durfen seine Galeeren
zwei Seeregionen weit segeln (zwei blaue Seegrenzen uberschreiten).

Betreten Militareinheiten Regionen, in denen bereits fremde Militarein-
heiten derselben Sorte stehen, kommt es automatisch zu einem Kampf.
Beide Seiten verlieren bei einem Kampf je dieselbe Anzahl gleichartiger
Militareinheiten und nehmen diese im Verhaltnis 1 zu 1 zurlck auf
die Rekrutenablage. Alle Kampfe werden nacheinander abgewickelt.

Eine Stadt wird durch feindliche Militareinheiten in ihrer Region in kel-
ner Weise beeintrachtigt. Sie kann ungehindert weiter Ressourcen
produzieren und zusatzliche Militareinheiten aufstellen.

2. Eroberung

Eine Eroberung ist nur moglich, wenn die Anzahl der Angreifer in der
Region mindestens der Kampfkraft der Stadt entspricht.

Die Kampfkraft einer Stadt betragt:

* 1 bei einer Stadt ohne Tempel,
« 3 bei einer Stadt mit Tempel.

Zu diesem Wert wird jeweils addiert:

- die Anzahl der Legionen oder Galeeren des Verteidigers, die in der
Region der Stadt stehen,

« 1 wenn der Verteidiger den Fortschritt Res Publica (Republik) besitzt,

« 1 wenn die Stadt eine Stadtmauer besitzt.

Der Eroberer nimmt aus der Region ebenso viele seiner Militareinhei-
ten zurlick auf seine Rekrutenablage, wie die Kampfkraft der Stadt
betragt. Die Art der Militareinheiten (Legion oder Galeere) darf er selbst
auswahlen. AuRerdem werden auch alle Legionen bzw. Galeeren des
Verteidigers aus der Region zurilick in dessen Rekrutenablage gestellt.
Wenn sich in der Stadt ein Tempel befand, so wird dieser bei der Er-
oberung zerstort und zurtick in den Vorrat der Bank gelegt. Auch eine
Stadtmauer wird zerstort und kommt zurtck in den Vorrat des Ver-
teidigers. AbschlieRend wird das Stadtplattchen umgedreht, wodurch
markiert wird, dass diese Stadt jetzt dem anderen Spieler gehort. Wenn
es in einem Mano6verzug zu mindestens einer Stadteroberung kommt,
so darf sich der Spieler, dessen Stadt (Stadte) erobert worden ist,

1 Ereigniskarte von der offenen Auslage auswahlen (nicht 1 pro Stadt).

ne Minzen) aussuchen. Der Umtausch
kann jederzeit im eigenen Zug erfolgen,
allerdings noch nicht in dem Zug, in dem
der Fortschritt Commercium erworben

Rekrutierung:

Zusatzlich oder alternativ zum Erwerb von
Fortschritten konnen Legionen und Ga-
leeren rekrutiert werden. Die rekrutierten
Einheiten werden aus dem Vorrat auf die
Rekrutenablage des Spielers gestellt. Fur
jede rekrutierte (angeworbene) Legion
muss 1 Gold und fur jede angeworbene
Galeere mussen 2 Gold bezahlt werden.

Bewegen

Braun hat eine
Legion und

eine Galeere & J ™5

bei Roma ste-
hen. Er kann
auf  Manover
die Einheiten
dort stehen
lassen oder in

eine  benach- " |'f
barte  Region

ziehen. Die
Zugmoglichkei-
ten sind neben-
stehend fur die

Legion durch rote und fiir die Galeere durch blaue Pfeile ver-
deutlicht worden. Mit dem Fortschritt Strata konnte Braun
die Legion nochmals in der gleichen Weise weiter ziehen. Mit
dem Fortschritt Navigatio wire dies fiir die Galeere moglich.

Wiirde die Galeere nach Corsica ziehen, so wiirde es zum
Kampf kommen. Beide Galeeren wiirden sich abtauschen und
zuriick in die jeweilige Rekrutenablage gestellt werden.

Erobern

Braun hat seine Bewegung
abgeschlossen und mochte
Tarraco erobern. Die Kampf-

kraft der Stadt betrdgt 2 (1 fiir
die Stadt und 1 fiir die Galee-
re in der Region). Da Braun
2 Militdreinheiten in der Re-
gion hat, kann er die Stad!t
erobern. Bei der Eroberung
wird das Stadtpldttchen um-
gedreht und die beiden brau-
nen Legionen sowie die beige
Galeere werden zuriick in die
jeweiligen Rekrutenablagen
gestellt. Wiirde ein weiteres | jasiai ~. . :
beiges Schiff in der Region Y e '
stehen, widre die Kampfkraft SR

der Stadt 3 und die Eroberung der Stadt daher nicht moglich.
Da mindestens eine Stadt von Beige erobert worden ist, sucht
sich Beige eine Ereigniskarte von der offenen Auslage aus.
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Beispiel zum Bewegen und Erobern

Die Griechen (braun) besitzen den Fortschritt
Navigatio, die Perser (beige) haben keine
Fortschritte. Die Griechen mochten Ainos er-
obern und so den Tempel zerstoren.

Bewegen

Die beiden Legionen aus Abdera und auch die
Galeere aus Lesbos konnen direkt nach Ainos
ziehen. Die Galeeren aus dem Mare Aegaeum
erreichen Ainos nur, wenn sie tiber Lemnos se-
geln, hierbei wird eine Galeere zwangsweise
abgetauscht. Die abgetauschte griechische
und persische Galeere werden zuriick auf die
Rekrutenablagen gestellt. Beide griechischen

F

Auslage

Sobald sich ein Spieler eine der 3 offenen
Ereigniskarten ausgesucht hat, wird eine
neue Ereigniskarte aufgedeckt, so dass
stets 3 Ereigniskarten zur Auswahl stehen
(es sei denn, der Stapel ist leer).

Auswahlen

Spieler wahlen im Zug des Gegners jewells
1 Ereigniskarte aus, wenn der Gegner eine
Personlichkeit erhalt oder wenn der Spieler
mindestens 1 seiner Stadte verliert.

Ereigniskarten ausspielen

Die Spieler durfen ihre Ereigniskarten je-
derzeit wahrend ihrer Zuge ausspielen,
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Legionen aus Pergamon ziehen nach Abydos.
Erobern

Die Kampfkraft von Ainos betrdgt 4 (Stadt mit
Tempel: 3, Stadtmauer: 1) entsprechend wird
die Stadt mit 4 Angreifern erobert und die
4 griechischen Legionen und Galeeren wer-
den zuriick auf die Rekrutenablage gestellt.
Der Tempel wird zerstort und kommt zurick
in den Vorrat der Bank. Die Stadtmauer
kommt zuriick in den persischen Vorrat. Das
Stadtpldtichen wird umgedreht. Da die Grie-
chen einen Tempel zerstort haben, erhalten
sie einen Feldherren und schreiten entspre-
chend auf der Siegpunktleiste um einen Schritt

wenn sich aus dem Text nicht zwingend
etwas Anderes ergibt. Als Einzige wird die
Karte ,Festung” wahrend des Zuges des
Gegners ausgespielt. Fuhrt diese Karte
dazu, dass der Gegner nicht ausreichend
Einheiten flr die Eroberung zur Verfugung
hat, wird die Stadt nicht erobert und die
Einheiten bleiben in der Region stehen.
Ansonsten sorgt die Karte dafur, dass bei
der Eroberung eine zusatzliche Einheit
verloren geht.

Die ausgespielten Ereigniskarten werden
beiseite gelegt. Ist der Kartenstapel auf-
gebraucht, werden sie gemischt und bilden
den neuen Kartenstapel.

ZUR ENTSTEHUNG VON ANTIKE DUELLUM

Als mein erstes Spiel Antike 2005 erschien, war
es sofort ein grol3er Erfolg. Beim Deutschen
Spielepreis wurde Antike auf den dritten Platz
gewdhlt, und auch international wurde es zum
International Gamers Award nominiert.

Es war eine besondere Herausforderung eine
eigenstandige Version fur zwei Spieler mit neu-
en Spielpldnen zu entwickeln. Dabei wurden
zuséatzliche Ideen aufgegriffen um das Spiel
noch abwechslungsreicher zu gestalten, wie
z.B. die Einfiihrung von Ereigniskarten, eine
modulare Verteilung der Ressourcen oder die
individuelle Stadtverteidigung mit Stadtmauemn.
Beim Erkldaren von Antike war stets die Erobe-
rung von Stadten eine gewisse Hurde gewe-
sen, auch hierzu gibt es jetzt eine einfachere
Losung.

Ein Zweierspiel, welches die Entwicklung von
Zivilisationen zum Thema hat, darf nicht in ein
rein militarisches Wettriisten abgleiten. Dies
durch feines Austarieren zu erreichen war ein
wesentlicher Schwerpunkt im Entwicklungs-
prozess.

Antike Duellum ist also ein Spiel, welches zwar
letztlich auf den Prinzipien von Antike basiert,
aber doch ziemlich anderes Spiel geworden
ist. Ohne das Engagement vieler Spieler und
Diskussionsteilnehmer im Internet, die nicht
alle namentlich erwahnt werden kbnnen, hatte
es nicht entstehen kénnen. Bei allen mochte
ich mich auf diesem Wege herzlich bedanken.
Sie haben mit daflir gesorgt, dass mit Antike
Duellum ein véllig neues Spiel entstanden ist!

Hamburg, im Oktober 2012
Mac Gerdts
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weiter. Zusdtzlich wollen die Griechen auch
noch Abydos erobern, die Kampfkraft dieser
Stadt ist 1, so dass 1 griechische Legion zu-
riick auf die Rekrutenablage gestellt und das
Stadtpldttschen umgedreht wird. Die Perser
diirfen sich nacheinander 2 Ereigniskarten
aussuchen, denn die Griechen haben eine
neue Personlichkeit bekommen und es wurden

persische Stadte erobert.

Wenn die Perser den Fortschritt Res Publica
gehabt hdtten, ware die Eroberung von Ainos

nicht moglich gewesen, denn dann wdre die
Kampfkraft 5 und die Griechen hdtten nicht
5 Militareinheiten nach Ainos ziehen konnen.

VARIANTE

Es kommen die 2 Sondereinheiten zum
Einsatz. Beige hat ei-
Gbly )nen Admiral und

. Braun einen General.
Diese werden am An-
fang in die jeweilige Rekrutenabla-
ge gelegt. Fur 3 Eisen konnen Sie
gerustet werden, allerdings nur bei Stadten
mit Tempeln.

Auf Manover kann der Admiral so wie Ga-
leeren und der General so wie Legionen
bewegt werden. Ist der Admiral bzw. der
General an einer Stadteroberung beteiligt,
steht also mit in der Region, so erhoht er
durch seine strategischen Fahigkeiten die
Kampfkraft der Angreifer bzw. der Verteidi-
ger um 1. Allerdings bleibt der Admiral bzw.
General bei einer solchen Stadteroberung
in der Region stehen, wird also nicht zuruck
auf die Rekrutenablage gestellt. Trifft der
Admiral in einer Region auf eine feindliche
Galeere, so kommt es zum Kampf und der
Admiral sowie die Galeere werden zuruck
auf die Rekrutenablage gestellt. Ist der Ad-
miral zusammen mit eigenen Galeeren in
einer Region und diese wird von feindlichen
Galeeren betreten, so kommt es zunachst
zum Kampf zwischen den Galeeren, erst
wenn alle begleitenden Galeeren abge-
tauscht sind, kommt es zum Kampf mit dem
Admiral. In gleicher Weise finden Kampfe
statt, wenn der General auf Legionen ftrifft.
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Das Spiel endet, sobald ein Volk die Gunst von 9 Personlichkeiten erringen konnte. Dieses Volk hat das Spiel gewonnen.

UNTERSCHIEDE ZU ANTIKE

Fur alle diejenigen, die Antike bereits kennen, wird nachfolgend
auf die wichtigsten Unterschiede eingegangen.

Munzen: Die Spieler erhalten am Anfang ihres Zuges (bzw. des
Zuges des Startspielers) keine Munze. Stattdessen erhalten sie
jeweils auf den Produktionsfeldern eine Miunze.

Stadte grunden: Nur in Regionen mit einem Stadtsymbol kon-
nen Stadte gegrundet werden. Der Spieler entscheidet, welche
Ressource in der Stadt vorhanden ist und legt ein entsprechen-
des Stadtplattchen seiner Farbe ab. Fur jede benachbarte Stadt
(eigene oder fremde), in der die gleiche Ressource vorhanden ist,
muss der Spieler eine Munze bezahlen. Unabhangig davon kostet
das Grunden einer Stadt weiterhin 1 Marmor, 1 Eisen und 1 Gold.

Seefahrer: In Seeregionen ohne eine Stadt ist auf dem Plan je-
weils eine Galeere abgebildet. Diese Seeregionen zahlen fur den
Seefahrer doppelt. Bei geschickter Verteilung konnen schon 4
Galeeren ausreichen, um den ersten Seefahrer zu erhalten.

Fortschritte: Die Fortschritte haben nun unterschiedliche Preise.
Auller den 4 aus Antike vertrauten Fortschritten gibt es jetzt einen
weiteren: COMMERCIUM (Handel), dieser erlaubt es Ressourcen
Im Verhaltnis 3 : 2 mit der Bank zu tauschen. Fur jeweils 3 beliebige
Ressourcen die der Spieler abgibt, darf er sich 2 beliebige Res-
sourcen (keine Munzen) aussuchen. Die Auswahl der Fortschritte

st frei, es gibt keine vorgegebene Reihenfolge.

Tempel: Der Bau eines Tempels kostet 6 Marmor statt 5 Marmor
wie bei Antike. Zusatzlich muss beim Bau eines Tempels flir jeden
Tempel in einer benachbarten Region (eigene und fremde) eine
Munze abgegeben werden.

Stadtmauern: Bei der Aktion Tempel kdnnen auch Stadtmauern
gebaut werden, diese kosten 1 Marmor. Eine Stadtmauer erhoht
die Kampfkraft einer Stadt um 1.

Rusten: Das Rusten kostet flr jede Legion oder Galeere 2 statt
1 Eisen. Es konnen nur Einheiten gerustet werden, die sich be-
reits auf der Rekrutenablage befinden. Bei der Aktion Fortschritt
werden die Militareinheiten rekrutiert, d.h. aus dem Vorrat auf die
Rekrutenablage gestellt. Das Rekrutieren einer Legion kostet 1
und das einer Galeere 2 Gold.

Manover: Im Unterschied zu Antike reicht es fur die Eroberung
einer Stadt aus, wenn die Einheiten in der Region der Stadt stehen,
auch wenn sie sich nicht mehr bewegen konnen. Alle verlorenen
Einheiten (ob nun durch Kampf oder eine Stadteroberung) werden
zuruck in die Rekrutenablagen der Spieler gestellt. Stadtmauern
werden bei der Eroberung zerstort und gehen zurlck in den per-
sonlichen Vorrat des Spielers, der die Stadt verloren hat.

WAS MANCHMAL UBERSEHEN WIRD

Vorrdte Ereigniskarten

» Bis auf die Ressourcen Marmor, Eisen und
Gold sind die Vorrate begrenzt. Hat ein
Spieler z.B. keine weiteren Legionen oder
Galeeren mehr im Vorrat, kann er keine
weiteren dieser Einheiten rekrutieren.

Rondell (Hinweis)

* Die Verwendung der Ressourcen findet
immer auf dem Aktionsfeld gegeniber
von dem Produktionsfeld statt. Auf den
Feldern des Rondells sind Symbole fur
die Verwertung abgebildet.

* Auch wenn ein Spieler in einem Zug
mehrere Stadte verliert, kann er hierfur
nur eine Ereigniskarte auswahlen.

Legionen und Galeeren

* Ein direkter Kampf zwischen Legionen
und Galeeren ist nicht moglich. Aller-
dings konnen sie bei der Eroberung einer
Stadt aufeinander treffen. So kann z.B.
eine Stadt, die nur mit Legionen vertei-
digt wird, durchaus mit Galeeren erobert
werden und umgekehrt.

» Legionen konnen nicht Uber See trans-
portiert werden.

» Solange eine Stadt nicht tatsachlich er-
obert wird, kann sie auch nicht angegrif-
fen werden. Es gibt keine ,nicht erfolgrei-
che Aktion Eroberung”.

* Nur Legionen und Galeeren die auf der
Rekrutenablage stehen, kbnnen gerus-
tet werden. Nach einem Kampf werden
die Miliareinheiten wieder zuruck auf die
Rekrutenablage gestelit.
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Weitere Informationen:
www.pd-verlag.de/spiele




