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EINLEITUNG
UBERSICHT DES SPIELINHALTS
SPIELMODI

e KAMPF UM DAs RAMiscHe ReicH (2-5 SPiELER)

* EROBERUNG (3-5 SPIELER) 1

NGO ON

EINLEITUNG

Drie sPINNEN, DIE RAOMER/

Wir BEFINDEN UNS iM JAHRE 50 V. CHR. GANZ GALLIEN ST VON DEN RAOMERN BESETZT...
GANzZ GALLIEN? NEIN/ EIN VON UNBEUGSAMEN GALLIERN BEVOLKERTES DORF HORT
NFCHT AUF, DEM EINDRINGLING WIDERSTAND zu LEISTEN. NiMM Die ROLLE EINES GROPREN
ANFUHRERS EIN UND FLUHRE DEIN VOLK NICHT NUR DURCH GALLIEN, SONDERN DURCH DAS
6eSAMTE ROMiscHeE ReicH zum Siee. JEDES VOLK HAT EIGENE FAHIGKEITEN, DIE DAS
SPIEL MABGEBLICH BEEINFLUSSEN UND AUS DENEN TAKTISCHE STRATEGIEN ENTWICKELT
WERDEN KONNEN. ERFULLE GEHETME MISSTONEN, UM STEGPUNKTE ZU ERGATTERN LIND

SO DAS SPIEL FUR DICH ZU ENTSCHEIDEN. ABER PASS AUF/ AUCH DER MAGISCHE
ZAUBERTRANK WIRD DICH M SPIEL (IBERRASCHEN UND DIR \VORTEILE BRINGEN ODER DiCH
VIELLETCHT DEINER PUNKTE BERAUBEN. MiT SESTERZEN KANNST DU DirR NEUE MISSTONEN
UND EINHEITEN KAUFEN, DIE DICH IM SPIEL VERSTARKEN LUND DEINEM ZTIEL NAHER BRINGEN:

Der HerrscHer DES RAOMIScHEN REICHES ZU WERDEN.

Es BT zwel MOeLIcHKEITEN, RISTKO ASTERIX zZU SPIELEN:

1. KAMPF UM DAS ROMISCHE REICH
Die ANGEPASSTE UND ERWEITERTE VERSTION VON RISTIKO, Die EINE STRATEGISCHERE
HeRANGEHENSWETSE MIT MISSTONEN UND ZAUBERTRANKKARTEN ERLAUBT.

2. EROBERUNG
Die KLAssiscHe VERSION VON RISTKO MiT DeER EROBERUNG DES ROMISCHEN REICHES.
WER zULETZT UBRIG BLEIBT, GEWINNT.

iNHALT:

SPIELBRETT, 5 ANFUIHRERKARTEN, 45 GEBIETSKARTEN, 20 MISSTONSKARTEN,

29 ZAUBERTRANKKARTEN, 5 VOLKER-SETS, 5 AUFBEWAHRUNGSBOXEN, 5 SPIELERTAFELN,
52 SCHWERT- UND ScHILD-MARKER, 75 GELDBEUTEL-MARKER, 40 SPIELERTAFEL-
PunNKTEZAHLER-MARKER UND 5 WIIRFEL.



DER SPIiELPLAN

Der SPIELPLAN ST iN 45 GEBIETE unp 6 PROVINZEN UNTERTEILT, WOBET JEDE
PrROVINZ EINE ANDERE FARBE HAT. IN JEDER PROVINZ 6iBT ES GEBIETE MIT EINEM HAFEN,
WODURCH ZWET GEBIETE DIREKT MITEINANDER VERBUNDEN UND ANGREIFBAR SIND. AUF DEM
SPIELBRETT ST DARUBER HINAUS EINE VERSTARKUNGSTABELLE.

GEBIET
(BerspreL)

HAFEN
(BerspieL)

VERSTARKUNGSTABELLE

DiE SPIELFiGUREN

JepER SPIELER KOMMANDIERT DIE ARMEE EINES VOLKES. JEDES VOLK WIRD DABEM VON
ZWET VERSCHIEDENEN SPIELFIGUREN REPRASENTIERT, DIE ENTWEDER 1 ODER 3 EINHEITEN
DARSTELLEN. NUTZE Dig 3-EINHEITEN-SPIELFIGUR, UM PLATZ ZU SPAREN, DA SIE DRET
ETNZELNE EINHEITEN REPRASENTIERT.

1 EINHEIT 3 EINHEITEN
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UBERSICHT DES SPIiELiNHALTS

(FORTSETZUNG)

WURFEL

Es &iBT 2 ARTEN VON WiIrrFeELN: ROT (3) FiIr DIE ANGRIFFE UND SCHWARZ (2)
FUR DIE VERTEIDIGUNG.

KARTEN

Es ciBT 4 VERSCHIEDENE KARTENSTAPEL, ERKENNBAR AN THREN RUICKSEITEN.
Die eINZELNEN KARTENSTAPEL SOLLTEN VOR DEM SPIEL SEPARIERT UND GEMISCHT WERDEN.

GEBIETSKARTEN
AuF JEDER KARTE ST EIN GEBIET ABGEBILDET.
DiesE KONNEN zu BEGINN FUR DEN SPIELAUFBAU GENUTZT WERDEN.

. ANFUHRERKARTEN

JeEDER SPIELER ZIEHT zU BEGINN DES SPIELS
VERDECKTEINE ANFUIHRERKARTE. DIESE ENTSCHEIDET, WELCHES

VOLK DU SPIELST UND WELCHE BESONDERE FAHIGKEIT DU BESITZT.
Diese FAHIGKEIT KANN JEDE RUNDE NUR EIN MAL EINGESETZT WERDEN.

MISSIONSKARTEN

Die MISSTONSKARTEN GEBEN AUFGABEN UND ZiELE VOR,
UM WICHTIGE STEGPUNKTE ZU ERHALTEN.

ZAUBERTRANKKARTEN

Die ZAUBERTRANKKARTEN KONNEN FUR TAKTISCHE
VORTEILE FUR DEIN VOLK WAHREND AUFSTELLUNG,
SCHLACHTEN UND VERTEIDIGUNG GENUTZT WERDEN.

VERSTARKUNGEN

Es &iBT zWET ARTEN VON VERSTARKUNGEN, DIE MAN DURCH
ZAUBERTRANKKARTEN ERHALTEN ODER DURCH SESTERZEN KAUFEN
KANN. Die MARKER WERDEN MiT DEINEN NORMALEN EINHEITEN
EINGESETZT, UM DIR EINEN TAKTISCHEN VORTEIL iIN DER SCHLACHT zU
VERSCHAFFEN.




@
SPIELERTAFELN
Flir JEDEN SPIELER GIBT ES EINE SPIELERTAFEL, DIE DIR DABET HILFT, EINEN UBERBLICK
(IBER DEINE GEBIETE, HAFEN UND STEGPUNKTE ZU BEHALTEN.

VerWENDE Die +10-MARKER ALS MARKIERER FUR DIE GEBIETE, UM DIE GESAMTSUMME
ANZUZETGEN. DIiE (BRIGEN MARKER KANNST DU FUR DIE ANDEREN VWERTEBALKEN BENUTZEN.
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SPIELMODUS: KAMPF UM PAsS
ROMIiSCHE REICH (2-5 SPIiELER)

A ~

WENN PU MiT RiSiKO VERTRAUT BiST, WERDEN DiR ViELE DiESER REGELN BEKANNT VORKOMMEN.
Die ASTERIX- EDITION ENTHALT ALLERDINGS EINTGE ABWANDLUNGEN UND ERGANZUNGEN.
ES LOHNT sicH ALSO, Die REGELN GENAU DURCHZULESEN.

SPIELAUFBAU:

LEGE ALLE SPiELMATERIALEN BEREIT.
SPIELPLAN, ARMEEN, GEBIETSKARTEN UND WIIRFEL.

WirrF eiNeN WIIRFEL. DER SPIELER MIT DER HOCHSTEN AUGENZAHL BEGINNT.

ZiEHE EINE ANFUHRERKARTE UND NiMM DiR DAS DAZU PASSENDE VIOLK.
PLATZIERE DiE EINHEITEN DER GROPBE NACH AUBERHALB DES SPIELBRETTS.
DAS ST DEIN EINHEITEN-STAPEL.

NiMM EiNE SPIELERTAFEL. Die SPIELERTAFEL HILFT DIR, DEN UIBERBLICK (IBER DEINE
GEBIETE, HAFEN UND STEGPUNKTE ZU BEHALTEN (VERWENDE DAZU DiE SPIELMARKER
ZUR MARKIERUNG).

GEBIETS- UND ZAUBERTRANKKARTEN:
MriscHe Die KARTEN IN SEPARATE STAPEL LUND PLATZIERE SIE NEBEN DEM
SPIELBRETT.

GELDBEUTEL:
LecE ALLE GELDBEUTEL FUR ALLE SPIELER GREIFBAR VERDECKT NEBEN DAS
SPIELBRETT.

STARTEINHEITEN ERHALTEN: 2 SPiELER 3 SPiELER 4 SPIELER 5 SPIELER
Die RESTLICHEN EINHEITEN SIND

DEINE SPATERE VERSTARKLING.




STARTEINHEITEN AUFSTELLEN 2 SPIELER:

1. ZieHe 13 GEBIETSKARTEN UND
PLATZIERE ZWET NEUTRALE EINHEITEN
AUF JEDEM DIESER GEBIETE.

2. iIN ZUGRETHENFOLGE STELLST DU
JEWEILS EINE EINHEIT AUF EIN LEERES

GEBIET, BIS ALLE GEBIETE BELEGT SiND.

3. WENN ALLE GEBIETE BELEGT SIND,
GEHST DU RETHUM UND VERSTARKST
DEINE BESETZTEN GEBIETE MIT DEINEN
RESTLICHEN STARTEINHEITEN, BiS ALLE
PLATZIERT SIND.

STARTEINHEITEN AUFSTELLEN 3-5 SPiELER:

1. iIN ZUGRETHENFOLGE STELLST DU
JEWEILS EINE EINHEIT AUF EIN LEERES
GEBIET, BIS ALLE GEBIETE BESETZT
SiND.

2. WENN ALLE GEBIETE BESETZT SiND,
GEHST DU RETHUM UND VERSTARKST
DEINE BEANSPRUCHTEN GEBIETE MIT
DEINEN RESTLICHEN STARTEINHEITEN,
BiS ALLE PLATZIERT SIND.

Es BT AUCH EINE EINFACHERE VVARIANTE, UM DIE GEBIETE ZU VERTEILEN.
DAFUR NIMMST DU DIR DIE GEBIETSKARTEN UND VERTEILST STE GLEITCHMARTIG
AN ALLE SPIELER. JEDER SPIELER SETZT AUF SEINE ERHALTENEN CEBIETE EINE
EINHEIT UND DIE SPIELER FULLEN THRE GEBIETE MIT DEN RESTLICHEN EINHEITEN

RETHUM AUF.

MiSSiONSKARTEN:

JeDER SPIELER ERHALT 2 MISSTONSKARTEN. LEGE Diese KARTEN VERDECKT AUF
DEINE SPIELERTAFEL. PLATZIERE DIiE UBRIGEN KARTEN NEBEN DEM SPIELBRETT.

STARTBONUS ERHALTEN:
2. SPIiELER:
1 SesTerzE

STARTBONUS ERHALTEN:
3. SPIELER:
1 SesTeRZE

4. & 5. SPIELER:
2 SESTERZEN UND 1 ZAUBERKARTE

NACH DEM ANFANGLICHEN AUFBAU LEGST DU ALLE GEBIETSKARTEN WIEDER
ZUSAMMEN UND LEGST DIESE BET SEITE. Diese KARTEN WERDEN NICHT MEHR

BENOTIGT.

SPiEL BEGINNEN: Der STARTSPIELER BEGINNT, ES WIRD iM LIHRZEITGERSINN

WEITERGESPIELT.




SPIELANLEITUNG

SCHRITTE WAHREND EINES SPIELZUGS:

1. VERSTARKE DeiN VOLK MIT ZUSATZLICHEN EINHEITEN.

2. KARTEN/VERSTARKUNGEN KAUFEN UND BENUTZEN.
Du KANNST MISSTONSKARTEN SOWTE EIN SCHWERT ODER SCHILD FUR SESTERZEN
KAUFEN UND ZAUBERTRANKKARTEN AUSSPIELEN.

3. INVASTION. MARSCHIERE TN GEGNERISCHE GEBTETE EIN LIND GREIFE DIESE AN (WENN DU
MOCHTEST).

4. MANOVER. Bewese DeiNE EINHEITEN (WENN DU MOCHTEST).
5. SCHLIESSE EINE MiSSION AB uND (IBERPRIFEN DEINEN SIEGSTATUS.

6. ZiEHE eine ZAUBERTRANKKARTE LIND EINEN GELDBEUTEL, SOFERN DU MINDESTENS EIN
GEBIET EINGENOMMEN HAST.

1. VERSTARKEN:

Zu BEGINN JEDES ZUGS (AUCH BEITM ERSTEN) ERHALTST DU ZUSATZLICHE EINHEITEN AUS DEM
VORRAT, UM DEINE GEBTETE ZU VERSTARKEN. Dige ANZAHL AN EINHEITEN, DIE DU ERHALTST,
WIRD DURCH DIE NACHFOLGENDEN SCHRITTE BESTIMMT:

A) ZAHLE DiE GEBIETE UND HAFEN, DiE DU KONTROLLIERST UND TEJLE DiE MENGE

DPURCH 3 (ABRUNDEN). Das ErceBNIS ST DIe MENGE AN EINHEITEN, DIE DU ZUR
VERSTARKUNG AUS DEINEM VORRAT ERHALTST.
STELLE DiE NEUEN EINHEITEN NACH BELTEBEN AUF

peiNe GeareTe. HINWEIS: Du eERHALTST IMMER
MINDESTENS 3 EINHEITEN, ALICH WENN DIR EIGENTLICH
WENIGER ZUSTEHEN.

8) ERMITTLE, OB DU EiNEN PROVINZBONUS ERHALTST.
Fiir JeDE PROVINZ, DIE ZU BEGINN DEINES ZUGS
KOMPLETT VON DIR BESETZT ST, ERHALTST DU EINEN
BonNus. Wie VIELE EINHEITEN DAS SIND, ZEIGT DIE
BoNuszAaHL NEBEN DEM NAMEN DER PROVINZ AUF DEM
SPIELBRETT (STEHE ABBILDUNG RECHTS). AUCH DIESE
NEUEN EINHEITEN VERTEILST DU NACH BELTEBEN AUF DEINEN
GEBIETEN.

C) TAUSCHE SESTERZEN GEGEN ZUSATZLiCHE EIiNHEITEN.
EINHEITEN EINTAUSCHEN. DIE GELDBEUTEL SIND MIT EINER ODER
ZWET SESTERZEN GEKENNZEICHNET, UND DU KANNST INSGESAMT
GEeLDBEUTEL IM WERT VON ZWET BIS ZEHN SESTERZEN
EINTAUSCHEN. ANHAND DER GESAMTZAHL DER SESTERZEN WIRD
MITHILFE EINER TABELLE DIE ANZAHL DER ZUSATZLICHEN EINHEITEN
ERMITTELT. Die TABELLE ST HIER IN DER ANLEITUNG UND AUF DEM
SPIELBRETT ABGEBILDET. BEISPIEL: WENN DU 4 SESTERZEN HAST,

ERHALTST DU 7 EINHEITEN ZUSATZLICH.

D) EINHETTEN AUFSTELLEN. NACHDEM Du DEINE VERSTARKLINGSEINHEITEN ERHALTEN HAST,
mMussT pu ALLE AUuF GEBIETE STELLEN, DIE DU KONTROLLIERST. DABET KANNST DU ALLE
EINHETTEN IN ETNEM GEBTET PLATZIEREN ODER AUF MEHRERE GEBIETE VERTEILEN.



2. KARTEN/VERSTARKUNGEN KAUFEN UND BENUTZEN:
NACHDEM DU EINHEITEN AUFGESTELLT HAST, KANNST DU ZAUBERTRANKKARTEN LIND
VERSTARKUNGEN KALFEN.

ZAUBERTRANKKARTEN:

ZAUBERTRANKKARTEN GEBEN DIR EINE EINMALTIG EINSETZBARE KRAFT, DIE DU AM ENDE DEINES ZUGES
DURCH EINNEHMEN VON GEBTETEN ERHALTST. DU KANNST iN JEDER RUNDE NUR EINE KARTE ERHALTEN
(UNABHANGIG DAVON WiIE VIELE GEBIETE DU EROBERT HAST) LIND EINE PRO RUNDE EINSETZEN. ES
SET DENN, DU ZIEHST EINE VERTEIDIGUNGSKARTE. DIESE KANNST DU ALICH EINSETZEN, WENN DU NICHT
AM Zue BisT. HALTE DEINE KARTEN GEHEIM, DA STE DIR ERLAUBEN, DEINE GEGNER MIT BESONDEREN
FAHIGKEITEN ZU (UIBERRASCHEN, UM DIR TAKTISCHE VORTEILE zU ERMOELICHEN. Lece Die KARTE
WIEDER UNTER DEN STAPEL ZURLICK, NACHDEM SIE BENUTZT WURDE.

MiSSIONSKARTEN:

JEDER SPIELER ERHALT zU BEGINN DES SPIELS 2 MiSSIONSKARTEN. DIESE GEBEN DiRk
AUFGABEN VOR, FUIR DEREN ERREICHEN DU EINE BESTIMMTE ANZAHL AN STEGPUNKTEN (1-3)
ERHALTST. DER ERSTE SPIELER, DER 10 SIEGPUNKTE ERREICHT, GEWINNT DAS SpieL/ Du
BEGINNST DAS SPIEL MIT ZWET MISSTONSKARTEN UND ERHALTST WEITERE, WENN DU MISSTONEN
ERREICHST. HALTE DEINE MISSTONEN GEHETM, DAMIT DEINE GEGNER NICHT WISSEN, WELCHE

DU VERFOLGST. AM ENDE DEINER RUNDE UIBERPRIUFST DU, OB DU EINE DEINER MISSTONEN
ERREICHT HAST. FALLS DU EINE ABEGESCHLOSSEN HAST, ZEIGST DU DiE KARTE VOR, LEGST SiE
AUF DEN ABLAGESTAPEL, ZAHLST DIE ERREICHTEN SIEGPUNKTE ZU DEINEN GESAMTPUNKTEN HINZU
UND MARKIERST DIESE AUF DEINER SPIELERTAFEL (S. 5).

WICHTIG: Du KANNST NUR EINE MISSTON PRO RUNDE ABSCHLIEPEN.

UM DEINE STRATEGIE ZU VARITEREN, KANNST DU EINMAL PRO RUNDE 1 SESTERZE AUSGEBEN
UND EINE BESTEHENDE MISSTON GEGEN EINE NELE KARTE VOM MISSTONSKARTENSTAPEL
EINTAUSCHEN. Die ZURICKGELEGTE KARTE WIRD WIEDER UNTER DEN STAPEL GELEGT.

VERSTARKUNGEN:

Es &iBT 2 ARTEN VON VERSTARKUNGEN, WELCHE AUFGESTELLT WERDEN KONNEN, INDEM DU

2 SESTERZEN EINLOST. VERSTARKUNGEN GEBEN FUR EINHEITEN, DIE STE BEGLEITEN, EINEN
BonNus tm KAMPE, ABER ZAHLEN SELBER NICHT ALS EINHEIT. VWENN VERSTARKUNGEN EINGESETZT
WERDEN, UM EIN GEBIET ZU EROBERN, MUSSEN SIE ZUSAMMEN MIT DER ANGREIFENDEN ARMEE N
DAS EROBERTE CEBIET BEWEGT WERDEN. VERSTARKUNGEN WERDEN VOM SPIELBRETT MIT DER
VERTEIDIGENDEN ARMEE ENTFERNT, WENN DAS GEBIET EROBERT WURDE.

ScHWERT: JEDES SCHWERT IN EINEM GEBIET ERLAUBT DiR, 1 AUF DEINEN HOCHSTEN
ANGRIFFSWIIRFEL ZU ADDIEREN, WENN DIE EINHEITEN iN DIESEM GEBIET iN EINE SCHLACHT
VERWICKELT SIND. DAS HEIRT, DASS DU EFFEKTIV HOHER ALS DIE HOCHSTE ZAHL AUF DEM
WUIRFEL WURFELN KANNST. IN JEDEM GEBTIET DARF SiCH NUR EIN SCHWERT BEFINDEN.

ScHiLD: JEDES SCHILD iN EINEM GEBTIET ERLAUBT DiR, 1 AUF DEINEN HOCHSTEN
VERTEIDIGUNGSWUIRFEL ZU ADDIEREN, WENN DIE EINHEITEN IN DIESEM GEBIET IN EINE SCHLACHT
VERWICKELT SIND. DAS HEIRT, DASS DU EFFEKTIV HOHER ALS DIE HOCHSTE ZAHL AUF DEM
WUIRFEL WURFELN KANNST. IN JEDEM GEBTIET DARF SiCH NUR EIN SCHILD BEFINDEN.



3. iNVASION:
JETZT BEGINNT DER HAUPTTEIL DEINER RUNDE, iN PEM DU ENTSCHEIDEST, WEN UND WO DU ANGREIFST,
UM KONTROLLE {IBER WEITERE GEBIETE ZU ERHALTEN, DEiNE MACHT ZU FESTIGEN UND DAS SPiEL ZU

GEWINNEN! Du KANNST IN GEBTETE VON GEGNERN EINDRINGEN, DIE AN GEBIETE ANGRENZEN,
DiE DU KONTROLLIERST. DU KANNST MEHRERE INVASTONEN WAHREND DEINER RUNDE VER-
KUNDEN, ABER JEDE INVASTON KANN NUR VON EINEM GEBIET GLEICHZEITIG AUSGEHEN. Du
KANNST IN GEBIETE MIT EINEM HAFEN VON JEDEM ANDEREN GEBTET MIT EINEM HAFEN (STEHE
S. 12) EINDRINGEN. EINE INVASTON zU STARTEN 7ST IMMER OPTIONAL/ Du KANNST ALSO
SELBST ENTSCHEIDEN, OB UND WIE DU iN DEINER RUNDE GEGNERISCHE GEBIETE ANGREIFST.

BEDINGUNGEN FUR DEN ANGRIFF:

A) Du DARFST NUR GEBIETE ANGREIFEN, DIE AN DEINE EIGENEN GEBTETE ANGRENZEN, MIT
EINER LEITER VERBUNDEN ODER DURCH EINEN HAFEN (STEHE S. 13) MIT DEINEN VERBLUNDEN
SIND.

8) Du DARFST IMMER NUR JEWEILS EIN FREMDES GEBIET VON EINEM DEINER GCEBIETE AUS

ANGRETFEN.

C) IN DEM GEBTET, VON DEM AUS DU ANGREIFST, MUSSEN MINDESTENS 2 DEINER EINHEITEN
STEHEN.

D) NACH DEINEM ERSTEN ANGRIFF DARFST DU SOLANGE FORTFAHREN, BiS DU ALLE
GEGNERISCHEN ETNHEITEN IN DEM GEBIET GESCHLAGEN HAST, ODER ABER DU VERLAGERST
DEINE ATTACKE AUF EIN ANDERES GEeBTET. DU DARFST iN DIESER PHASE SO OFT UND SO
VIELE VERSCHIEDENE GEBIETE ANGREIFEN, WIE DU MOCHTEST LIND KANNST.

ANGREIFEN:

1. NiMM Dig EINHETTEN, MiT DENEN DU ANGREIFEN MOCHTEST, UND SCHIEBE STE UIBER
DiE GRENZE N DAS ZIELGEBTET. EGAL, WIE VIELE EINHEITEN DU N EINEM GEBTET HAST,
DU DARFST IMMER NUR MIT MAXIMAL 3 EINHEITEN ANGRETFEN (ALSO MIT 1, 2 oDER 3).
HINWEIS: DeENKE TMMER DARAN, DASS KEIN GEBTET LEER BLEIBEN DARF/ Du MUSST iN
JEDEM GEBIET IMMER MINDESTENS 1 EINHEIT ZUR VERTEIDIGUNG ZURUICKLASSEN.

L=

SPIELER BLAU HAT 5 EINHEITEN IN GALLIA CISALPINA. ER MOCHTE SPIELER GRIIN IN
NARBOSENSIS ANGREIFEN, ALSO BEWEGT ER 3 SEINER EINHEITEN IN DIESES CEBIET.
ER KANN NUN MIT SEINEN 3 ETNHEITEN ANGREIFEN, WAHREND SPIELER GRIIN NUR

MIT MAXIMAL 2 SEINER EINHEITEN VERTEIDIGEN DARF (OBWOHL ER 3 EINHEITEN IN
NARBOSENSIS STATIONIERT HAT).
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2. NUN ENTSCHEIDET DER ANGEGRIFFENE SPIELER, OB ER SEIN GEBIET MIT 1 ODER

2 EINHETITEN VERTEIDIGT. LANABHANGIG DAVON, WIE VIELE EINHEITEN DU IN EINEM
ANGEGRIFFENEN GEBIET HAST: ZUR VERTEIDIGUNG DIUIRFEN IMMER NUR 1 ODER 2 EINHEITEN
ANTRETEN. ANDERS ALS DER ANGREIFER KANN DER VERTEIDIGER SEINE LETZTEN EINHEITEN
N EINEM GEBTIET VERLIEREN, DENN SONST KONNTE ES JA NICHT EROBERT WERDEN.

HINWEIS: Je MeHrR EINHEITEN DU FLUIR EINEN ANGRIFF ODER zUR VERTEIDIGUNG EINSETZT,
DESTO BESSER STEHEN DEINE STEGCHANCEN! ALLERDINGS ERHOHT SICH DAMIT AUCH DIE
MENGE DER EINHEITEN, DIE DU iM KAMPF VERLIEREN KONNTEST.

3. JeTzT WirD GEKAMPFT: DER ANGREIFER WIRFT JE 1 ROTEN WUIRFEL PRO ANGREIFENDE
ENHET, UND DER VERTEIDIGER WIRFT JE 1 SCHWARZEN WUIRFEL PRO VERTEIDIGENDE
EiNHETT. BETDE SPIELER WIIRFELN GLEICHZEITIG. WENN DU ZU ZWEIT SPIELST, WERDEN
MANCHE GEBIETE VON NEUTRALEN MACHTEN KONTROLLIERT. DEIN GEGNER ROLLT DEN
VERTEIDIGUNGSWUIRFEL, WENN DU NEUTRALE EINHEITEN ANGREIFST UND WUIRFELT IMMER MIT
DER MAXIMALEN ANZAHL AN MOGLICHEN VERTEIDIGUNGSWIIRFELN. DIE NEUTRALEN MACHTE
BESETZEN DiE GEBIETE, iN DENEN SiE PLATZIERT SIND, ABER VERTEIDIGEN NUR UND GREIFEN
KETNEN DER SPIELER AN.

KAMPF AUSWERTEN:

Fiir DIE AUSWERTUNG WERDEN DIE HOCHSTEN WIIRFEL BEISPIEL 1:
JIEWEILS N PAAREN VERGLICHEN: FUR JEDEN HOHEREN Angreifer Verteidiger
ANGRIFFSWIIRFEL VERLIERT DER VERTEIDIGER EINE @ hochsth
EINHEIT AUS SEINEM GEBTET. FUIR JEDEN HOHEREN pﬂ Paar %
VERTEIDIGUNGSWURFEL VERLIERT DER ANGREIFER EINE r'e Y
EINHEIT. BEIDE SPIELER LEGEN THRE GESCHLAGENEN g

ETNHEITEN ZU THREM VORRAT ZURLICK. WENN EIN SPIELER Resultat: der Verteidiger

vetliert 1 Einheit.

eINEN WUIRFEL MEHR GEWORFEN HAT ALS DER ANDERE,
WIRD SEIN NIEDRIGSTER VWURF NICHT GEWERTET.

BEISPIEL 2:
BEACHTEN SfE- Angreifer — Verteidiger
p < hochstes o~
- BEf GLEICHEN AUGENPAAREN GEWINNT IMMER DER (§ T % y

VERTEIDIGER.

- Der ANGREIFER KANN PRO ANGRIFFSAKTION MAXTMAL
2 EINHEITEN VERLTEREN.

- WENN DER VERTEIDIGER TMMER NOCH EINHEITEN M
GEBIET HAT, DAS ANGEGRIFFEN WIRD, KANN DER
ANGREIFER DIE LAUFENDE [NVASTON FORTFUHREN, INDEM BEISPIEL 3:
ER MEHR EINHEITEN IN DIE SCHLACHT SCHICKT, ODER ABER
AUCH DIE INVASTON NACH DER ERSTEN SCHLACHT BEENDEN
UND EINE INVASTON AN EINER ANDEREN STELLE BEGINNEN.

Resultat: Angreifer und Verteidiger
vetlieren je 1 Einheit.

Angreifer

Resultat: der Angreifer
verliert 2 Einheiten.

BEISPIEL 4:
Angreifer Verteidiger

LRl 2

Resultat der Verteidiger
verliert 1 Einheit.
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GEBIETE EROBERN:

WENN DiE LETZTE VERTEIDIGENDE EINHEIT iN EINER INVASTON BESTEGT WIRD, WURDE DAS
GEBTET EROBERT UND DU MARSCHIERST MIT DEINEN (IBERLEBENDEN EINHEITEN IN DAS
GeBTeT EIN. WENN DU MOCHTEST, KANNST DU JETZT AUS DEM AUSGANGSGEBTET NOCH
WEITERE EINHEITEN MITNEHMEN.

HINWEIS: Du MussT iM AUSGANGSEEBTIET TMMER MINDESTENS 1 EINHEIT ZURLIICKLASSEN.

DENKE DARAN, DASS DU SO VIELE INVASTONEN DURCHFUIHREN KANNST, WIE DU MOCHTEST,
WAHREND DU AN DER RETHE BIST, VORAUSGESETZT DU HAST DIE NOTIGEN ETNHEITEN.

Du ENTSCHEIDEST SELBST, WIE OFT LND WIE VIELE VERSCHIEDENE GEBIETE DU iIN DIESER
PHASE DEINES ZUGS ANGREIFEN WILLST.

LT

SpieLer BLAU HAT NUMIDIA MIT 3 EINHEITEN ERFOLGREICH EROBERT. ER NTMMT 1 WEITERE
EINHETT ZUR VERSTARKUNG IN DIESES GEBIET MIT UND LASST EINE EINHEIT IN AFRICA
PROCONSULARIS zUR VERTEIDIGUNG ZURLICK.

GEGNER BESIEGEN:

WENN DU ES SCHAFFST, ALLE EINHEITEN EINES ANDEREN SPIELERS AUS DEM SPIEL ZU
ENTFERNEN, iST DIESER SPIELER ELIMINIERT. DU ERHALTST ALLE (IBRIG GEBLIEBENEN KARTEN
UND GELDBEUTEL DIESES SPIELERS.

GEBIETE MiT HAFEN:

HAFEN SIND WICHTIGE STRATEGISCHE PUNKTE. JEDES GEBIET MIT EINEM HAFEN IST MIT ALLEN
ANDEREN GEBIETEN VERBUNDEN, DIE EBENFALLS EINEN HAFEN HABEN. DEMENTSPRECHEND
KONNEN DIESE CEBIETE UNTEREINANDER ANGEGRIFFEN WERDEN, EBENSO LASSEN SICH
EINHETTEN WAHREND EINES MANOVERS (IBER DIESE GEBIETE BEWEGEN.

SN
=y
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4. MANOVER:

UNABHANGTG VON DEN ERGEBNISSEN DEINES ZUGS, DARFST DU AM ENDE EIN MANOVER
DURCHFLIHREN, UM EINE STRATEGISCH WICHTIGE POSITION zu VERSTARKEN. DAS MANAVER
DARF VON JEDEM SPIELER AM ENDE JEDES ZUGS DURCHGEFUIHRT WERDEN, AUCH WENN
VORHER KEINE KAMPFAKTIONEN ODER EROBERUNGEN STATTGEFUNDEN HABEN.

UM EIN MANOVER DURCHZUFUIHREN, ZIEHE SO VIELE EINHEITEN WIE DU MOCHTEST

AUS EINEM DEINER GEBTIETE IN EIN ANDERES DEINER GEBIETE, DAS MIT DEM
AUSGANGSGEBIET VERBUNDEN IST. GEBIETE SIND MITEINANDER VERBUNDEN, WENN DiR
ALLE DAZWISCHENLIEGENDEN GEBIETE EBENFALLS GEHOREN UND EINE DURCHGEHENDE KeTTE
BILDEN. DU KANNST DICH NICHT DURCH GEGNERISCHE ODER NEUTRALE GEBIETE BEWEGEN.
EIN MANOVER WIRD NICHT ALS ANGRIFF GESEHEN, NUR ALS EINE MOGLICHKEIT, EINE
STRATEGISCHE ODER GEFAHRDETE POSITION zU VERSTARKEN. DENKE DARAN, DASS DU
MINDESTENS EINE EINHEIT IM AUSGANGSGEBTET ALS VERTEIDIGUNG ZURUICKLASSEN MUSST.

NACH DEM MANOVER ST DEIN ZUG BEENDET UND DER LINKS NEBEN DIR SITZENDE SPIELER
ST DRAN.

SPiELER BLAU ZIEHT 2 EINHEITEN VON AQUITANIA ZU GALLIA CISALPINA. ER ST DAZU iN DER
LAGE, DA DiESE GEBIETE MITEINANDER VERBLUNDEN SIND (ER KONTROLLIERT ALLE GEBIETE, DIE
DAZWISCHEN LIEGEN). ER LASST 1 EINHEIT ZUR VERTEIDIGUNG IN AQUITANIA ZURLICK.

5. MiSSIONEN:

NACH DEINER MANOVERPHASE (IBERPRIFST DU DEINE MISSTONSKARTEN, UM ZU SEHEN, OB
DU EINE MISSTON ABGESCHLOSSEN HAST. MISSTONEN SIND ZWISCHEN 1 UND 3 STEGPUNKTE
WERT, BASTEREND AUF DER SCHWIERIGKEIT. DU KANNST NUR EINE MISSTON iN JEDER RUNDE
ABSCHLTEREN, EGAL, OB DU DiE VORAUSSETZUNGEN FUR MEHR ALS EINE MISSTON ERFULLT
HAST. ALSO WAHLE WETSE.

UM pre PUNKTE zu ERHALTEN, DECKE EINE MISSTON AUF, DIE DU ERREICHT HAST UND
ERHOHE DEN STEGPUNKTEMARKER AUF DEINER SPIELERTAFEL. NACHDEM DU EINE MISSTON
ABGESCHLOSSEN UND PUNKTE ERHALTEN HAST, LEGST DU DIEe KARTE AB. DANN zZIEHST DU
eiNE NEUE KARTEN VOM MISSTONSKARTENSTAPEL.
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6. ZiEHE EINE ZAUBERTRANKKARTE UND EiNEN GELDBEUTEL:

WENN DU MINDESTENS EIN GEGNERISCHES GEBIET EROBERT HAST, KANNST DU DIE OBERSTE
KARTE VOM ZAUBERTRANKKARTENSTAPEL UND EINEN GELDBEUTEL ZIEHEN. DU DARFST

TMMER NUR EINE KARTE UND EINEN GELDBEUTELZIEHEN, AUCH WENN DU MEHRERE CEBIETE
EROBERT HAST. GELDBEUTEL KONNEN GENUTZT WERDEN, UM SIE GEGEN ZUSATZLICHE EINHEITEN
EINZUTAUSCHEN (S. 8).

ELIMINIERUNG:

WENN DU ES SCHAFFST, DIE EINHEITEN EINES ANDEREN SPIELERS KOMPLETT VOM
SPIELPLAN ZU ENTFERNEN, WIRD DER SPIELER AUS DEM SPIEL ENTFERNT. DU ERHALTST Die
ZAUBERTRANKKARTEN UND DiE GELDBEUTEL DIESES SPIELERS.

GEWINNEN:
WENN Du AM ENDE DeINER RUNDE 10 ODER MEHR SIEGPUNKTE ERREICHT HAST, HAST DU
GEWONNEN/ BEHALTE Die STEGPUNKTE DEINER GEGNER DAHER TMMER M ALGE.
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S PiE LMODUS EROBERUNG
(3-5 SPIELER)

ZiEL DES SPiELS:

BeSTEGE DIE GEGNERISCHEN EINHEITEN UND BESETZE ALLE GEBIETE AUF DEM
SPIELBRETT.

SPIELAUFBAU:

ZUNACHST WAHLT JEDER SPIELER 2 SPiELER 3 SPiELER 4 SPIELER 5 SPIELER
SEINE FRAKTION UND ZAHLT DAVON

SEINE STARTEINHEITEN AB.

JEDER SPIiELER WIiRFT EiNEN WIIRFEL: WER DIe HOCHSTE ZAHL HAT, STELLT EINE
SEINER EINHEITEN AUF EIN GEBTET SEINER WAHL. DANACH FOLGEN DIE ANDEREN
SPIELER M LIHRZEIGERSINN UND STELLEN JE EINE EINHEIT AUF EIN BELIEBIGES
FREIES GEBIET. DIES GEHT RETHUM SO LANGE WEITER, BIS ALLE 45 GEBIETE
BESETZT SIND.

NUN STELLEN DiE SPIiELER NACHEINANDER JEWEILS 1 WEITERE EiNHEIT AUF iHRE GEBIETE,
BiS ALLE SPIELER iHRE GESAMTEN STARTEINHEITEN PLATZIERT HABEN.

Die VERTEILUNG DER EINHEITEN ST DEINE SACHE: DU DARFST VIELE AUF

EIN EINZELNES GEBTET STELLEN UND NUR WENIGE AUF ANDERE, ODER ALLE
GLEICHMARTIG VERTEILEN. ABER ES DARF NIEMALS EIN GCEBIET LEER BLETBEN/

JETZT KANN'S LOSGEHEN: Der SPIELER, DER DIE ERSTE EINHEIT AUF DEN
SPIELPLAN GESTELLT HATTE, FANGT AN.

AB HiER FOLGT DAS SPiEL DEN ZUVOR ERKLARTEN REGELN FiiR RiSiKO.
fHR ZieL isT ETNFACH, ALLE ANDEREN SPIELER ZU BESTEGEN.

GEWINNEN:

Es GEWINNT DER SPIELER, DER ALLE 45 GEBIETE DES SPIELPLANS BESETZT UND DAMIT
ALLE ANDEREN SPIELER BESTIEGT HAT. HERZLICHEN GLUCKWUNSCH:

Du HAST PAS RAMIscHeE RercH eEROBERT/
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