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SEHR NIEDRIGE
MORAL
(0-9 PP)
alle min.1 - max.5
Einheiten verlieren
1x Schwert
(Wirkung ist kumulativ)

DURCHSCHNITT-
LICHE MORAL
(30-49 PP)

fiir je 4 Einheiten
(Verteidigung):
+ 1 Schild nach vorne

NIEDRIGE MORAL
(10-29 PP)

keine Wirkung

HOHE MORAL
(50-69 PP)

fiir je 4 Einheiten (Verteidigung):

+ 1 Schild nach vorne
gegen Rivalen (Angriff):
+1 Schwert fiir je 3 Einheiten.
gegen Nicht-Rivalen (Angriff):
+1 Schwert fiir je 4 Einheiten.

SEHR HOHE
MORAL
(70+ PP)

fiir je 3 Einheiten
(Verteidigung):
+ 1 Schild nach vorne

gegen Rivalen (Angriff):
Fiir alle 3 Einheiten:
+1 Schwert

gegen Nicht-Rivalen
(Angriff):

Fiir alle 4 Einheiten:
+1 Schwert

MORAL

OHNE
KOMMANDEUR

(umsonst)

Keine Boni auller

DURCHSCHNITTLICHER
KOMMANDEUR

Kauf: - 4 Gold,
Lohne: - 2 Gold

+ jede Einheit kann 2-mal

Terrain erneut Wiirfel (fiir PP)
SCHLECHTER BESSERER
KOMMANDEUR KOMMANDEUR
Kauf: - 6 Gold,
Kauf: - 2 Gold, Lohne: - 3 Gold

Lohne: - 1 Gold

keine Wirkung

+ jede Einheit darf einmal
gratis neu Wiirfeln

BRILLANTER
KOMMANDEUR

Kauf: - 8 Gold,
Léhne: - 4 Gold

+ jede Einheit hat
eine
Bewegungskapazitit
von 1 in Unterphase
BEWEGUNG-Spezial

KOMMANDOEBENEN -5
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R Mehrfarbiges Feld - wiirfeln Sie fiir jede Position|einen’braunen Wiirfel: 1,2,3 - gelb/griin X 4,5,6 - braun/tiirkis (markiert mit €inem roten Spielstein). E
0 Q
Verstar <
UOAIOSY 40P LINKE FLANKE MITTE RECHTE FLANKE kung | E
Zjesur
punﬂ (max. 5 Einheiten pro gelb/griinem Feld, (max. 6 Einheiten pro gelb/griinem Feld, (max. 5 Einheiten pro gelb/griinem Feld, 8
dAnEHIU] max. 3 Einheiten pro braun/tiirkisem Feld). max. 4 Einheiten pro braunem/tiirkisem Feld). max. 3 Einheiten pro braun/tiirkisem Feld). °
JJuSueuajuejorg ElnS teigerl Resel”Ven
N Verluste (3 Einheiten auf dem Spieltableau
Sunjs ur criu ol 9 : . \ .
Zyesurg fiir jede Einheit auf der Karte) Kavallerie, Flucht
uauonIsod Inj 2 Einheiten aufrunden, KI'I@gSClefanten
[qpZUeISapuIIN 1 Einheit abrunden , , ,
gpun Start mit 50% Energie. Energie: Kampf in Kampfrunde -25%,
uo3oIsuIyg

Reserven in Kampfrunde +

25%.




; Mehrfarbiges Feld - wiirfeln Sie fiir jede Position|einen’braunen Wiirfel: 1,2,3 - gelb/griin X 4,5,6 - braun/tiirkis (markiert mit €inem roten Spielstein). Velflldste
u
< .
= | Verstar
> kung LINKE FLANKE MITTE RECHTE FLANKE i)
angen!
.c (max. 5 Einheiten pro gelb/griinem Feld, (max. 6 Einheiten pro gelb/griinem Feld, (max. 5 Einheiten pro gelb/griinem Feld, Beweg%ng‘?
~ max. 3 Einheiten pro braun/tiirkisem Feld). max. 4 Einheiten pro braunem/tiirkisem Feld). max. 3 Einheiten pro braun/tiirkisem Feld). Verstdrkung?
Einsteigen / Reserven
. . . — NEIN
(3 Einheiten auf dem Spieltableau Verluste Sieg?
0 s | . . — JA
Flucht Kavallerie, fiir jede Einheit auf der Karte)
Kriegselefanten A
2 Einheiten aufrunden, Siegpunkte
, . . 1 Einheit abrunden A
Start mit 50% Energie. Energie: Kampf in Kampfrunde -25%, Prestigepunkte
Reserven in Kampfrunde +25%.






Platz fiir Einheiten, die durch
Spielsteine dargestellt werden
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o TR{EUT [l SOUVERANITAT DOMINANZ
| Kostet mindesten: Erreiche 10 SP,

s die Hlfte |
|der méglichen Steuereinnahmen |
des Steue! tgichtigen,
abgerundet (Si:ﬁl STEUERN). ‘
%szn i&\’\éareq b;zahlt mrd@n,%
kann jederzeit angeboten
[ werden, kann aber auch [
‘abgelehnt werdpq. Zahler -1 SP, ‘
Empfinger +2 SP A dndert
Siegziele.

J L

SchlieBe mit allen

Spielern im Spiel einen
Waffenstillstand fiir

di

ie ndchste Runde als

Empfinger oder Herr.

00 01

SPIELERTABLEAU
P2-9

kiindige sie an und

behalte sie dann

ZIELE DES SPIELS

eine Runde lang.

02

03 04

Erreiche zwei kleinere
Ziele, kiindige sie an
und behalte sie dann

eine Runde lang.

06

MACHT

08

BEDEUTUNG

Nach 5 Jahren
Spielzeit wirst du in
der Endwertung den
ersten Platz belegen.

09

[

T e L
LOSEGELD
Das gesamte potenzielle
‘Steuereinkomén?n des Zahlers
(siche STEUERN). Es ist nur
~ inGold zahtbar; nur in der
| Unterphase
HINTERLAND-Handel und
kann nicht abéehehnt werden.
| Zahler -1 SP, Empfinger +2
L SP A Andert Gewinnzicle.
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Baukosten 2x Bauge-
-1 schwindigkeit
(®)PP (®)PP
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90
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3+ Spieler: jeder hat ei!;en Rivalen. In einem Kampf

-

gegen einen Rivalen: 4 Einheiten = +1 SchweTL
usétzliche Rivalen konnen fiir 8 PP gekauft
werden. Gegen Rivalen 50% PP Gewinn.

Beim Pliindern des F

L

Ides eines Rivalen mit einer
_Siedlung +4 PP.

—

VASALLENSCHAFT

DiL Abtretung als Vasall iskjederzeil méglicil.
Man kann sie nicht ablehnen,| Dauerhafter Frieden.
Herr +2 SP A +8 PP; Vasall -1 SP A -8 PP. Die
Siégesziele werden Qe:’indeﬁ Jeder Vasall zahlt
dem Herrn 1/3 der Steuereinnahmen (abgerundet).

o H!L E
Mindestens die Hilfte des Bglig::n Steuereinkom

Spenders, abgerundet (siehe STEUF
nur in der Unterphase HINTERLAND-Handel, kann aber
abgelehnt werden. Spendf&; +1 SZ A +8 PP (Bedeutung +1

Punkt); Empfanger -8 PP (Bedeutung -2 Punkte).
| Waffenstillstand oder Rabatte fiir den Sieg. |

mens des
RN). Nur in Gold zahlbar;

ein

GEWONNENE
STEINE

Am Ende der KAMPF-Phase
PP werden hinzugefugt (gegen RIVALE +50%):

LI-Einheit zerstort +02 (+03)
Zerstorte / besetzte Werft +04 (+06)
Zerstorte Einheit eines anderen Typs +04 (+06)
Zerstortes / besetztes Dorf +08 (+12)
Zerstorte / besetzte Stadt +12 (+18)

Die Siegpunkte werden weiterhin vergeben
am Neujahrstag:
(+SP fiir jede im letzten Jahr zerstorte fremde
Einheit; -SP fiir jede im letzten Jahr zerstorte
eigene Einheit)

0-9 PP: +0/-0 SP
10-19 PP:  +1/-1 SP
20-29 PP:  +2/-2 SP
30+PP:  +3/-3SP

Einheiten und Gebéude bleiben bis zum Ende
des Spiels aus dem Spiel. Gilt nicht fiir
Spezialeinheiten.



Platz fiir Einheiten, die durch
Spielsteine dargestellt werden

+1 rot,= +1 Einheit
(2 LI-Einheiten = Cube
+ 1 rot)

+1 gelb = +3 Einheiten
(10 LI-Einheiten = Cube
+ 3 gelbe Einheiten)

TRIBUT

Kostet mindestens die Halfte
der moglichen Steuereinnahmen
des Steuerpflichtigen,
abgerundet (siche STEUERN).
Kann in Waren bezahlt werden,
kann jederzeit angeboten
werden, kann aber auch
abgelehnt werden. Zahler -1 SP,
Empfinger +2 SP A dndert
Siegziele.

SOUVERANITAT DOMINANZ SPIELERTABLEAU MACHT BEDEUTUNG
Spiseclggle?;rg;tisll Leirrllen Erreiche 10 SP, P2-9 Erreiche zwei kleinere Nach 5 Jahren
O e kiindige sie an und Ziele, kiindige sie an | Spielzeit wirst du in
die nichste Runde als behalte sie dann ZIELE DES SPIELS | und behalte sie dann | der Endwertung den
Empfénger oder Herr. eine Runde lang. eine Runde lang. ersten Platz belegen.

00 01 02

05
"

03 04 06 08 09

LOSEGELD

Das gesamte potenzielle
Steuereinkommen des Zahlers
(siche STEUERN). Es ist nur

in"Gold zahlbar; nur in der
Unterphase
HINTERLAND-Handel und
kann nicht abgelehnt werden.
Zahler -1 SP, Empfénger +2
SP A Andert Gewinnziele.

00 10 20

Baukosten 2x Bauge-
-1 schwindigkeit
30 40 60 70 80 90
(®@)PP (®@)PP

RIVALE

gegen einen Rivalen: 4 Einheiten = +1 Schwert.
Zusitzliche Rivalen konnen fiir 8 PP gekauft
werden. Gegen Rijvalen +50% PP Gewinn.
Beim Pliindern des Feldes eines Rivalen mit einer
Siedlung +4 PP.

3+ Spieler: jeder hat einen Rivalen. In einem Kampf|

VASALLENSCHAFT

Die Abtretung als Vasall ist jederzeit moglich.
Man|kann sie nicht ablehnen| Dauerhafter Frieden.
Herr +2 SP A +8 PP; Vasall -1 SP A -8 PP. Die
Siegesziele werden geédndert. Jeder Vasall zahlt
dem Herrn 1/3 der Steuereinnahmen (abgerundet).

Mindestens die Halfte des moglichen Steuereinkommens des
Spenders, abgerundet (siche STEUERN). Nur in Gold zahlbar;
nur in der Unterphase HINTERLLAND-Handel, kann aber
abgelehnt werden. Spender +1 SP A +8 PP (Bedeutung +1
Punkt); Empfanger -8 PP (Bedeutung -2 Punkte). Kein
Waffenstillstand oder Rabatte fiir den Sieg.

GEWONNENE

STEINE

Am Ende der KAMPF-Phase
PP werden hinzugefiigt (gegen RIVALE +50%):

LI-Einheit zerstort

Zerstorte / besetzte Werft

Zerstorte Einheit eines anderen Typs
Zerstortes / besetztes Dorf

Zerstorte / besetzte Stadt

+02 (+03)
+04 (+06)
+04 (+06)
+08 (+12)
+12 (+18)

Die Siegpunkte werden weiterhin vergeben

am Neujahrstag:

(+SP fiir jede im letzten Jahr zerstorte fremde
Einheit; -SP fiir jede im letzten Jahr zerstorte

eigene Einheit)

0-9 PP: +0/-0 SP
10-19 PP:  +1/-1 SP
20-29 PP:  +2/-2 SP
30+PP:  +3/-3SP

Einheiten und Gebéude bleiben bis zum Ende
des Spiels aus dem Spiel. Gilt nicht fiir

Spezialeinheiten.



Platz fiir Einheiten, die durch
Spielsteine dargestellt werden

+1 rot,= +1 Einheit
(2 LI-Einheiten = Cube
+ 1 rot)

+1 gelb = +3 Einheiten
(10 LI-Einheiten = Cube
+ 3 gelbe Einheiten)

TRIBUT
Kostet mindestens die Halfte
der moglichen Steuereinnahmen
des Steuerpflichtigen,
abgerundet (siche STEUERN).
Kann in Waren bezahlt werden,
kann jederzeit angeboten
werden, kann aber auch
abgelehnt werden. Zahler -1 SP,
Empfinger +2 SP A dndert
Siegziele.

SOUVERANITAT

Schliee mit allen
Spielern im Spiel einen
Waffenstillstand fiir
die ndchste Runde als
Empfinger oder Herr.

DOMINANZ

Erreiche 10 SP,
kiindige sie an und
behalte sie dann
eine Runde lang.

SPIELERTABLEAU
P2-9

MACHT

Erreiche zwei kleinere
Ziele, kiindige sie an
und behalte sie dann

eine Runde lang.

BEDEUTUNG

Nach 5 Jahren
Spielzeit wirst du in
der Endwertung den
ersten Platz belegen.

ZIELE DES SPIELS

00 01 02

05
"

03 04 06 08 09

LOSEGELD

Das gesamte potenzielle
Steuereinkommen des Zahlers
(siche STEUERN). Es ist nur

in"Gold zahlbar; nur in der
Unterphase
HINTERLAND-Handel und
kann nicht abgelehnt werden.
Zahler -1 SP, Empfénger +2
SP A Andert Gewinnziele.

00 10 20

Baukosten 2x Bauge-
-1 schwindigkeit
30 40 60 70 80 90
(®@)PP (®@)PP

RIVALE

3+ Spieler: jeder hat einen Rivalen. In einem Kampf|

gegen einen Rivalen: 4 Einheiten = +1 Schwert.
Zusitzliche Rivalen konnen fiir 8 PP gekauft
werden. Gegen Rijvalen +50% PP Gewinn.

Beim Pliindern des Feldes eines Rivalen mit einer

Siedlung +4 PP.

VASALLENSCHAFT

Die Abtretung als Vasall ist jederzeit moglich.
Man|kann sie nicht ablehnen| Dauerhafter Frieden.
Herr +2 SP A +8 PP; Vasall -1 SP A -8 PP. Die
Siegesziele werden geédndert. Jeder Vasall zahlt
dem Herrn 1/3 der Steuereinnahmen (abgerundet).

Mindestens die Halfte des moglichen Steuereinkommens des
Spenders, abgerundet (siche STEUERN). Nur in Gold zahlbar;
nur in der Unterphase HINTERLLAND-Handel, kann aber
abgelehnt werden. Spender +1 SP A +8 PP (Bedeutung +1
Punkt); Empfanger -8 PP (Bedeutung -2 Punkte). Kein
Waffenstillstand oder Rabatte fiir den Sieg.

GEWONNENE

STEINE

Am Ende der KAMPF-Phase
PP werden hinzugefugt (gegen RIVALE +50%):

LI-Einheit zerstort

Zerstorte / besetzte Werft

Zerstorte Einheit eines anderen Typs
Zerstortes / besetztes Dorf

Zerstorte / besetzte Stadt

+02 (+03)
+04 (+06)
+04 (+06)
+08 (+12)
+12 (+18)

Die Siegpunkte werden weiterhin vergeben

am Neujahrstag:

(+SP fiir jede im letzten Jahr zerstorte fremde
Einheit; -SP fiir jede im letzten Jahr zerstorte

eigene Einheit)

0-9 PP: +0/-0 SP
10-19 PP:  +1/-1 SP
20-29 PP:  +2/-2 SP
30+PP:  +3/-3SP

Einheiten und Gebéude bleiben bis zum Ende
des Spiels aus dem Spiel. Gilt nicht fiir

Spezialeinheiten.



Platz fiir Einheiten, die durch
Spielsteine dargestellt werden

+1 rot,= +1 Einheit
(2 LI-Einheiten = Cube
+ 1 rot)

+1 gelb = +3 Einheiten
(10 LI-Einheiten = Cube
+ 3 gelbe Einheiten)

TRIBUT

Kostet mindestens die Halfte
der moglichen Steuereinnahmen
des Steuerpflichtigen,
abgerundet (siche STEUERN).
Kann in Waren bezahlt werden,
kann jederzeit angeboten
werden, kann aber auch
abgelehnt werden. Zahler -1 SP,
Empfinger +2 SP A dndert
Siegziele.

SOUVERANITAT DOMINANZ
SchlieBe mit allen
Spielern im Spiel einen

Waffenstillstand fiir
die ndchste Runde als
Empfinger oder Herr.

00 01 02

Erreiche 10 SP,
kiindige sie an und
behalte sie dann
eine Runde lang.

SPIELERTABLEAU
P2-9

ZIELE DES SPIELS

=

03 04

Erreiche zwei kleinere

MACHT BEDEUTUNG

Nach 5 Jahren
Spielzeit wirst du in
der Endwertung den
ersten Platz belegen.

Ziele, kiindige sie an
und behalte sie dann
eine Runde lang.

06 08 09

LOSEGELD

Das gesamte potenzielle
Steuereinkommen des Zahlers
(siche STEUERN). Es ist nur

in"Gold zahlbar; nur in der
Unterphase
HINTERLAND-Handel und
kann nicht abgelehnt werden.
Zahler -1 SP, Empfénger +2
SP A Andert Gewinnziele.

00 10 20

Baukosten 2x Bauge-
-1 schwindigkeit
(@)PP (®@)PP

60 70 80 90

RIVALE

3+ Spieler: jeder hat einen Rivalen. In einem Kampf|

gegen einen Rivalen: 4 Einheiten = +1 Schwert.
Zusitzliche Rivalen konnen fiir 8 PP gekauft
werden. Gegen Rijvalen +50% PP Gewinn.
Beim Pliindern des Feldes eines Rivalen mit einer
Siedlung +4 PP.

VASALLENSCHAFT

Die Abtretung als Vasall ist jederzeit moglich.
Man|kann sie nicht ablehnen| Dauerhafter Frieden.
Herr +2 SP A +8 PP; Vasall -1 SP A -8 PP. Die
Siegesziele werden geédndert. Jeder Vasall zahlt
dem Herrn 1/3 der Steuereinnahmen (abgerundet).

Mindestens die Halfte des moglichen Steuereinkommens des
Spenders, abgerundet (siche STEUERN). Nur in Gold zahlbar;
nur in der Unterphase HINTERLLAND-Handel, kann aber
abgelehnt werden. Spender +1 SP A +8 PP (Bedeutung +1
Punkt); Empfanger -8 PP (Bedeutung -2 Punkte). Kein
Waffenstillstand oder Rabatte fiir den Sieg.

GEWONNENE
STEINE

Am Ende der KAMPF-Phase
PP werden hinzugefugt (gegen RIVALE +50%):

LI-Einheit zerstort +02 (+03)
Zerstorte / besetzte Werft +04 (+06)
Zerstorte Einheit eines anderen Typs +04 (+06)
Zerstortes / besetztes Dorf +08 (+12)
Zerstorte / besetzte Stadt +12 (+18)

Die Siegpunkte werden weiterhin vergeben
am Neujahrstag:
(+SP fiir jede im letzten Jahr zerstorte fremde
Einheit; -SP fiir jede im letzten Jahr zerstorte
eigene Einheit)

0-9 PP: +0/-0 SP
10-19 PP:  +1/-1 SP
20-29 PP:  +2/-2 SP
30+PP:  +3/-3SP

Einheiten und Gebéude bleiben bis zum Ende
des Spiels aus dem Spiel. Gilt nicht fiir
Spezialeinheiten.



SCHOTTEN, IREN
(Hibernia):
Der Fischfang ist immer
erfolgreich. Im Kampf
auflerhalb Hibernias: +50%

PIKTEN

(Caledonia):
LI kann durch unpassierbare
(schwarze) Grenzen.

INSULANER

(Inseln)
Héfen bringen eine Belohnung
von +3 an Steuern oder Festen

ETRUSKER

(mindestens ein Dorf in
Etrurien ist fiir die

KARTHAGER

Kann keine LI-Einheiten
rekrutieren. Soldner alternative
Kosten: -10 PP A -1 Gold.

GRIECHEN

Die Flotte besteht aus 2
Einheiten von Schiffen. Héafen

oo oo govommape s, | Vollounes Foid S8V | s+ I o bk pusvailoroderity | Karbage fld o ]| tingn e Beomi von
(kann mit einem Bonus gegen (anstelle von +1 SVS). Risiko eines Schiffbruchs. Phase d STEU]JERN P tell dg dritten Dorf +3 an Steuern oder Festen statt
einen Rivalen kombiniert Feld mit brauner Farbe: +1 SVS B @igr 0 lzrtlzsi;efl ]e)sang bc:en im(l);ne:ie +2.
i (anstelle von +0 SVS). P ohne einé Schweir%eherde)
ROMER KELTEN GERMANEN ILLYRIEN KELTEN ROMER
(Britannia): (Britannia) Die Mindestal}zahl der Einl}eiten ﬁ§r
Kann keine LI-Einheiten rekrutieren. (Britannia) Jedes NEUJAHR konnen Sie 1 (Boni gelten nur in Ilyrien) 3 Threr anfinglichen 5 g:‘b]ige?. z';)nE Elﬁ;ti“irsr;alglg %?C]‘:;%Tf:;lrg

Alternative Kosten fiir S6ldner: -10
PP A -1 Gold. Die Mindestanzahl
der Einheiten fiir den Bau von
Dorfern und Stidten wird halbiert.
(1 Einheit statt 2 fiir Dorfer, 2
Einheiten statt 4 fiir Stédte).

Schwere Infanterie kann auch bauen.

Sie beginnen mit 1 Schafherde
und 2 Schweineherden.
Vollbraunes Feld: +2 SVS
(statt +1 SVS).

Feld mit Braun: +1 SVS
(statt +0 SVS).

schwere Infanterieeinheit in Belgien

zum Standardpreis kaufen/ausbilden.

Belgica ist dauerhaft neutrales Feld
(= hier wird nicht gekdmpft).
Volltiirkises Feld: +2 SV (statt +1
SVS). Feld mit tiirkiser Farbe: +1
SVS (statt +0 SVS).

STARTBONI - BRITANNIA

LI kann durch unpassierbare
(schwarze) Grenzen.
Vollbraunes Feld: +2 SVS
(anstelle von +1 SVS).
Feld mit brauner Farbe: +1 SVS
(anstelle von +0 SVS).

LI-Einheiten sind erfahren.
Pliinderungen auflerhalb
deines Heimatlandes
mindern nicht das Prestige.
(-4 PP/Feld), sondern erhoht
es (+4 PP/Feld).

Einheiten statt 4 fiir Stadte).
Schwere Infanterie kann auch bauen.
(Das Rom-Feld ist nur fiir 1 Spieler

verfiigbar. Er kann 1 Stadt anstelle von
3 Dorfern bauen. Sie starten dann ohne
Schweineherde und mit nur 3
LI-Einheiten).

STARTBONI - ITALIA - P1 -13



