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Einleitung

Das Spiel Hispania versucht 1500 Jahre spanische Geschichte
zwischen 400 v. C. und 1100 n. C. zu simulieren. Wihrend dieser
Zeit fielen verschiedene Vélkerschaften und Imperien in Spanien
ein, versuchten sich dort niederzulassen und die bisher dort
herrschenden Schichten zu verdringen oder zu unterdriicken.
Doch zumeist konnten sich die neuen Herren nicht lange halten
und wurden von nachdringenden Vélkern besiegt. Hispania
endet bevor die Reconquista, die “Riick“eroberung des muslimi-
schen Spaniens durch das christliche Spanien, begann.

Jeder Spieler schliipft in Hispania nicht nur in die Rolle eines
Herrschers oder eines Volkes, sondern kontrolliert fiinf oder
sechs Volker. Die Vélker erscheinen, versuchen mdglichst gut
abzuschneiden und verschwinden wieder im Staub der Ge-
schichte.

Wahrend des gesamten Spieles sammelt der Spieler mit allen
seinen Vélkern Siegpunkte. Wer am Ende des Spieles die meisten
Punkte gesammelt hat, darf sich Sieger nennen.

Um dem Spiel einen anndhernd historischen Ablauf zu sichern,
ist es notwendig, dag fiir einige V6lker Sonderregeln gelten. Die
Regeln sind daher in zwei Abschnitte unterteilt: Die Grund-
regeln, die immer gelten und die Sonderregeln fiir einzelne
Vélker. Es ware giinstig, wenn sich alle Spieler mit allen Sonder-
regeln vertraut machten, auch fiir die Vélker, diesie nicht spielen.
Nur wenn man weif}, welche Méglichkeiten die anderen haben,
kann man sich darauf einstellen. Die Regeln sollten einmal von
vorne bis hinten gelesen werden. Die zahlreichen Querverweise
sind nur fiir den Gebrauch im Zweifelsfall gedacht, um das
Auffinden bestimmter Stellen zu erleichtern.

Material

Folgende Dinge geh6ren zu einem vollstindigen Hispania Spiel:
Der Spielplan: Der Spielplan zeigt - wer hitte es gedacht - Spani-
en. Das Land ist in 40 spanische und 3 auBerspanische Provinzen
eingeteilt. Die Provinzen(in den Regeln auch Gebietegenannt)
sind durch schwarze Linien begrenzt. In jeder spanischen Pro-
vinzstehtder Nameder Provinz (im folgenden wird ein Provinzen-
name immer kursiv geschrieben), eine schwarze Zahl (der
Einkommenswert der Provinz, vgl. Abschnitt 2.) und in manchen
Provinzen eine umkringelte Zahl (die Anzahl der Einheiten, die
in diesem Feld versorgt werden konnen, vgl. Abschnitt 4). Zu
Spanien gehéren auch zwei Inselprovinzen (Mallorca und Ibiza).
Die Provinzen Afrika, Gascogne und Narbonne zihlen nicht zu
Spanien. Siesind nur als “Aufmarschgebiete” eingezeichnet. Aus
diesen Regionen drdngen die neuen Vélker nach Spanien (vgl.
Abschnitt 9).

Manche Provinzen gelten als “Berg-
felder”, sie sind durch die Zeichnung
von kleinen Bergen gekennzeichnet, wie
z.B. Granada. Die Bergfelder sind wichtig
fir die Bewegung und die Anzahl der

0,5 Einheiten, die in diesem Feld versorgt
Casteflon werden konnen.
bl G

Zwischen Cddizbzw. Gibraltar und Afrika sowie zwischen Valencia
und Mallorca, Denia und Ibiza und Ibiza und Mallorcabefinden sich
Pfeile, um anzuzeigen, da8 diese Meerengen leicht zu iiberque-
ren sind.

Auf dem Spielplan sind drei Fliisse ein-
gezeichnet (Ebro im Norden, Duero in der
Mitte und Tajo im Siiden). Die Fliisse sind
fir den Kampf von Bedeutung, sie haben
keinen Einfluf auf die Bewegung. Ein Flu8
trennt auch immer zwei Provinzen
voneinander.

Die gepunktete Linie trennt verschiedene
- Regionen auf dem Plan.

Es gibt folgende Regionen: Nordspanien zu der die Provinzen
Galicien, Porto, Duero, Asturien, Kantabrien, Leon, Tierra de Campos,
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Baskenland, Altkastilien, Pamplona gehdren. Mittelspanien mit:
Lusitanien, Salamanca, Alcdntara, Avila, Madrid, Calatayud, Cuenca.
Stidspanien mit: Lissabon, Badajoz, Algarve, Sierra Morena, Sevilla,
Cddiz, Gibraltar, Cérdoba, Toledo, La Mancha, Granada und Ost-
spanien mit: Cartagena, Denia, Valencia, Mallorca, Ibiza, Castellén,
Tortosa, Zaragoza, Huesca, Barcelona, Pyreniien West und Ost.
Zudem befindet sich auf dem Spielplan die Zugreihenfolge der
Voélker und die Einkommenstabelle.

Spielsteine: Jeder Spieler bekommt alle Spielsteine einer Farbe
(rot, griin, blau oder gelb). Auf den Spielsteinen steht jeweils, zu
welchem Volk die Einheit geh6rt sowie eine Zeichnung, die den
TypderEinheit darstellt. Zu Rot gehéren: Iberer, Rémer, Hispano-
Romanos (abgekiirzt als Hisp.-Rom.), Sweben, Franken, Leon,
Valencia.

Zu Griin gehoren: Galicier, Basken, Vandalen, Muslime, Sevilla,
Navarra, Berber,

Zu Gelb gehoren: Kelten, Kantaberer, Westgoten, Kastilien,
Granada, Al Cid,

Zu Blau gehdren: Karthager, Lusitaner, Alanen, Byzanz, Almora-
viden, Badajoz, Zaragoza.

Die Zusammenstellung der Volker zu einer bestimmten Farbe
hat keine ethnischen, religiosen, politischen oder esoterischen
Hintergriinde. Jeder Spieler soll nur wihrend des gesamten
Spieles jederzeit mindestens ein Volk fiihren und ungefihr die
gleichen Spielanteile erreichen.

Dabei ist zu beachten, daf viele Vélker den gleichen oder dhnli-
che Namen haben wie eine spanische Provinz, beispielsweise:
Valencia, Galicier, Basken(land), Sevilla, Kantaberer, (Alt)kastilien,
Granada, Lusitaner, Zaragoza.

Es gibt folgende Spielsteintypen (falls im folgenden Begriffe
auftauchen, die noch unklar sind, nicht drgern, nur wundern, sie
werden spiter noch erklért und sind nur fiir das spétere 'nach-
schlagen’ hier aufgefiihrt.) Fiir die Zusammenfassung aller Re-
geln fiir die Einheiten vgl. Abschnitt 10, Seite. 12

Infanterie: Auf den Infanteriespielsteinen
ist ein Fuf8soldat abgebildet und der Name
des Volkes, zu dem er gehort. Jedes Volk
hat sein eigenes Bild, die Einheitenbesitzen
aber trotz der unterschiedlichen Bilder die

Kelten gleichen Eigenschaften. Infanterie ist der
vorherrschende Typ, fast alle Volker besit-
zen Infanterie und die meisten haben nur
Infanterie.

E Elite: Auch hier ist ein FuSsoldat abgebil-

det, allerdings steht in der rechten oberen
Ecke ein “E”. Vélker, die Eliteeinheiten
besitzen, haben keine Infanterieeinheiten.
Nur zwei Voélker verfiigen iiber Eliteein-
heiten: Romer (rot) und Almoraviden (blau).

Ritter: Hier ist das Bild eines Reiters zu
erkennen. Die Ritterspielsteine sind groger
alsdie Infanterie Einheiten. Nur christliche
Volker haben Ritter: Kastilien, A1 Cid (gelb),
Navarra (griin), Leon, Franken (rot).

ranken

Reiter Auch hier ist eine Reiterfigur zu
erkennen. Nur drei Vélker haben Reiter-
einheiten: Alanen (blau), Muslime und
Sevilla (griin). Reiter sind

Festungen: Festungen sind unbewegliche
Stiitzpunkte. Die verschiedenen Bilder sind
wie bei der Infanterie ohne Bedeutung, alle
st~ Festungen haben die gleichen Werte. Nur

~ [folgende Voélker besitzen Festungen:
Westgoten, Muslime, Sevilla, Navarra,
Kastilien, Leon, Badajoz, Zaragoza,

Franken




Franken, Valencia, Granada, Al Cid und
Almoraviden. Festungen zahlen nicht zum
Bevélkerungslimit hinzu aber zum
Versorgungslimit, jedoch nur als eine Ein-
heit.

Kastelle: Kastelle sind unbewegliche Stiitz-
punkte. Nurder Rémer und der Hisp.Rom.
(rot) verfiigen {iber Kastelle. Kastelle diir-
fen sich nicht bewegen und kimpfen wie
die romischen Einheiten (bis Runde 5
einschl. als Elite, werden also von Infante-
rie nur bei einer 6 getroffen, und ab Runde
6 wie Infanterie des Hisp. Rom.). Kastelle
kénnen nicht gekauft werden, sondern er-
scheinen in allen Gebieten, die der Rémer
inden Runden 4 oder 5 durchzieht oder in
denen er nach der Kampfphase steht. Die
Kastelle zdhlen nicht zum Bevolkerungs-
limit hinzu, aber zum Versorgungslimit.

Einkommensmarker: Die meisten Vélker
bekommen Einkommen aus den vonihnen
besetzen Gebieten (vgl. Abschnitt 2). Um
Ersparnisse anzuzeigen, wird ein Einkom-
mensmarker auf der Einkommenstabelle
(auf dem Spielplan) gesetzt. Karthager, R6-
mer, Vandalen und Almoraviden haben
keinen Einkommensmarker. Leon, Kasti-
+4 lien, Navarra, Franken, Muslime, Sevilla,
% Granada und Valencia haben zwei Einkom-
T mensmarker. Aufdem zweiten Marker steht
Sevﬂla “+4”. Dieser Marker wird benutzt, wenn
das entsprechende Volk mehr als 4 Ein-
kommen angespart hat. (Vgl. Abschnitt 2).

Feldherren: Manche Vélker besitzen be-
sondere Einheiten, die einzelne Persénlich-
keiten darstellen, die diese Volker gefiihrt
haben. Diese Einheiten zeigen den Namen
des Feldherren und einen Kopf. Wann die
Roland einzelnen Volker jeweils einen Feldherren
haben, kann manden Zetteln mit dem SpreL-
ABLAUF entnehmen.

Zusatzlich ist auf den Einheiten einiger Volker ein Halbmond
abgebildet “)“. Dieser Halbmond zeigtan, daBdasentsprechende
Volk sich zum mohammedanischen Glauben bekennt. Dies ist
wichtig fiir die Siegpunkte.

SchlieBlich sollten zu jedem Spiel von Hispania vier einzelne
Zettel gehoren. Jeder dieser Zettel enthilt auf der einen Seite den
SPIELABLAUF, auf der anderen Seite jeweils fiir eine Farbe die
SIEGPUNKTE, die der Spieler mit seinen verschiedenen Vélkern
erreichen kann.

Dasf es noch Regeln fiir Hispania gibt, sei nur kurz erwihnt, sie
werden gerade gelesen.

Spielvorbereitung

Zuerst sollte man vier Personen zusammenbringen, die genii-
gend Zeit mitbringen, um Hispania zu spielen. Alle vier sollten
die Regeln gut kennen und sich ohne grofle Schwierigkeiten
darauf einigen, wer welche Farbe fiihrt. (Wenn man sich nicht
einigen kann, sollte man Zusatzregel 13.1. verwenden).

Danach muf man sich entscheiden, welche Variante gespielt
werden soll. Es gibt vier verschiedene Spiele, die sich durch ihre
Spieldauer unterscheiden (vgl. Abschnitt 12).

Je nach Variante werden dann die zu Beginn des Spieles vorhan-
denen Einheiten auf das Brett gelegt. Auf der letzten Seite der
Regeln steht der STARTAUFBAU. In jedes Feld kommen eine oder
mehrere Einheiten. Spielt man Variante A oder D, kommen z.B.
3 rémische Elite Einheiten nach Cartagena. Spiclt man Variante B
oder C, kommt nur eine karthagische Einheit nach Cartagena.
Wenn alle Einheiten plaziert wurden, beginnt das Spiel entspre-
chend der Zugreihenfolge.

g
ie

Sevilla

Grundregeln
1. Zugrei [

Hispania wird in Spielrunden gespiclt. Eine Spielrunde stellt
einen unterschiedlich langen realen Zeitraum dar, zwischen 10
und 500 Jahren, je nachdem, ob in dieser Zeit viel oder wenig
passierte.

Wihrend jeder Spielrunde ist jedes Volk, das zur Zeit Einheiten
auf dem Spielbrett hat oder in dieser Runde Einheiten bekommt,
einmal am Zug. Jedes Volk fiihrt dabei folgende Phasen aus:

1. Einkommen berechnen und neue Einheiten erwerben.
Neue Einheiten aufstellen.

Bewegen und Kontrolle des Versorgungslimits.

ol E )

Kampfen und Kontrolle des Versorgungslimits in den
Kampfprovinzen.

5. Kontrolle des Bevolkerungslimits.

Alle fiinf Aktionen sind jeweils an das Volk gebunden, das zur
Zeitan der Reiheist, nicht an eine Farbe. Der Spieler, der das Volk
fiihrt, kann die Einheiten dieses Volkes ziehen, aufbauen etc. Er
darf aber nicht Einheiten beniitzen, die zu einem seiner anderen
Vélker gehoren. Werden Einheiten eines Volkes in ein Feld mit
Einheiten eines anderen Volkes derselben Farbe gezogen, miis-
sen sich diese bekimpfen (vgl. Abschnitte 5 und 6).

Nachdem ein Volk alle fiinf Aktionen ausgefiihrt hat, ist das
folgende Volk mit allen fiinf Aktionen an der Reihe. Wenn alle
Vélker, die noch Einheiten auf dem Brett haben, an der Reihe
waren, ist eine Runde beendet und die folgende Runde beginnt.
Wenn ein Spieler in einer Runde mehrere Vélker fiihrt, ist er
dementsprechend mehrmals in einer Runde an der Reihe, aber
jeweils mit einem anderen Volk.

Beispiel: Als erstes Volk ist der Karthager (blau) am Zuge. Der
Spieler der Blau fiihrt, darf nun als Karthager seine Einheiten
bewegen, mit ihnen kdmpfen, neue Einheiten ins Spiel bringen
usw. Er darf aber nicht die anderen blauen Einheiten (z.B.
Lusitaner) bewegen oder mit ihnen kdmpfen. Nachdem der
Karthager an der Reihe war, folgt der Galicier (grin). Nun darf
der entsprechende Spieler die galicischen Einheiten fiihren aber
keine baskischen Einheiten .

Zugreihenfolge (in Klammern steht jeweils die Farbe der Spielst-
eine). Die Zugreihenfolge ist auch auf dem Spielplan abgedruckt:

ks Karthager (blau)
2. Galicier (griin)
3. Kantaberer (gelb)
4. Lusitaner (blau)
5; Basken (grin)
6. Kelten (gelb)
7. Iberer (rot)
8. Roémer (rot)
9. Hispano Romanos (Hisp.Rom.) (rot)
10. Vandalen (griin)
11. Alanen (blau)
12. Sweben (rot)
13. Westgoten (gelb)
14. Byzanz (blau)
15. Muslime (grin)
16. Franken (rot)
17. Badajoz (blau)
18. Zaragoza (blau)
19. Navarra (grin)
20. Leon (rot)
21. Kastilien (gelb)
22. Sevilla (grin)
23. Valencia (rot)
24, Granada (gelb)
25.  AlICid (gelb)
26. Almoraviden (blau)
Es passiert hdufig, daB ein Volk, das an der Reihe ware, keine
Einheiten mehr oder noch keine auf dem Brett hat. In solchen

Fillen wird das entsprechende Volk einfach libersprungen.



2. Einkommen berechnen

Wenn ein Volk an der Reihe ist, muB es zuerst sein Einkommen
berechnen. Einkommen erhilt ein Volk aus allen spanischen
Gebieten, die es besetzt hat. Ein Gebiet ist besetzt, wenn eine
cigene Einheit (egal welchen Typs) in dem Feld steht. In jedem
spanischen Feld steht eine schwarze Zahl, z.B. “2” in Valencia
oder ”0,5” in Ibiza oder “1” in Mallorca. Dies ist das Einkommen
des Volkes, wenn es dieses Feld besetzt hilt. Es ist egal, mit
wievielen Einheiten das Volk in dem entsprechenden Feld steht,
manbekommtimmer nurdiesen Wert. (Dieumkringelten Zahlen
haben nichts zu tun mit dem Einkommen, sie geben Auskunft
tber die Anzahl der Einheiten, die in diesem Feld stehen diirfen,
vgl. Abschnitt 4).

Das Einkommen aus allen Gebieten wird zusammengerechnet.
Fir dieses Einkommen kann sich das Volk neue Einheiten kau-
fen. Wenn der Spieler keine neuen Einheiten kaufen will, bzw.
wenn ein Rest {ibrig bleibt, wird dieser Rest auf der Einkom-
menstabelle mit dem Einkommensmarker eingetragen. Die
Einkommenstabelle befindet sich auf dem Spielplan. In der fol-
genden Runde wird das gesparte Einkommen zu dem neuen
Einkommen hinzugerechnet.

Beispiel: Galicien hat zu Beginn seines Zuges Einheiten in Galicien
(Einkommenswert 1), Asturien (1), Leon (1) und Tierra de Campos
(0.5) stehen. Esbekommtalso 3,5 Einkommenspunkte. Da Galicien
aber aus der letzten Runde noch 2 Einkommenspunkte gespart
hat, stehen ihm nun 5,5 Punkte zur Verfiigung.

Manche Vélker diirfen nur bis zu 4 Einkommenspunkte sparen,
manche bis zu 8. Dies hangt davon ab, ob sie Festungen bzw.
Ritter bauen kénnen. Ein Volk mit Ritter- bzw. Festungs-
spielsteinen darf bis zu 8 Einkommenspunkte sparen. Um das
anzuzeigen, haben diese Volker zusitzlich einen Einkommens-
marker “+4”. Bei z.B. 6 gesparten Einkommenspunkte wird der
“+4” Einkommensmarker auf die Spalte mit der “2” gesetzt.
Wennein Volk neuins Spiel kommt, erhilt es zuerst kein Einkom-
men, es kontrolliert ja auch noch kein Gebiet. Es hat auch kein
Einkommenangespart. Einige V6lkerbekommen tiberhauptkein
Einkommen, dies sind: Karthager, Rémer, Vandalen und Almo-
raviden. Byzanz bekommt nur das aufgerundete halbe Einkom-
men. Der Rest wird - sozusagen - an den byzantinischen Kaiser
verschifft. Die Westgoten und die Muslime erhalten nur Einkom-
men in Gebieten mit Festungen und durch Unterworfene (vgl.
Abschnitt 2.2 und 11).

Ab wann ein Volk, das zu Beginn des Spieles nicht auf dem Brett
ist, Einkommen bekommt, findet sich auf dem Zettel SPIELABLAUF.

2.1.  Kaufen neuer Einheiten

Infanterie kostet 4 Einkommenspunkte, Ritter 6 und Festungen 8.
Reiter, Feldherren, Eliteeinheiten und Kastelle kénnen nicht ge-
kauft werden, sondern erscheinen nach festen Regeln. (vgl. die
Abschnitte 3.2. “Nachschub” und 9 “Spielablauf”).

Nicht jedes Volk darf jeden Einheitentyp erwerben. Grundsitz-
lich gilt, da man nur die Einheiten kaufen darf, von denen man
auch Spielsteine besitzt. Z.B. hat Galicien (grin) nur Infanterie,
deswegen kann es auch nur Infanterie Einheiten kaufen.

Jedem Volk steht nur eine begrenzte Anzahl von Spielsteinen zur
Verfligung. Wenn alle diese Einheiten auf dem Brett sind, kann es
keine weiteren Einheiten aufbauen. Es darf bis zum Maximum
sparen (4 bzw. 8). Alles dartiber verfillt.1

Ein Spieler darf freiwillig auf sein Einkommen verzichten. Das
Einkommen eines Volkes darf aber nicht zu einem anderen Volk
transferiert werden, auch nicht wenn beide Vélker dem gleichen
Spieler gehéren. Wenn ein Volk sein Einkommen nicht verwerten
kann oder will, verfallt es.

Wenn ein Volk gentigend Einkommen hat, kann es in einer
Runde mehrere Einheiten kaufen, auch verschiedene Einheiten
gleichzeitig.

1. Auf der letzten Seite steht, wieviele Einheiten jedes Volk beniitzen darf.
Bei der Produktion desSpieles wurden fiir die meisten Vélker zusatzliche
Einheiten beigelegt, als kleiner Service, falls einmal ein Spielstein in ein
Glas Wein fallt ... .
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Beispiel: Kastilien besitzt folgende Gebicte: Altkastilien, Leon,
Auvila, Tierra de Campos, Salamanca, Alcdntara und Madrid es be-
kommt also 8 Einkommenspunkte, zusétzlich hat es 2,5 Ein-
kommen gespart. Kastilien kann in dieser Runde also insgesamt
10,5 Einkommen ausgeben. Dafiir kénnte es eine Festung kaufen
(kostet 8, der Rest von 2,5 wiirde wieder gespart), cinen Ritter
kaufen (und 4,5 sparen) oder einen Ritter und eine Infanterie (und
0,5 sparen), oder 2 Infanterie (und 2,5 sparen). Wenn der Spieler
iiberhaupt keine Einheiten erwirbt, kann er nur maximal 8
Einkommenspunkte sparen, die restlichen 2,5 wiirden verfallen.

2.2. Einkommen durch Unterworfene

Die Westgoten und die Muslime bekommen zusatzlich zu ihrem
normalen Einkommen auch Einkommen durch Vélker, die sie
unterworfen haben (vgl. Abschnitt 11 und 9.6.). Die Unterworfe-
nen missen jeweils die Halfte ihres Einkommens (abgerundet
auf 0.5) an ihren Herrscher abtreten. Dies geschieht in der Ein-
kommensphase des unterworfenen Volkes. Wenn dadurch das
Einkommen des Herrschers iiber 4 bzw. 8 Punkte (vgl. Abschnitt
2.1.) steigt, kann er sofort eine Einheit kaufen, die er allerdings
erst wenn eran der Reiheist aufbauen darf. Solange wird die neue
Einheit irgendwo neben der Karte hingelegt. Die angesparten
Einkommenspunkte werden entsprechend verringert.

Beispiel: Der Westgote hat die Basken unterworfen. Wenn die
Basken am Zug sind, bekommen sie nur die halben Einnahmen
(aufgerundet), in diesem Fall sind es 2 Punkte. Die andere Hilfte
bekommt der Westgote. Dieser hat schon 3 Einkommenspunkte
angespart, insgesamt nun 5. Da er nur 4 Punkte ansparen darf,
bekommt er nun eine Infanterieeinheit (den einzige Einheiten-
typ, den er kaufen kann, vgl. Abschnitt 11.3.). Die neue Einheit
kann der Westgote aber erstaufbauen, wenn er selber am Zug ist.
Der Westgote hat nun nur noch 1 Einkommenspunkt gespart.

Neue Ej 1 ufst
Es gibt zwei Moglichkeiten fiir ein Volk, neue Einheiten zu
bekommen: Zum einen durch Kauf, zum anderen durch Nach-
schub. In Phase 2 werden gekaufte Einheiten und Nachschub auf
das Spielbrett gestellt.

3.1. Aufstellen gekaufter Einheiten

Die gekauften Einheiten diirfen nur in den Gebieten aufgebaut
werden, die dem Volk schon gehéren. Nachdem die Einheiten
aufgebaut wurden, kénnen sie sich nach den gleichen Regeln
bewegen und kimpfen wie die schon vorher vorhandenen Ein-
heiten.

Es darf maximal eine Einheit in jeder spanischen Provinz aufge-
baut werden, in der schon eigene Einheiten desselben Volkes
stehen. In leeren Gebieten darf nicht aufgebaut werden. Aufer-
dem darf in keinem Feld aufgebaut werden, in dem das Versor-
gungslimit (vgl. Abschnitt 4) schon iiberschritten wurde.

3.2. Nachschub

Auf den Zetteln mit “SPIELABLAUF” steht in welcher Runde wel-
ches Volk was fiir einen Nachschub bekommt und woher. Dieser
Nachschub erscheint immer, auch wenn das Volk schon alle
Einheiten verloren oder noch gar keine Einheiten bekommen hat.
Der Nachschub muf nicht bezahlt werden, man bekommt die
Einheiten, ohne dafiir Einkommen ausgeben zu miissen. Der
Nachschub wird wie die gekauften Einheiten in Phase 2 aufge-
baut, allerdings gelten fiir ihn andere Regeln.

Es gibt verschiedene Arten von Nachschub. Am haufigsten be-
kommt ein Volk eine bestimmte Anzahl von Einheiten aus einem
der “Aufmarschgebiete” (Afrika, Gascogne, Narbonne oder von
See). Wenn die Einheiten von Gascogne oder der Narbonne kom-
men, gelten die normalen Bewegungsregeln, allerdings diirfen
alle neuen Einheiten in dem entsprechenden Feld aufgebaut
werden. Es gibt kein Versorgungslimit beim Aufbau von Nach-
schub inden Aufmarschgebieten. Allerdings missen alle Einhei-
ten in dieser Runde das entsprechende Feld verlassen. Das Auf-
marschgebiet zdhlt nicht zur Bewegung hinzu.

Beispiel: in Runde 6 bekommt der Swebe (rot) 13 Infanterie und



Hermerich aus der Gascogne. Der Spicler darf alle 13 Einheiten
und Hermerich in der Gascogne aufbauen. Am Ende der Runde
miissen aber alle 13 Einheiten sowie Hermerich die Gascogne
verlassen. Da der Swebe in Runde 6 eine Invasion hat (vgl.
Abschnitt 9.1.) darf er zweimal ziehen und muf8die Einheiten erst
am Ende der zweiten Bewegungsphase aus der Gascogne entfernt
haben.

Bei einem Nachschub von See miissen die Einheiten an einem
Kistenfeld landen (diese Provinz ist das erste Feld der Bewe-
gung). AlsKiistenfelder gelten: Valencia, Denia, Cartagena, Gibraltar,
Cddiz, Sevilla, Mallorca, Ibiza - zur Kennzeichnung sind vor diesen
Provinzen Ankersymbole eingezeichnet. Nicht als Kiistenfelder
gelten alle anderen Felder (auch Granada, Algarve und Castelldn,
siesind durch ein durchgestrichenes Ankerzeichen gekennzeich-
net). Auf See gilt zwar kein Versorgungslimit, aber alle Einheiten
des Nachschubs miissen landen. Sie diirfen sich nach der Lan-
dung noch weiterbewegen. Als erstes Feld der Bewegung gilt die
Kiistenprovinz.

Eine Ausnahme dazu bildet die “Seehoheit”. Ein Volk, das in
einer Rundedie “Seehoheit” besitzt, darf Einheiten auf See stehen
lassen. (vgl. Abschnitt 5.6.)

Wenn Einheiten aus Afrika kommen, gelten dhnliche Regeln wie
bei einer Seelandung. Die Einheiten diirfen allerdings nur in
Cddiz oder Gibraltar landen. Cddiz bzw. Gibraltar gelten als erstes
Feld der Bewegung. Die Einheiten diirfen sich dann aber noch
weiter bewegen.

Beispiel: In Runde 18 erscheinen die Almoraviden aus Afrika. Sie
diirfen keine Einheiten in Afrika stehen lassen. Das erste Feld der
Bewegung ist Cddiz oder Gibraltar.

Eine andere Form von Nachschub ist bei den Rémern in Runde 5
und den Franken in Runde 13 zu finden. Beide diirfen dann nur
neue Einheiten ins Spiel bringen, wenn die Anzahl der Einheiten
auf dem Brett unter eine bestimmte Zahl gesunken ist. Damit
wird simuliert, daf die beiden Vdélker ihr Zentrum auflerhalb
Spaniens hatten und die spanischen Feldherren nur begrenzt
Truppen zur Verfiigung gestellt bekamen. Die neuen Truppen
starten in den Aufmarschgebieten, die auf dem Zettel SPIELABLAUF
angegeben sind.

Beispiel: in Runde 5 darf der Rémer seine Einheiten auf 13
aufstocken. Wenn er zu Beginn seines Zuges nur noch 10 Einhei-
ten auf dem Spielbrett hat, bekommt er 3 Einheiten, hat er nur
noch 7 Einheiten, erscheinen sogar 6 Einheitenals Nachschubvon

See.

Als Nachschub kann man ebenfalls einen Feldherren bekommen.
Diese Einheiten werden dann entsprechend auf einem Feld auf-
gebaut, das dem Spieler schon gehort. Feldherren bleiben, wenn
nicht ausdriicklich anders auf dem Zettel SPIELABLAUF erwahnt,
nur eine Runde. Danach verschwinden sie wieder und zwar zu
Beginn der Phase 2 ihres Volkes.

Beispiel: In Runde 12 bekommt der Franke den Feldherren Ro-
land. Roland mu8 in Narbonne aufgestellt werden. Zu Beginn der
frankischen Phase 2 in Runde 13 verschwindet Roland wieder,
wenn er nicht vorher vernichtet wurde.

4. Versorgungslimit

In jeder Provinz diirfen sich nur eine bestimmte Anzahl von
Einheiten aufhalten, da nur eine begrenzte Anzahl versorgt wer-
denkann. AmEndeder Bewegungsphase und nach einem Kampf
muf ein Spieler darauf achten, wieviele Einheiten er in jeder
Provinz stehen hat.

In einer normalen Provinz diirfen nur 3 Einheiten stehen, in einer
Gebirgsprovinz sogar nur zwei Einheiten.

Bei einigen Provinzen wird von dieser Regel abgewichen. Auf
den entsprechenden Gebieten befindet sich jeweils eine
umkringelte Zahl, die das Vcrsorgungslimit angibt.

In La Mancha, Sierra Morena, und Mallorca diirfen nur 2 Einheiten

stehen, obgleich dies normale Felder sind und in Ibiza sogar nur
cine Einheit.

In Granada diirfen, obgleich es ein Gebirgsfeld ist, 3 Einheiten
stehen, in Sevilla, Toledo und Cdrdoba 4 Einheiten.

Feldherren zahlen nicht zu dem Versorgungslimit hinzu. Festun-
gen zdhlen nur als eine Einheit, es darf aber nur eine Festung pro
Feld stehen.

Das Versorgungslimit wird immer erstam Ende der Bewegungs-
phase kontrolliert. Wahrend der Bewegung diirfen beliebig vicle
Einheiten durch ein Feld ziehen. Am Ende der Bewegungsphase
wird das Versorgungslimit in allen Gebieten kontrolliert, in
denen nur Einheiten aus dem aktiven Volk stehen. Provinzen, in
denen Einheiten zweier Volker gleichzeitig stehen, werden erst
nach dem Kampf kontrolliert. Die Anzahl der Einheiten, die man
in ein Gebiet ziehen darf, in dem schon gegnerische Einheiten
stehen ist aber auch begrenzt (vgl. weiter unten 4.3.).

Wenn sich in einem Gebiet am Ende der Bewegungsphase mehr
Einheiten als erlaubt befinden, werden die zusitzlichen Einhei-
ten ersatzlos vernichtet.

Beispiel: In Madrid diirfen 3 Einheiten stehen. Wihrend der
Bewegungsphase bewegt der Spieler 6 Einheiten hindurch, was
erlaubt ist, er 1aBt aber zudem noch 4 Einheiten in dem Feld
stehen. Nachdem er alle Einheiten bewegt hat, muf8 er eine
Einheit vernichten. Wenn von den 4 Einheiten zumindest eine
Einheit ein Feldherr gewesen ware, miifSite er keine Einheit ab-
bauen, da Feldherren nicht hinzugezahlt werden.

Stehen in Madrid nach der Bewegungsphase Einheiten verschie-
dener Vélker, wiirde erst nach dem Kampf das Versorgungslimit
kontrolliert.

4.1. Hauptstadt

Jedes Volk darf jederzeit ein Gebiet zu seiner Hauptstadt (oder
seinem Konigssitz, Hofgebiet, wie immer man es nennen will)
erklaren. In der Hauptstadt darf eine Einheit zusatzlich stehen.
Statt normalerweise 2 Einheiten diirfen sich in einem Gebirgsfeld
3 Einheiten nach der Bewegungsphase befinden, wenn es, zur
Hauptstadt erklart wird, in einem normalen Feld 4 statt 3 Einhei-
ten und in Toledo oder Cdrdoba sogar 5 Einheiten. Auch wahrend
eines Zuges darf eine neue Hauptstadt definiert werden. Falls
dann aber in der alten Hauptstadt zu viele Einheiten stehen,
miissen eventuell dort sofort (!) Einheiten vernichtet werden.
Eine neue Hauptstadt darf auch wahrend des Zuges eines ande-
ren Volkes erkldrt werden. Es ist also méglich, eine Hauptstadt
nachtréglich zu erkliren, um damit eigene Einheiten zu retten,
die sich zurilickziehen miissen. In die Hauptstadt darf sich eine
Einheit mehr als normalerweise erlaubt zuriickziehen (vgl. 4.3).
Die Hauptstadt bringt ebenso Vorteile beim Aufbau, da dort eine
Einheit mehr als normal dort aufgebaut werden darf (vgl. 4.2).

Beispiel: Wenn ein Spieler Galicien zu seinem Hofgebiet erklart,
diirfen dort 3 Einheiten stehen. Wenn spater Galicien von einem
anderen Volk angegriffen wird und sich der Verteidiger zurtick-
ziehen will, kann er ein anders Gebiet (z.B. Duero) zum Hofgebiet
erkldren und dann dort eine Einheit mehr als normal halten.

4.2. Versorgungslimit und Aufbau

Gekaufte Einheiten diirfen nur in Gebieten aufgebaut werden, in
denen das Versorgungslimit vor dem Aufbau noch nicht tiber-
schritten wurde, d.h. wihrend der Aufbauphase darf das
Versorgungslimit um eins iiberschritten werden. Da dieses erst
am Ende der Bewegungsphasc kontrolliert wird, ist noch genii-
gend Zeit, zusatzliche Einheiten wegzubewegen. Wenn z.B. in
Galicien (Versorgungslimit 2) zwei Einheiten stehen, ist das Limit
noch nicht tiberschritten, man darf dort eine Einheit aufbauen.
Stehen aber 3 Einheiten dort, ist das Limit tiberschritten und es
darf keine Einheit aufgebaut werden.

Im Hofgebiet (vgl. vorigen Abschnitt) darf eine Einheit mehr als
normal aufgebaut werden. Wenn z.B. Toledo das Hofgebict ist,
kann in dem Feld eine Einheit aufgebaut werden, selbst wenn
dort bereits 5 Einheiten stechen (Das normale Versorgungslimit in
Toledo ist 4, als Hauptstadt hat Toledo ein Versorgungslimit
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von 5). Allerdings gilt weiterhin die Regel, daB nur eine Einheit
pro Feld aufgebaut werden darf (vgl. Abschnitt 3.1.).

Der Nachschub kann in den sogenannten Aufmarschgebieten
(Narbonne, Gascogne, Afrika oder von See) beliebig aufgebaut
werden, muf aber in der gleichen Runde das Gebiet verlassen.

4.3.Versorgungslimit-Regeln im Kampf

Angriff

Ein Angriff ist die Bewegung eigener Einheiten in eine Provinz,
in der schon Einheiten eines anderen Volkes stehen, auch wenn
beide dieselbe Farbe haben.

Das Versorgungslimit muf auch bei den Angriffen beachtet
werden. Normalerweise diirfen nur genausoviele Einheiten ein
Gebiet angreifen, wie in dem Gebiet das Versorgungslimit be-
tragt, plus einer zusitzlichen Einheit. Bei einem Angriff darf also
das Versorgungslimit iiberschritten werden. [Man kann sich dies
so vorstellen, daf bewuflt mehr Truppen mitgenommen werden,
als dort versorgt werden kénnten, da man davon ausgeht, daf
Einheiten verloren gehen]. Ein Gebiet in dem das Versorgungsli-
mit 3ist kbnnen daher nur4 Einheiten angreifen. Dabei ist es egal,
wieviele gegnerische Einheiten in dem Feld stehen. Auch Hof-
gebiete diirfen nur mit einer Einheit iiber dem normalen Versor-
gungslimit angegriffen werden, d.h. wenn ein Gebirgsfeld Hof-
gebiet ist und dort drei Einheiten stehen, diirfen trotzdem nur
maximal drei gegnerische Einheiten angreifen.

Wenn bei einem Angriff ein Feldherr dabei ist, oder wenn der
Spieler eine Invasion hat (vgl. Abschnitt 5.1. und 9.1), darf er mit
zwei Einheiten tiber dem normalen Versorgungslimit angreifen.
[Hier nun wiederum gelingtes den Feldherren oder wihrend der
Invasion, die Truppen besser zu motivieren].

Am Ende der Kampfphase wird das Versorgungslimit in den
umkdmpften Provinzen kontrolliert. Nach einem Kampf diirfen
nur Einheiten eines Volkes in einer Region stehen (vgl. Abschnitt
6). Die Anzahl der Einheiten die am Ende der Kampfphase in
einer Region stehen diirfen, werden von dem Versorgungslimit
bégrenzt (Ausnahme wieder die Hauptstadt), d.h. es gelten die
gleichen Regeln wie in der Bewegungsphase. Stehen dort mehr
Einheiten, werden diese sofort vernichtet. Wenn ein Angreifer
also mit mehr Einheiten angreift als in der Provinz das
Versorgungslimit betrégt, kann es passieren, daf er die zusitzli-
chen Einheiten nach dem Kampf vernichten mu8, insofern er
keine Verluste wahrend des Kampfes hatte.

Beispiel: Der Alane will Madrid angreifen, dort stehen zwei
gegnerische Infanterie. Der Alane darf normalerweise nur mit 4
Einheiten in Madrid angreifen, da dort das Versorgungslimit 3
betrdgt. Wenn der Alaneeinen Feldherrn mitnimmt, bzw. gerade
eine Invasion durchfiihrt, darf er mit 5 Einheiten angreifen. Nach
dem Kampfmufder Spieler zihlen, wieviele Einheiten er noch in
Madrid stehen hat, sind dies mehr als 3 Einheiten, miissen die
uberzahligen vernichtet werden (bzw. es ist méglich, Madrid zur
Hauptstadt zu erkliren, um dann 4 Einheiten dort stehen zu
lassen).

Riickzug
Will sich eine Einheit im Kampf zuriickziehen (vgl. Abschnitt

6.6), darf siedies nur tun, wenn sie in ein Gebiet zieht, in dem das
Versorgungslimit noch nicht iiberschritten ist. Siedarfsich also in
ein Gebiet zuriickziehen, in dem genausoviele Einheiten stehen,
wie das Versorgungslimit zuldft, auch wenn dadurch anschlie-
Bend mehr Einheiten dort stehen als erlaubt. Weitere Einheiten
diirfenaber in dieses Feld nicht mehr ziehen. Da die Riickziigedie
letzten Aktionen des Zuges eines Volkes sind, kann es passieren,
daB in einem Gebiet mehr Einheiten stehen als erlaubt, bis der
Spieler wieder an der Reihe ist. In der folgenden Bewegungs-
phase mug der Spieler aber die zusitzlichen Einheiten aus dem
Feld herausziehen, oder sie sind vernichtet. Wenn man sich in
seine Hauptstadt zuriickziehen will, darf man sogar zwei Einhei-
ten uber das normale Versorgungslimit hineinzichen (eine zu-
sdtzlich fir die Hauptstadt).

Beispiel: Kastilien zieht eine Einheit aus Madrid nach Avila zu-
rick, dort stehen schon zwei Einheiten. Das Versorgungslimit
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betragt in Avila, einem Gebirgsfeld, zwei, daher darf Kastilicn
eine Einheit nach Auvila zuriickziehen. Eine weitere Einheit darf
sich aber nicht nach Avila zuriickziehen, es sei denn, es handelt
sich um die Hauptstadt.

4.4. Zusammenfassung der Versorgungsregeln

Das Versorgungslimit muB am Ende der Bewegungsphase in
allen Gebieten ohne fremde Einheiten und am Ende der Kampf-
phase inallen umkadmpfen Regionen beachtet werden. Man darf
bei Angriffen, Aufbauten und beim Riickzug das normale Ver-
sorgungslimit um jeweils eine Einheit tiberschreiten. Inder Haupt-
stadt kann zusitzlich eine Einheit stehen, aufgebaut werden oder
sich zurtickziehen. Bei Invasionen oder mit einem Feldherren
diirfen sogar zwei Einheiten zusatzlich angreifen.

B

Ein Spieler darf wihrend der Bewegungsphase seines Volkes
alle, einige oder keine einzige Einheit seines Volkes bewegen.
Die Einheiten werden von einer benachbarten Provinz zur nich-
sten gezogen, es diirfen keine Felder iibersprungen werden. Die
Anzahl der Felder, die sich eine Einheit bewegen kann, hingt
vom Typ der Einheit ab.

Infanterie darf sich 2 Felder pro Runde bewegen,

Elite drei Felder,

Reiter vier Felder,

Feldherren drei Felder, wenn sie von Elite begleitet werden 4
Felder, mit Reiterei sogar 5 Felder.

Festungen und Kastelle diirfen sich iiberhaupt nicht bewegen.
Die Bewegung einer Einheit wird zusitzlich durch die Land-
schaft begrenzt, durch die sie zieht, die Anwesenheit fremder
Einheiten oder eines eigenen Feldherren.

Egal wie weit eine Einheit ziehen darf, sie muf sofort stehen
bleiben, sobald sie ein Gebirgsfeld betritt. [Ausnahme: Einheiten,
die von einem Feldherren begleitet werden, vgl. Abschnitt 5.1].
Fliisse haben keinerlei Einflu auf die Bewegung.

Wenn eine Einheit ein Feld betritt, in dem sich eine oder mehrere
gegnerische Einheiten befinden muf sie in dem Fc;ld mit den
gegnerischen Einheiten stehen bleiben. [Ausnahme: Uberrennen,
vgl. Abschnitt 5.4] In allen Gebieten mit Einheiten verschiedener
Volker finden nach der Bewegungsphase Kimpfe statt.
Bewegungspunkte diirfen nicht angespart oder von einer Einheit
zu einer anderen Einheit transferiert werden.

Wihrend der Bewegung gilt kein Versorgungslimit, d.h. es diir-
fen beliebig viele Einheiten durch ein eigenes Gebiet ziehen.
Wieviele Einheiten am Ende einer Bewegungsphase in einem
Gebiet stehen bleiben diirfen, bzw. wieviele Einheiten in ein
gegnerisches Gebiet hineinziehen diirfen ist durch das Versor-
gungslimit begrenzt (vgl. Abschnitt 4).

Beispiel: Eine Infanterieeinheit darf sich 2 Felder weit bewegen.
Wenn sie in Madrid steht, darf sie sich nach Toledo und von dort
nach Cérdoba bewegen, dann ist Schluf. Steht in Toledo eine
gegnerische Einheit, miifite sie schon in Toledo stehen bleiben und
diirfte sich nicht weiter bewegen. Wenn die Infanterie sich aber
von Madrid nach Avila bewegt, ist die Bewegung sofort beendet,
da dies ein Gebirgsfeld ist.

5.1. Feldherren und Bewegung

Wenn ein Feldherr mit einer Einheit zieht, verbessern sich ihre
Bewegungsméglichkeiten. Infanterie, Elite und Reiter kénnen
sich jeweils ein Feld mehr als normal bewegen, also Infanterie 3
Felder, Elite 4 Felder und Reiter 5 Felder. Dies gilt nur, wenn die
Einheit die gesamte Bewegung mit dem Feldherren zusammen
durchfiihrt. Zudem miissen die Einheiten nicht stehen bleiben,
wenn sie ein Gebirgsfeld betreten. Aber auch Einheiten, die mit
einem Feldherrn ziehen, miissen stehen bleiben, wenn sie ein
Feld mit Einheiten eines anderen Volkes betreten.

Der Feldherr darf Einheiten unterwegs ‘stehen’ lassen, er darf
aber nicht Einheiten 'abholen’.

Wenn ein Feldherrallein zieht, darf er drei Felder weit gehen und
muf nicht im Gebirge stehen bleiben.



Beispiel: im obigen Beispiel kénnte die Infanterie aus Madrid,
wenn sie von einem Feldherr begleitet wird, nach Toledo, dann
nach Cdrdoba und schlieBlich nach Gibraltar zichen. Allerdings
nur, wenn keine gegnerischen Einheiten in Toledo oder Cérdoba
stehen. Die Infanterie konnte aber auch mit Feldherr uber Avila
und Altkastilien nach Kantabrien ziehen - vorausgesetzt es stehen
keine gegnerischen Einheiten im Weg. Wenn zwei Einheiten in
Madrid mit einem Feldherren stehen, diirfen sie zuerst nach
Altkastilien ziehen, dort eine Einheit stehen lassen und dann nach
Kantabrien.

5.2. Bewegung iiber Eckpunkte

An vier Stellen der Karte treffen vier Gebiet in einem Punkt
zusammen (Galicien - Asturien - Porto -Duero und La Mancha -
Madrid - Valencia - Cuenca und Pyrenden West - Ost - Narbonne -
Gascogne und Zaragoza - Tortosa - Chastellon - Cuenca). Es ist nicht
erlaubt tiber “Eck” zu ziehen, also z.B. von Madrid nach Valencia
oder von Duero nach Galicien. Man darf aber normal von Duero
nach Porto und dann nach Galicien ziehen.

5.3. Bewegung in den Aufmarschgebieten

In den Aufmarschgebieten darf am Ende der eigenen Runde
keine eigene Einheit stehen bleiben, es ist aber erlaubt, wahrend
der Bewegung durch Gascogne und Narbonne zu ziehen. Wenn
Einheiten von Spanien nach Afrika ziehen, sind sie aus dem Spiel
und koénnen nicht zurtickziehen. Man darf sich in Aufmarsch-
gebiete nicht zurtickziehen.

5.4. Uberrennen

Diesist eine Ausnahme zu der Regel, da man indem Feld stehen
bleiben mus, in dem sich feindliche Einheiten befinden.

Wenn es dem Angreifer moglich ist, doppelt so viele Einheiten in
ein Feld zu bringen, wie dort gegnerische Einheiten stehen, darf
er mit allen weiteren Einheiten durch dieses Feld ziehen, die
gegnerischen Truppen gelten als ‘gebunden’. Die Einheiten, die
die gegnerischen Einheiten gebunden haben, diirfen sich diese
Runde nicht mehr bewegen. Nach der Bewegungsphase findet in
diesem Feld ein normaler Kampf statt. Es ist egal, welchen Typ
die gegnerischen Einheiten haben [Ausnahme: Festungen s.u.].
Beim Uberrennen darf das Versorgungslimit fiir Angriffe nicht
libertreten werden (vgl. Abschnitt 4.3 und 6).

Beispiel: in Toledo steht eine einzelne gegnerische Einheit. Wenn
man nun selber zwei eigene Einheiten in das Feld bewegt, diirfen
weitere eigene Einheiten durch Toledo in benachbarte Felder
ziehen. Wiirden zwei gegnerische Einheiten in Toledo stehen,
miifte man mit vier Einheiten angreifen, bevor weitere Einheiten
durch dieses Feld ziehen diirften. Stinden drei Einheiten in
Toledo, konnte man diese Einheiten nicht iberrennen, da hierfiir
6 Einheiten notwendig wdren, und das Versorgungslimit in
Toledo nur 4 betrédgt, so daf man nur mit 5 Einheiten angreifen
darf.

Wenn sich bei den gegnerischen Einheiten eine Festung befindet,
benétigt man zum Uberrennen nur die gleiche Anzahl von Ein-
heiten, wieder Gegner dort hat, inklusive der Festung. Dies ist ein
Nachteil der Festungen. Sie sind leichter zu tiberrennen.

Beispiel: Wenn in Toledo eine gegnerische Festung und 2 Infante-
rie stehen, bendtigt man nur 3 eigene Einheiten, um den Gegner
zu uberrennen.

5.5.  Benutzen von Meerengen

Zwischen einigen spanischen Provinzen und den Inseln Mallorca
und Ibiza sind Pfeile auf der Karte eingezeichnet. Diese Pfeile
sollen anzeigen, daf an diesen Stellen das Meer leicht zu tiber-
winden ist. Es ist daher méglich, z.B. von Valencia nach Mallorca
zu ziﬂehcn, ohnedafdas Volk eine Seehoheit besitzt. Allerdingsist
die Uberquerung dieser Meerengen sehr zeitaufwendig. Daher
darf eine Einheit in einer Runde keine andere Bewegung ausfiih-
ren als die Uberquerung der Meerenge. Die Einheit muB zu
Beginn der Bewegung auf einem Feld stehen, auf das ein Pfeil
zeigt und steht dann am Ende der Bewegung auf dem entspre-
chend gegeniiberliegenden Feld.

Das gleiche gilt fiir die Bewegung zwischen Spanien und Afrika.
Allerdings dirfen sich Einheiten, die als Nac‘ihschub aus Afrika
kommen (Muslime, Almoraviden) nach dem Ubersetzen normal
bewegen. Daserste Feld ihrer Bewegung wire Cddizoder Gibraltar.
Will eine Einheit von Spanien nach Afrika ibersetzten (Vandalen),
so mufB die Einheit zu Beginn der Runde in Cddiz bzw. Gibraltar
stehen.

5.6.  Bewegung auf See

Es gibt nur ein einziges Seefeld. Landeinheiten diirfen normaler-
weise nicht auf das Seefeld ziehen, sie wiaren dann sofort vernich-
tet. Einige Vélker bekommen aber iiber See ihren Nachschub.
Wenn Einheiten als Nachschub iiber See kommen, sind entspre-
chende Transportschiffe immer dabei, sie sind aber fiir das Spiel
ohne Bedeutung und deshalb gibt es fiir sie keine eigenen Spielst-
eine. Einheiten, die als Nachschub tiber See kommen, miissen in
der gleichen Runde in einem Kiistenfeld landen sonst wiirden sie
vernichtet. Kiistenfelder sind: Valencia, Denia, Cartagena, Gibraltar,
Cddiz, Sevilla, Mallorca, Ibiza - zur Kennzeichnung sind vor diesen
Provinzen Ankersymbole eingezeichnet. Das Kiistenfeld ist das
erste Feld der Bewegung.

Wenn ein Volk SEEHOHEIT besitzt (Byzanz in Runde 9 und die
Muslime in Runde 12), darf es Einheiten auf See stehen lassen,
oder Einheiten, die schon auf Land waren wieder auf See ziehen
oder bei einem Kampf Einheiten in einem Kiistenfeld auf See
zurtickziehen. Es ist aber nicht erlaubt, eine Einheit von Land auf
See und in der gleichen Runde wieder auf Land zu ziehen.

Beispiel: Der Muslime hat in Runde 12 Seehoheit. Er darf eine
Einheit, die in Valencia steht auf See ziehen, allerdings nicht in
der gleichen Runde wieder auf ein Landfeld. In Runde 13 besitzt
der Muslime keine Seehoheit daher wire die Einheit vernichtet,
wenn sie am Ende der Bewegungsphase immer noch auf See
steht. Eine Einheit des Muslimen, die in Runde 13 auf See zieht,
ware sofort vernichtet.
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Nach der Bewegung findet Kampf in allen Provinzen statt, in
denen Einheiten zweier V6lker stehen. Das gerade ziehende Volk
gilt als Angreifer, das andere als Verteidiger. Der Angreifer kann
sich entscheiden, in welcher Reihenfolge er seine Kimpfe durch-
fithrt. Der Kampf findet in jeder Provinz getrennt von den Kamp-
fen in den anderen Provinzen statt. Jede Provinz bildet also
sozusagen eine Schlacht. Erst nachdem der Kampf in einer Pro-
vinz beendet ist, beginnt der Kampf in der nachsten Provinz.
Der Kampf in einer Provinz findet in Kampfrunden statt. In jeder
Kampfrunde wiirfelt jede Seite fiir jede ihrer Einheiten mit einem
Wiirfel. [Ausnahme: Jede Festung wiirfelt mit bis zu 3 Wiirfeln,
Feldherren haben keinen eigenen Wiirfel.]

Fiir jede Einheit mug festgelegt werden, gegen welchen Typ von
Einheit sie kimpft. Es gibt Unterschiede, ob man gegen Ritter
oder gegen Infanterie kimpft (vgl. Abschnitt 6.2).

Beide Seiten wiirfeln gleichzeitig. Danach wird festgestellt, wie
oft eine Seite getroffen hat. Man trifft mit einer Einheit, wenn man
einen bestimmten Wert erreicht. Der Wert hingt vom Typ der
eigenen Einheit, dem Typ der gegnerischen Einheit, der Anwe-
senheit eines Feldherren und dem Geldndetyp in der Provinz ab.
Fiir jeden Treffer wird normalerweise eine gegnerische Einheit
aus dem Spiel genommen (sie ist vernichtet, kann aber wieder
neu gekauft werden). Festungen sind erst beim dritten und Ritter
beim zweiten Treffer vernichtet.

Nachjeder Kampfrunde kann sich eine Seite zurtickziehen (siehe
Abschnitt 6.6). Zieht sich niemand zuriick und haben beide Seiten
noch Einheitenim Kampf, wird eine weitere Runde gekdmpft, bis
entweder eine Seite vollig vernichtet ist oder sich eine Seite
vollstindig zuriickgezogen hat.

6.1. Treffer

Ob man trifft, hangt davon ab, welchen Typ von Einheit man hat,
welchen Typ der Gegner hat, ob ein Feldherr in der Provinz steht
und ob man in cinem Gebirgsfeld ist. Die moglichen Ergebnisse
sind inder Kampftabelle zusammengefaBt. Zuerst stellt man fest,
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ob der Kampf in einer Bergprovinz oder einer normalen Provinz
stattfindet. Inden Berggebieten treffen Angreifer schlechterals in
den normalen Provinzen.

Dann entscheidet man, welche Einheit gegen welchen Gegner
kdmpft, und sieht in der Kampftabelle nach. Die oberste Spalte
zeigt den eigenen Typ, Zilen darunter den Einheitentyp des
Gegners.

Beispiel: Die Infanterieeinheit in einem normalen Feld trifft einen
Ritter bei einem Wurf von 6, eine Infanterie bei einem Wurf von
5 oder 6. Greift man jedoch mit einer Infanterie eine gegnerische
Infanterie in einem Gebirgsfeld an, trifft man nur noch bei einer
6.

6.2.  Kampftabelle

Angreifer:
angreifende Infanterie oder Elite

treffen verteidigende Infanterie in normalen Gebieten 5-6
treffen verteidigende Infanterie in Gebirgsgebieten 6
treffen verteidigende Elite, Ritter oder Festungen 6
treffen verteidigende Reiter in normalen Gebieten 5-6

angreifende Reiter

treffen verteidigende Infanterie in normalen Gebieten 36
treffen verteidigende Infanterie in Gebirgsgebieten 6
treffen verteid. Ritter, Festungen, Elite in normal. Gebieten 4-6
treffen verteid. Ritter, Festungen und Elite in Gebirgsgeb. 6

angreifende Ritter

treffen verteidigende Infanterie in normalen Gebieten 4-6
treffen verteidigende Infanterie in Gebirgsgebieten 5-6
treffen verteidigende Elite, Ritter, Festungen 5-6
treffen verteidigende Reiter in normalen Gebieten 4-6
treffen verteidigende Ritter in Gebirgsgebieten 6

Verteidi

verteidigende Infanterie o. Elite 0. Reiter 0. Festungen

treffen angreifende Infanterie in normalen Gebieten 5-6
treffen angreifende Infanterie in Gebirgsgebieten 5-6
treffen angreifende Reiter (im Angriff), Ritter 6
verteidigende Ritter

treffen angreifende Infanterie in normalen Gebieten 4-6
treffen angreifende Infanterie in Gebirgsgebieten 4-6
treffen angreifende Reiter oder Ritter in normalen Gebieten5-6
treffen Ritter in Gebirgsgebieten 5-6

Feldherren geben +1 zum Wiirfel fiir alle eigenen Einheiten.

Kastelle kimpfen wie die rémischen bzw. Hisp.Rom. Einheiten
(bis Runde 6 als Elite, danach wie Infanterie).

Berber werden von allen Einheiten nur bei einer 6 getroffen und
treffen alle anderen Einheiten bei einer 5 oder 6 (egal
gegen wen und in welchem Gebiet und ob mit oder ohne
Feldherr)

Reiter zahlen in der Verteidigung wie Infanterie.

Festungen haben 3 Angriffswiirfel und benétigen 3 Treffer.

Ritter haben 1 Angriffswiirfel aber benétigen 2 Treffer.

Wenn der Angreifer einen Flu8 uberquert, +1 zum Wiirfelwurf
fir alle Verteidiger in der ersten Kampfrunde.

Infanterie, Festungen und Eliteeinheiten treffen in normalen
Gebieten gegnerische Infanterie bei einem Wurf von 5 oder 6,
gegnerische Ritter, Festungen und Reiter im Angriff oder Elite-
einheiten treffen sie nur bei einer 6.

Festungen sind schwerer als Infanterie zu treffen erst beim drit-
ten Treffer sind sie vernichtet und Festungen haben 3 Angriffs-
wirfel. Wenn eine Festung einen Treffer bekommen hat, besitzt
sie nur noch 2 Angriffswiirfel. Nach dem 2. Treffer hat sie nur
noch einen Angriffswiirfel nach dem 3. Treffer ist sie vernichtet.
Festungen werden nach der Vernichtung nicht vom Brett ge-
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nommen, da sie wieder aufgebaut werden konnen. (vgl. Ab-
schnitt 9.5.) Zum Zeichen, da die Festung zerstért wurde, wird
sieeinfach umgedreht. Wenn eine Festung in einem Kampf nicht
vernichtet wurde, ist sie nach dem Kampf, egal ob sie einen oder
zwei Treffer erhalten hat, wieder aufgebaut, hat also wieder 3
Angriffswiirfel. Dies gilt auch, wenn sofort danach in der glei-
chen Runde das niachste Volk das gleiche Feld angreift oder wenn
bei einer Invasion (vgl. 9.1.) in der ersten Phase die Festung nicht
erobert werden konnte und in der zweiten Phase erneut die
gleiche Festung angegriffen wird. Wihrend eines Kampfes wird
die Festung nicht wieder aufgebaut von Kampfrunde zu Kampf-
runde.

Eliteeinheiten wiirfeln wie Infanterieeinheiten, sind aber schwe-
rer zu treffen, werden z.B. von Infanterie nur bei einer 6 getroffen.
Ritter treffen in normalen Gebieten um eins besser als Infanterie,
also bei einer 4, 5 oder 6 gegnerische Infanterie; gegnerische
Reiter im Angriff, Festungen und Elite treffen sie mit 5 oder 6.
Ritter haben nur einen Angriffswiirfel, sind aber erst nach dem
zweiten Treffer vernichtet. Nach dem ersten Treffer diirfen sie
sich nicht mehr zuriickziehen (Ritterehre), kénnen aber noch
normal kimpfen.

Ritter werden von Infanterie, Elite oder Festungen nur bei einer
6 getroffen werden, zudem halten sie zwei Treffer aus, bevor sie
zerstort werden.

EinReiter trifft im Angriffin einem normalen Feld eine Infanterie
bei einer 3, 4, 5 oder 6, Festungen, Elite und Ritter trifft er im
Angriff bei 4, 5 oder 6.

Verteidigt ein Reiter oder kimpft er im Gebirge, so wird er wie
eine Infanterie behandelt.

Reiter im Angriff sind schwerer zu treffen als Reiter, die verteidi-
gen, z.B. von gegnerischer Infanterie nur bei einer 6 .
Feldherren haben keinen eigenen Wiirfel, sie geben stattdessen
Vorteile fiir die anderen eigenen Einheiten. Wenn ein eigener
Feldherr im Feld steht, bekommt jede eigene Einheit +1 zu jedem
Wiirfelwurf, d.h. eine Infanterie oder Elite trifft bei einem Wurf
von 4,5,6 und ein Reiter bei einem Wurf von 2-6. Stehen zwei
eigene Feldherren im gleichen Feld, bekommen die eigenen
Einheiten trotzdem nur +1 zu ihren Wiirfeln, die Feldherren
erganzen sich also nicht.

Kastelle kimpfen immer so, wie die entsprechenden rémischen
Einheiten. D.h. bis Runde 5 kiimpfen die Kastelle wie die romi-
schen Eliteeinheiten, sie werden also von normaler Infanterie nur
bei einer 6 getroffen. Ab Runde 6 kimpfen Kastelle so wie die
Hisp.Rom Infanterie, sie werden also bei einer 5 oder 6 getroffen.
Es miissen erst alle anderen Einheiten des Rémers bzw. Hisp.
Rom. besiegt werden (oder sich zuriickziehen), bevor der Ro-
mer/Hisp.Rom. ein Kastell bei einem gegnerischen Treffer her-
ausnehmen mufl bzw. darf.

6.3. Gebirgsfelder

Wenn der Verteidiger in einem Gebirgsfeld steht, werden alle
seine Einheiten schlechter getroffen. Elite, Ritter oder Festungen,
die sowieso von Infanterie nur bei einer 6 getroffen werden,
werden aber im Gebirge immer noch bei einer 6 getroffen. Ritter
treffenallerdings Infanterie nur noch bei 5 oder 6. Reiter kimpfen
im Gebirge wie Infanterie. Steht der Verteidiger in einem
Gebirgsfeld, mu der Angreifer die zweite (untere) Kampftabelle
benutzten, um festzustellen, wann seine Einheiten treffen.

6.4. Fliisse

Es gibt 3 Fliisse auf der Hispania-Karte, die gleichzeitig Grenzen
zwischen einzelnen Provinzen sind. Wenn eine angreifende Ein-
heitdirekt tiber einen Fluf gehen mug, um in das Kampfgebiet zu
gelangen, bekommt der Verteidiger +1 zu allen seinen Wiirfen in
der ersten Kampfrunde. Diese +1 bekommt der Verteidiger nurin
der ersten Kampfphase, danach wird normal weiter gekdampft.
Kommt der Angreifer wihrend seiner Bewegung zwar iiber
einen FluB aber nicht direkt, um in das Gebiet zu gelangen,
bekommt der Verteidiger nicht +1.

Beispiele: Der Angreifer will nach Tortosa ziehen, um dort zu
kdampfen, wenn er direkt von Barcelona nach Tortosa zieht, erhalt
der Verteidiger +1inderersten Kampfrunde. Kann der Angreifer



von Barcelona zuerst nach Zaragoza ziehen und dann nach Tortosa,
bekommt der Verteidiger nicht +1.

Wenn einige Einheiten direkt tiber einen FluB gezogen sind und
andere nicht, kann sich der Verteidiger aussuchen, gegen welche
Einheiten er kimpfen will (auch wenn sie vom gleichen Typ
sind). Nattirlich wird er normalerweise die Einheiten wihlen, bei
denen er +1 bekommt.

6.5. Verschiedene gegnerische Einheiten

Wenn in einem Feld verschiedene Typen von gegnerischen Ein-
heiten stehen, mul man sich vor dem Wiirfeln entscheiden,
gegen welchen Typ von Einheiten man kimpft. Mehrfache Tref-
fer verfallen und kénnen nicht nachtréglich auf andere Einheiten
bertragen werden. Es miissen nicht alle Einheiten des gleichen
Typs gemeinsam kidmpfen, auch gibt es keine Bedingung, dag
alle gegnerischen Einheiten angegriffen werden miissen. Es ist
erlaubt, nur bestimmte Einheiten anzugreifen (z.B. nur die geg-
nerische Festung). Der Angreifer mug sich zuerst entscheiden,
gegen welche Einheiten er kimpfen will, danach der Verteidiger
(obgleich die Verluste gleichzeitig stattfinden). Der Verteidiger
ist durch die Entscheidung des Angreifers, nur bestimmte Ein-
heiten anzugreifen, nicht gebunden, er kann gegen beliebige
Einheiten des Angreifers kimpfen, die im gleichen Feld stehen.

Beispiel: In Madrid stehen ein muslimischer Reiter und zwei
Infanterie. Kastilien greift mit drei Infanterie an. Vor dem Wiir-
feln muf entschieden werden, wer gegen wen kdmpft. So kann
der Kastilier zwei Wiirfel gegen den Reiter und einen gegen die
Infanterierichten. Wenn eraber nun zwei Treffer gegen den einen
Reiter erzielt, ist ein Treffer verloren, er kann nicht ibertragen
werden. Richtet der Kastilier alle drei Infanterie gegen den
muslimischen Reiter, darf der Muslime trotzdem mit seiner
Infanterie gegen die kastilische Infanterie kimpfen.

6.6. Riickzug

Nach jeder Kampfrunde muf zuerst der Angreifer und dann,
wenn der Angreifer nicht oder nur teilweise wollte, der Verteidi-
ger sagen, ob er Einheiten zurtickziehen will.

Man darf sich nur in eigene Gebiete, in denen das Versorgungs-
limit noch nicht iiberschritten ist oder in Gebiete in denen keine
Einheiten stehen und aus denen keine Angreifer gekommen sind,
zurtickziehen. Nach Afrika, Gascogne, Narbonne oder auf See kann
man sich nicht zurtickziehen [Ausnahme: man darf sich auf See
zuruckziehen, wenn man in dieser Runde die Seehoheit besitzt].
In ein Gebiet mit Einheiten eines anderen Volkes (auch wenn es
die gleiche Farbe besitzt) oder in ein Gebiet ohne Einheiten, aus
dem aber gegnerische Einheiten in das Kampfgebiet gezogen
sind, darf man sich ebenfalls nicht zuriickziehen.

Esistauch erlaubt, nur einige Einheiten zuriickzuziehen und den
Rest weiter im Kampf zu halten. Dies diirfen auch beide Seiten
tun.

Kastelle und Festungen konnen sich nicht zuriickziehen. Ritter,
die einen Treffer bekommen haben, diirfen sich nicht zusickzie-
hen.

Beispiel: Kastilien wird in Madrid angegriffen. Nach der ersten
Kampfrunde stehen noch zwei Einheiten von Kastilien in Madrid.
Der Angreifer will sich nicht zurtickziehen, Kastilien will. Toledo
ist zwar leer, aber daher kamen Teile des Angreifers, deswegen
darf er sich nicht dorthin zuriickziehen. In Avila befinden sich
bereits drei Einheiten. In Calatayud stehen erst zwei Einheiten,
hier darfer noch eine Einheit hineinziehen. Allen anderen benach-
barten Gebieten sind von anderen Voélkern besetzt. So mufl
Kastilien eine Einheit in Madrid stehen lassen und weiterkdmp-
fen. (Er kann natiirlich auch beide Einheiten stehenlassen. Riick-
zug ist freiwillig).

Bei der Umwandlung einiger Vélker (vgl. Abschnitt 9.4.) miissen
sich eventuell auch Einheiten zuriickziehen. Hierbei gelten die
gleichen Regeln wie beim Riickzug nach dem Kampf, allerdings
finden diese Riickziige nach den entsprechenden Spielrunden
statt, also sozusagen zwischen zwei Runden.

6.7.  Beispiele fiir Kimpfe

Die Kampfe scheinen sehr kompliziert zu sein. Man muR aller-
dings beachten, da8 zumeist nur Infanterie gegen Infanterie
kampft.

Beispiele: In Porto stehen 2 Infanterie von Galicien und 2 Infante-
rie des Sweben. Es ist der Zug des Sweben, daher ist er der
Angreifer. Infanterie trifft andere Infanterie in normalen Gebie-
ten (zu denen Porto gehort) bei einer 5 oder 6. Beide Seiten haben
also 2 Wiirfel und treffen bei einer 5 oder 6. Sie wiirfeln gleichzei-
tig. Galicien wiirfelt eine 4 und eine 5, d.h. es macht einen Treffer.
Die Sweben wiirfeln eine 3 und eine 4, und erreichen keinen
Treffer. Der Swebe verliert nun eine Einheit, eine Einheit bleibt
stehen. Die zweite Kampfrunde beginnt und der Swebe (als
Angreifer) muf sich zuerst entscheiden, ob er sich zuriickzieht.
Zieht er seine einzige Einheit zuriick, ist der Kampf beendet. Er
bleibt aber. Nun darf sich der Galicier zuriickziehen. Wenn er
beide Einheiten abzieht, ist der Kampf zu Ende. Zieht er nur eine
Einheit ab, geht der Kampf weiter. Der Galicier 1a8t beide Einhei-
ten stehen. Nun wiirfeln beide erneut. Der Galicier hat wieder
zwei Wiirfel, der Swebe nur noch einen. Der Galicier wiirfelt
zweimal die 6, er macht zwei Treffer. Der Swebe wiirfelt eine 5
und trifft ebenfalls. Damit ist der Swebe vernichtet und der
Galicier besitzt nur noch eine Einheit in Porto. Falls der Swebe
noch weitere Kimpfe hat, miissen diese nun ausgewiirfelt wer-
den, ansonsten beginnt seine Phase 5 (Kontrolle des
Bevélkerungslimits).

In Madrid stehen zwei Infanterie des Kantaberer die von einer
romischen Eliteeinheit angegriffen werden. Die Infanterie trifft
nur bei einer 6, die Eliteeinheit bei einer 5 oder 6. In der ersten
Runde wiirfelt der Kantaberer zweimal fiinfen, kein Treffer. Der
Roémer wiirfelt eine fiinf, ein Treffer. Daraufhin zieht der
Kantaberer die eine Einheit, die noch vorhanden ist, zuriick.

In Madrid steht ein romisches Kastell und zwei Elite Einheiten. Es
greifen drei Infanterie der Kantaberer an. Das Kastell ist noch wie
eineEliteeinheit, wird also nurbei einer 6 getroffen. Der Kantaberer
wiirfelt eine 6 und zwei 5en, er macht einen Treffer, eine Elite-
einheit wird vernichtet (es miissen erst die beweglichen Einhei-
ten herausgenommen werden), der Romer wiirfelt eine 3, 4 und
5 und trifft einmal. Danach zieht der Romer die Eliteeinheit
zurlick, nun steht noch einKastell gegen zwei Infanterie. Das
Kastell wiirfelt eine 4, trifft nicht, der Kantaberer wiirfelt eine 5
und eine 6 und trifft einmal, das Kastell ist vernichtet, es wird
umgedreht, um anzuzeigen, da8 es besiegt wurde. Hier kann
kein weiteres Kastell aufgebaut werden.

In Madrid stehen eine Infanterie und ein Ritter des Kastiliers, es
greifen drei muslimische Infanterie und ein Reiter an. Alle drei
Infanterie des Muslimen kimpfen gegen den Ritter, sie treffen
nur bei einer 6. Der Reiter gegen die Infanterie des Kastiliers, er
trifft bei einer 3-6. Die Infanterie wiirfelt 1,4,6 nur eine Infanterie
trifft. Der Reiter wiirfelt eine 6 und trifft die Infanterie. Der
Kastilier wiirfelt nur gegen die Infanterie des Muslimen. Sein
Ritter trifft bei 4-6, er wiirfelt eine 4, die Infanterie wiirfelt eine 5
und beide treffen. Nach der Runde steht noch der kastilische
Ritter mit einem Treffer, er darf sich also nicht zurtickziehen und
der muslimische Reiter mit einer Infanterie. Der Muslime wiirfelt
nun mit dem Reiter eine 3, er benétigt aber eine 4 um den Ritter
zu treffen, die Infanterie wiirfelt eine 6 und macht einen Treffer.
Der Ritter wiirfelt eine 2 und trifft nicht. Nach dem zweiten
Treffer ist der Ritter vernichtet.

In Toledo steht eine westgotische Festung, zwei Infanterie und ein
Feldherr, es greifen drei Reiter, zwei Infanterie und ein Feldherr
des Muslimen an. Die Reiter des Muslimen kdmpfen gegen die
Infanterie, sie treffen bei 2-6 (+1 besser, da ein eigener Feldherr
anwesend ist), und wiirfeln 3,4,5. Sie erreichen drei Treffer, es
sind aber nur zwei gegnerische Infanterie da, daher ist ein Treffer
‘verloren’. Die beiden Infanterie treffen bei 5 oder 6, sie wiirfeln
cine 2 und eine 5, ein Treffer auf die Festung. Der Westgote 138t
die Festung mit 2 Wiirfeln gegen die Reiter kimpfen. Sie treffen
bei 5 oder 6 (eins besser als normal, da ein eigener Feldherr inder
Provinz steht). Der dritte Wiirfel sowie die beiden Infanterie
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kampfen gegen die muslimische Infanterie und treffen bei 4-6. Da
heute nicht sein Gliickstag ist, macht der Westgote keinen Treffer.
In der folgenden Runde hat der Westgote nur noch 2 Wiirfel fiir
die Festung (die ja schon einen Treffer hat).

In Avila steht eine karthagische Infanterie, es greifen zwei
Kantaberer an. Der Karthager trifft bei 5 oder 6, der Kantaberer
nur bei 6.

7. iBeiod
Neben der Anzahl der Einheiten pro Feld istauch die Gesamtzahl
der Einheiten, die ein Volk unterhalten kann begrenzt. Kein Volk
darf am Ende seiner Kampfphase (also am Ende seines Zuges in
der Phase 5, nach allen Riickziigen) mehr als doppelt so viele
Einheiten wie Provinzen haben. Besitzt es mehr Einheiten, miis-
sen entsprechend viele Einheiten vernichtet werden.
Feldherren, Kastelle und Festungen zdhlen nicht zum
Bevélkerungslimit hinzu.

Das Bevolkerungslimit wird erst nach allen Kimpfen und Riick-
ztigen kontrolliert. Es ist also erlaubt, {iberzdhlige Einheiten in
den Kampf zu schicken. Wenn ein Volk nach der Kampfphase zu
viele Einheiten besitzt, muf es die iiberzihligen Einheiten sofort
vernichten.

Wihrend beim Versorgungslimit die Anzahl der Einheiten in
jedem Gebiet getrennt untersucht wird, wird beim Bevélkerungs-
limit die Anzahl aller Einheiten insgesamt kontrolliert. Diese
Regel wurde eingefiihrt, um zu verhindern, daf ein Spieler
Einheiten “spart”. Sobald ein Spieler sieht, daf sein Volk zu viele
Einheiten besitzt oder besitzen wird, muf8 er aktiv werden, d.h.
neue Gebiete besetzen.

Beispiel: Ein Volk hat vier Gebiete besetzt, aber insgesamt 9
Einheiten (ohne Festungen, Kastelle und Feldherren), d.h. das
Volk mufl am Ende seiner Runde eine Einheit abbauen.

In HispANIA bekommt man wihrend des gesamten Spieles Sieg-
punkte. Diese Punkte werden am besten von einem Spieler fiir
alle aufgeschrieben. Jedes Volk bekommt Siegpunkte, aber nicht
fiir diegleichen Dinge. Auf dem Zettel SIEGPUNKTE steht jeweils fiir
jede Farbe getrennt, wann ein Volk dieser Farbe Siegpunkte
bekommt.

Siegpunkte kann man fiir verschiedene Erfolge bekommen, am
haufigsten werden am Ende bestimmter Runden (dies sind Run-
de 3,5, 7, 10, 13, 15 und 19) die Gebiete gewertet, die das Volk
besetzt hilt. Auf dem Zettel SIEGPUNKTE steht, wieviele Punkte es
fir ein Gebiet jeweils gibt. Dabei ist egal, mit welchen und mit
wievielen Einheiten man in einem Gebiet steht. Die Gebiete, die
einem unterworfenen Volk (vgl. Abschnitt 9.6) gehéren, gelten
wie von eigenen Truppen besetzt).

Beispiel: Nach Runde 3 kontrolliert der Lusitaner Porto, Salamanca,
Alcdntara, Tierra de Campos und Avila. Fir Porto bekommt er 3
Punkte, fiir Salamanca 1 fiir Alcdntara und Tierra de Campos je 0.5
fur Avila keine Punkte, insgesamt also 5 Punkte. Blau erhilt also
5Siegpunkte fiir Lusitanien. Zudem bekommter in Runde3auch
noch Siegpunkte fiir den Karthager.

Neben dem Besetzen von bestimmten Gebieten zu bestimmten
Runden, kénnen manche Vélker zusitzlich Siegpunktedurch die
Vernichtung bestimmter gegnerischer Einheiten bekommen. Hier
gibt es zwei Moglichkeiten: Entweder man bekommt Siegpunkte
fiir ein bestimmtes Volk (so bekommt der Iberer 2 Punkte fiir jede
karthagische Infanterie), oder fiir eine bestimmte Glaubens-
richtung, (so bekommt der Byzantiener 2 Punkte fir jede
mohammedanische Einheit). Als mohammedanische Einheit gilt
jede Einheit, die einen Halbmond auf ihrem Spielstein hat (dies
sind: Muslime, Sevilla, Badajoz, Valencia, Granada, Zaragoza
und Almoraviden). Als christliche Einheiten gelten die Einheiten
der anderen Volker.

Diese Punkte bekommt man immer, man kann sie also in jeder
Rundebekommen. Sie sind nichtandie Eroberungeines Gebietes
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gebunden. Man kann also ein Gebietangreifen, Einheiten vernich-
ten, sich zuriickziehen und bekommt trotzdem Siegpunkte fiir
die vernichteten Einheiten. Es zihlen allerdings grundsitzlich
nur solche Einheiten, die wihrend des eigenen Zuges vernichtet
wurden. War ein anderes Volk an der Reihe, hat angegriffen und
dabei Einheiten verloren, bekommt man keine Siegpunkte. Diese
Siegpunkte sind auf dem Zettel mit den Siegpunkten fiir die
eigenen Volker unter "Immer im eigenen Zug" angegeben. Diese
Siegpunkte kann der Spieler bekommen, solange er Einheiten
dieses Volkes auf dem Spielbrett hat.

Wer am Ende des Spieles die meisten Siegpunkte gesammelt hat,
gewinnt das Spiel. Bei einem Szenarium (B) starten bestimmte
Farben mit positiven Siegpunkten, um eine ausgeglichene Situ-
ationzuerreichen. Diese Punkte werden natiirlich hinzugerechnet.
Es ist moglich, Bruchteile von Siegpunkten zu bekommen und
man gewinnt auch dann, wenn man nur 0.5 Siegpunkte mehr
erreicht als der Zweite.

AufS. 19 stehen die “durchschnittliche Siegpunkte”, die man mit
einem Volk bis zu einer bestimmten Runde erreichen kann.
Anhand dieses Durchschnittswertes erkennt man, wiedie einzel-
nen Spieler bzw. Vélker sich entwickelt haben. Die Werte sind
nur zur Orientierung gedacht an, Unterschiede von 20% sind also
durchaus im Bereich des Wahrscheinlichen.

Auf dem Zettel SPIELABLAUF steht, welche Volker in welcher
Runde Nachschub bekommen und welche Sonderregeln fiir die-
se Volker in einer bestimmten Runde gelten. Wahrend des Spieles
gibt es einige besondere Ereignisse, wie Invasionen und Um-
wandlungen, die weiter unten erkldrt werden.

Unter der Spielrunde steht jeweils zuerst (fett gedruckt) der
Name des Volkes, das in dieser Runde Nachschub bekommt,
danach welche Einheiten und woher sie erscheinen. Steht bei
einem Feldherren nicht dabei, woher er kommt, kann er beliebig
auf einem eigenen Feld aufgebaut werden.

Auf dem Zettel SPIELABLAUF steht auch, wann und welche beson-
deren Regeln fiir die einzelnen Vélker gelten (vgl. Abschnitt 11)
und wann ein Volk eine Invasion oder eine Umwandlung hat.

9.1. Invasionen

Zu bestimmten Zeiten erschienen in Spanien fremde Vélker, die
innerhalb weniger Jahre die gesamte Landkarte des Landes ver-
dnderten. Um diese groBen Umschichtungen innerhalb kurzer
Zeit zu simulieren, gibt es in Hispania die INvasioN. Wihrend
einer Invasion dndert sich die Zugreihenfolge fiir dieses eine
Volk. Es hat zwei Bewegungsphasen und zwei Kampfphasen
(aber nicht zweimal Einkommen).

Einkommen berechnen und neue Einheiten erwerben.
Neue Einheiten aufstellen.

Bewegen und Kontrolle des Versorgungslimits.
Kampfen (keine Kontrolle des Versorgungslimit).
Bewegen und Kontrolle des Versorgungslimits.

IR S o

Kdmpfen und Kontrolle des Versorgungslimits in den
Kampfgebieten.

7. Kontrolle des Bevolkerungslimit.

Das Volk mit INvasioN darf daher nach seinem Aufbau zuerst
bewegen, dann kimpfen und anschlieBend noch einmal mit
allen, einigen oder keiner seiner Einheiten bewegen und kdmp-
fen. Jede Einheit hat in jeder der beiden Bewegungsphasen ihre
normale Bewegungsweite.

Zudem haben die Vélker mit Invasion den Vorteil, da8 sie mit
einer Einheit zusitzlich angreifendiirfen, d h. siedlirfen mit zwei
Einheiten mehr, als in dem Feld das Versorgungslimit betragt,
angreifen. Nach der ersten Kampfphase wird das Versorgungs-
limit in den umkampften Gebieten nicht kontrolliert, d.h., wenn
nachdem KampfmehrEinheitenals erlaubtin einem Feld stehen,
diirfen sie dort stehen bleiben. Allerdings miissen sie nach jeder
Bewegungsphase und nach der zweiten Kampfphase auf das
Versorgungslimit achten. (Nach jeder Bewegungsphase muf in
den Gebieten, in denen keine fremden Einheiten standen, das



Versorgungslimit kontrolliert werden, nach der 2 Kampfphase in
den Gebieten, in denen in dieser Phase gekidmpft wurde).
Einige Vélker haben wihrend ihrer Invasion noch zusdtzliche
Vorteile, wie +1 zu allen Wiirfen (Glaubenseifer, vgl. unten),
keine Riicksichtnahme auf Versorgungslimits etc. Dies wird un-
ter Abschnitt 11, ”“Sonderregeln der Vélker”, jeweils aufgefiihrt
und steht zusdtzlich auf dem Zettel SPIELABLAUF.

9.2.  Doppelzug

Ein Doppelzug ist dhnlich wie eine Invasion, blof dirfen nicht
alle eigenen Einheiten zweimal ziehen und kdmpfen, sondern
nur eine Gruppe von Einheiten und zwar die, die am Ende der
ersten Bewegung mit einem bestimmten Feldherren im gleichen
Feld stehen. Es gibt im Spiel zwei Vélker, die einen Doppelzug
benutzen diirfen: In Runde 14 die Muslime mit Al Mansur und in
Runde 16 die Franken mit Ramirez. Nur die Einheiten, die im
gleichen Feld mit dem Feldherren stehen, diirfen zweimal ziehen
und sie miissen als ein Stapel ziehen, d.h. alle Einheiten miissen
den gleichen Weg gehen. Wie bei der Invasion diirfen zwei
Einheiten mehr als das normale Versorgungslimit angreifen,
allerdings gilt dies nur fiir die beiden Angriffe des Feldherren,
alleanderen Angriffe miissen sichan dienormalen Regeln halten.

9.3.  Glaubenseifer

In Runde 11 haben die Muslime eine Invasion, in Runde 18 die
Almoraviden. Wihrend der ersten Phase der Invasion (also die
erste Bewegung und der erste Kampf) miissen sich diese Vélker
an keinerlei Versorgungslimit halten (sie knnen also z.B. mit 12
Einheiten in Toledo einfallen) und sie bekommen bei allen Kamp-
fen +1 zu jedem Wiirfelwurf (sie treffen also wesentlich besser).
Wenn Einheiten wahrend der ersten Phase zusammen mit einem
Feldherren kimpfen, bekommen sie sogar +2 zu ihren Wiirfen,
wihrend allen Kampfrunden, allerdings ist der Wurf einer “1”
nieein Treffer. (Ein Reiter im Angriff gegen eine Infanterie wiirde
bei+2immer treffen, doch ein Wurfvon einer ”1” ist kein Treffer).
Diese Vorteile gelten jedoch nur fiir die erste Kampfphase der
Invasion, in der zweiten Phase (Phase 6, vgl. Abschnitt 9.1.)
bekommen die Einheiten keinen Wiirfelbonus und miissen das
Versorgungslimit wie fiir Invasionen normal beachten ... ihr
Glaubenseifer ist erlahmt.

94. Umwandlungen

Wihrend der spanischen Geschichte sind nicht nur neue Volker
von auflen eingewandert, es sind auch neue Reiche aus den
untergegangenen entstanden. Um dies zu simulieren, wird an
einigen Stellen im Spiel ein Volk aus dem Spiel genommen und
gegen ein neues ausgetauscht. Zumeist hat dieses neue Volk
dann andere Regeln und wird deswegen als eigenes Volk gefiihrt.
Die genauen Regeln, wann und wie ein Volk umgewandelt wird,
stehen unter Abschnitt 11.

Es gibt drei Phasen von Umwandlungen:

In Runde 5 zerbricht das romische Reich, allerdings bleiben
einige Regionen, die an den rémischen Traditionen festhalten.
Alle diese einzelnen Regionen werden im Spiel unter den Begriff
“Hispano-Romanos” gesammelt, obgleich es nie ein geschlosse-
nes Konigreich mit diesem Namen gab.

Nach dem Einfall der Muslime zerbricht das westgotische Reich.
Aus seinen Triimmern entstehen verschiedene kleine christliche
Konigreiche und Herzogtiimer, die sich aber zuerst vor allem
gegenseitig bekimpfen. Im Spiel werden die Westgoten nach
Runde 12 zuKastilien umgewandelt, die Swebenzu Leon und die
Basken zu Navarra. Dies entspricht zwar nicht der Historie, ist
aber fiir den Spielablauf notwendig.

In Runde 14 zerbricht das muslimische Kalifat von Cdrdoba.
Daraus entstehen einige unabhingige Herrschaften (die soge-
nannten Taifa Konigreiche), die sich und die christlichen Regio-
nen bekampfen. Auch hier gilt, wie bei der Umwandlung der
christlichen Kénigreiche, daB vor allem dem Spielflu Rechnung
getragen wurde. Es entstehen die Reiche Zaragoza, Granada,
Valencia und Sevilla.

Bei einer Umwandlung verfallt das bisher angesparte Einkom-
men. Das neue Volk beginnt also wieder bei 0. Die Anzahl der
Einheiten, die das neue Volk bekommt, wird unter Abschnitt 11

beschrieben.

9.5; Ubernahme von Festungen

Festungen werden nicht aus dem Spiel genommen, wenn sie
besiegt wurden, sondern der Spielstein wird umgedreht. Jedes
Volk, das eigene Festungsspielsteine besitzt, darf nun diese Fe-
stung iibernehmen. Der umgedrehten Spielstein wird gegen
einen eigenen Festungsstein ausgetauscht und dann aufgedeckt,
die Festung also wieder aufgebaut. Um eine Festung aufzubauen,
mug das Volk eine beliebige eigene Einheit in dem Feld mit der
Festung opfern, d.h. aus dem Spiel nehmen. Fiir so ibernomme-
ne Festungen gelten die gleichen Regeln wie fiir gekaufte Festun-
gen.

9.6. Unterwerfen

Die Vélker in Hispania sind unterschiedlich stark. Um nicht von
einem gegnerischen Volk zerrieben zu werden, kann man sich
unterwerfen, d.h. man erkennt das andere Volk als Herrscher an.
Dadurch hat man zwar gewisse Nachteile, verhindert aber seine
eigene Vernichtung. Der Herrscher bekommt einige Vorteile von
einem unterworfenen Volk.

Wie unterwirft man andere Vélker?

Ein Volk darf bzw. mus sich unterwerfen, wenn es nur noch eine
bestimmte Anzahl von Provinzen kontrolliert und in einer dieser
Provinzen angegriffen wird. Die genaue Anzahl der Provinzen,
die man haben darf, bevor man sich unterwerfen kann, steht auf
dem Zettel SPELABLAUE. Die Anzahl unterscheidet sich bei den
einzelnen Volkern. Es ist nur die Anzahl der Provinzen, die man
kontrolliert, von Bedeutung nicht das Einkommen, die Anzahl
der Einheiten etc. Man darf bzw. muf sich einem anderen Volk
nur dann unterwerfen, wenn man von diesem Volk angegriffen
wird.

Nach einer Kampfrunde, wenn keine Seite vernichtet wurde, darf
bzw. muR sich der Verteidiger unterwerfen. Unterwirft sich ein
Volk, finden keine Kimpfe mehr zwischen den beiden Vélkern
statt. Alle Einheiten des Angreifers, die noch in Provinzen des
Verteidigers (also des Unterworfenen) stehen, miissen sich
zurtickziehen.

Wichtig: Man muB immer eine Kampfrunde kdmpfen. Erst da-
nach darf bzw. mus sich eine Seite unterwerfen, wenn noch beide
Seiten Einheiten in dieser Provinz haben. Es ist erlaubt, ein Volk
in mehreren Provinzen anzugreifen, um sicher zu gehen, da
man es unterwerfen kann. Bei Erfolg miissen sich dann aber alle
Angreifer zuriickziehen, auch die, die noch nicht gekampft ha-
ben.

Nicht alle Vélker diirfen sich unterwerfen und nicht jedes Volk
darf andere unterwerfen. Welchen Vélkern man sich unterwer-
fen darf und welche V6lker man unterwerfen kann, steht auf dem
Zettel SPIELABLAUF.

Nur die Rémer, die Westgoten und die Muslime diirfen und
kénnen andere Volker unterwerfen. Manche Vélker kénnen sich
unterwerfen, d.h. der Spieler hat die freie Entscheidung, ob er
sich unterwirft oder “frei” weiterspielen will, andere Vélker
miissen sich unterwerfen, dann ist die Aktion ein Automatismus.
Sobald das Volk nur noch eine begrenzte Anzahl von Provinzen
kontrolliert und von dem anderen Volk angegriffen wird, unter-
wirft es sich automatisch.

Es ist nicht méglich, eine Unterwerfung abzulehnen, egal ob sie
freiwillig oder automatisch erfolgt.

Beispiel: Der Baske muf sich dem Westgoten unterwerfen, wenn
er drei oder weniger Gebiete hat und vom Westgoten angegriffen
wird. Der Westgote ist am Zug und greift Pyrenden Ost, eines der
drei Gebiete des Basken an. Nach der ersten Kampfrunde ist
keine Seite vernichtet und der Baske muf sich unterwerfen.
Danach mus sich der Westgote aus Pyrenden Ost (und aus ande-
ren Gebieten, in denen Basken stehen) zuriickziehen. Wire eine
Seite vernichtet worden, miiite sich der Baske nicht unterwerfen
und der Westgote miifite noch einmal angreifen.

Folgen des Unterwerfens
Wenn mansich unterwirft, darf man nicht mehr gegen dasandere
Volk kimpfen (das andere darf auch nicht mehrangreifen). Man
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kann aber weiterhin andere Volker angreifen, auch, wenn sich
diese Volker dem gleichen Herrscher unterworfen haben. Als
Unterworfener bekommt man nur noch die Hilfte seines Ein-
kommens, die andere Hilfte bekommt das herrschende Volk.
[Ausnahme: Die Romer, die ja iiberhaupt kein Einkommen erhal-
ten, bekommen auch durch Unterworfene kein Einkommen]. Es
wird zu Gunsten des Unterworfenen gerundet. Das Einkommen
wird dem Herrscher in dem Zug des Unterworfenen gutge-
schrieben. Dadurch ist es moglich, daB der Herrscher iiber 4
Einkommenspunkte anspart. In diesem Fall bekommt er sofort
eineInfanterie, die jedoch, bis er an der Reiheist, neben der Karte
abgelegt wird. (vgl. auch Abschnitt 2.2.).

Ein unterworfenes Volk bekommt auch nur noch die Hilfte der
Siegpunkte. Allerdings verfallt dieandere Halfte der Siegpunkte.
Es werden normal die Siegpunkte in jeder Runde ausgerechnet
und danach halbiert, Briiche werden auch aufgeschrieben, man
kann durchaus 0,25 Siegpunkte bekommen. Der Herrscher darf
die Gebiete des Unterworfenen fiir sich zihlen, als ob er dort
eigeneEinheiten stehen hitte. Dadurch kann es passieren, daf ein
Gebiet zweimal in einer Runde zihlt, einmal fiir den Unterwor-
fenen (allerdings nur die Hilfte) und einmal fiir den Herrscher.
Die beiden Vélker gelten als verbiindet. Sie diirfen durch die
Einheiten des anderen Volkes hindurchziehen (wenn es der
andere Spieler erlaubt), aber nicht in einem Feld stehenbleiben, in
dem Einheiten des anderen Volkes stehen. Der Unterworfene
zieht normal entsprechend der Zugreihenfolge.

Ende des Unterwerfens

Ein Volk das Unterworfen ist, bleibt solange unterworfen bis der
Unterwerfer zusammenbricht, dies ist unter folgenden Bedin-
gungen der Fall:

Alle Volker, die vom Rémer unterworfen wurden, sind wieder
freiam Ende von Runde5 (nachdem alle Siegpunkte abgerechnet
worden sind!!), wenn sich der Rémer in den Hisp-Rom umwan-
delt. Der Hisp-Rom kann keineanderen Vélker unterwerfen. Am
Ende von Runde 5 sind auch alle vom Karthager unterworfenen
wieder frei (nachdemalle Siegpunkteabgerechnet wordensind!!),
wenn vorher schon keine Einheiten des Karthagers mehr auf der
Kartesind, sind die Vélker natiirlich sofort frei. Die vom Westgo-
ten Unterworfenen sind sofort wieder frei, wenn Toledo an den
Muslimen fallt. Die vom Muslimen Unterworfenen sind am
Ende von Runde 14 wieder frei (nach der Berechnung der Sieg-
punkte).

Wenn ein Volk wieder unabhingig ist, muf es keinerlei Ein-
schrankungen mehr erleiden.

10. B retbung der Einhei

Im folgenden werden die Einheiten noch einmal kurz zusam-
menfassend beschrieben.

10.1. Infanterie

Ist der vorherrschende Einheitentyp. Sie kann sich 2 Felder weit
bewegen, mit Fiihrer 3. Sie trifft normalerweise andere Infanterie
bei 5 oder 6. Alle anderen Einheiten nur bei einer 6. Infanterie
kostet 4 Einkommenspunkte.

10.2. Elite

Elite bewegt sich 3 Felder weit, mit Fiihrer 4. Sie kampft wie
Infanterie, wird aber um eins schwerer getroffen, also nur bei
einer 6 von Infanterie und Festungen. Elite kann nicht gekauft
werden. Romer und Almoraviden haben als einzige Volker Elite-
einheiten.

103. Reiter

Koénnen sich 4 Felder weit bewegen, mit Fithrer 5. Wenn sie selber
angreifen, treffen sie bei 3-6 Infanterie und werden von Infanterie
nur bei einer 6 getroffen. Verteidigen sich Reiter oder sind sie im
Gebirge werden sie wie Infanterie behandelt. Reiter kénnen nicht
gekauft werden.

10.4. Ritter
Ritter kénnen sich wie Infanterie nur 2 Felder weit bewegen, mit
Fiihrer 3. Sie treffen in normalen Gebieten eins besser als Infante-
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rie. Zudem sind sie erst beim 2. Treffer vernichtet (haben aber nur
einen Angriffswiirfel). Nur christliche Vélker haben Ritter. Ein
Ritter kostet 6 Einkommenspunkte. Ritter diirfen sich nicht zu-
riickziehen, wenn sie einen Treffer bekommen haben (Ritterehre).

10.5. Kastelle

Nur der Romer hat Kastelle. Sie kénnen sich nicht bewegen oder
zurtickziehen und nicht gekauft werden. Sie erscheinen in Runde
4und 5in jeder Provinz, durch die eine rémische Einheit gezogen
ist, sowie in Provinzen in denen eine rémische Einheit am Ende
der rémischen Kampfphase steht. Die Kastelle miissen aufgebaut
werden, wenn mdglich. Die Kastelle zihlen nicht zum Bevél-
kerungslimit hinzu, aber zum Versorgungslimit, begrenzen also
fiir den Romer die Anzahl der Einheiten, die in diesem Feld
stehen konnen. Es kann immer nur ein Kastell in einem Feld
stehen, wird das Kastell zerstort, kann dort kein neues Kastell
aufgebaut werden. Um dies anzuzeigen, wird der Spielstein
einfach umgedreht. Sie kimpfen wie die entsprechenden rémi-
schen Einheiten: Bis Runde 5 einschlieflich als Elite, danach
(Runde 6 und weitere) als Infanterie. Die Kastelle bleiben auch
nach der Umwandlung des Rémers zum Hisp.Rom. auf der
Karte, die Gebiete gehéren dem Hisp. Rom., er bekommt Ein-
kommen von diesen Provinzen und kann dort Einheiten aufbau-
en, er bekommt auch Siegpunkte, wenn in einem Gebiet nur ein
Kastell steht. Stehen Kastelle und Infanterie oder Elite in einem
Gebiet, dann mufl zuerst die Infanterie bzw. Elite besiegt werden
(bzw. sich zurtickziehen) bevor das Kastell einen Treffer erhalten
kann bzw. darf.

10.6. Festungen

Festungen konnen sich nicht bewegen oder zuriickziehen und
haben 3 Angriffswiirfel. Bekommt eine Festung im Kampf einen
Treffer, hat sie nur noch zwei Angriffswiirfel, nach dem 2. Treffer
nur noch einen Angriffswiirfel. Wenn eine Festung in einem
Kampfnicht vernichtet wurde, gilt sie, egal ob sieeinen oder zwei
Treffer erhalten hatte, nach dem Kampf als aufgebaut und hat
wieder 3 Angriffswiirfel. Festungen sind erst vernichtet nach 3
Treffern, werden dann aber nicht aus dem Spiel genommen,
sondern nur umgedreht. Sie kdnnen durch die Opferung einer
Einheit wieder aufgebaut werden, auch von anderen Vélkern.
Eine Festung kostet 8 Einkommenspunkte, wenn man sie normal
erwirbt. Die ersten Festungen erscheinen mitdem Westgoten, der
sie jedoch nicht kaufen mu8 (vgl. Abschnitt 11.3.). Festungen
zahlen nicht zum Bevélkerungslimit hinzu aber zum Versorgungs-
limit, jedoch nur als eine Einheit. Festungen bringen einen Nach-
teil beim Uberrennen: Der Gegner benétigt nur genausoviele
Einheiten, wie man selber in einem Feld stehen hat, um dieses zu
uberrennen.

10.7. Feldherr

Feldherren kénnen nicht gekauft werden, sondern sie erscheinen
nach dem SPIELABLAUF zu bestimmten Zeiten. Wenn ein Feldherr
erscheint ohne daf das Feld angegeben ist, in dem er erscheint,
kann man ihn beliebig auf ein eigenes Feld setzten. Feldherren
bleiben normalerweise nur eine Runde auf dem Spielplan und
verschwindendanninder folgenden Runde zu Beginndes Zuges
ihres eigenen Volkes.

Feldherren bringen Vorteile bei der Bewegung und beim Kampf.
Einheiten, die miteinem Feldherren zusammen sind, kénnen sich
ein Feld zusitzlich bewegen und Gebirge tiberwinden, ohne
stehen zu bleiben. Ziehen Feldherren allein, kénnen sie sich drei
Felder weit bewegen. Im Kampf verbessern sie den Wurf der
eigenen Einheiten im gleichen Feld um eins. Zudem diirfen mit
einem Feldherren 2 Einheiten mehralsdas normale Versorgungs-
limit ein Gebiet angreifen, (z.B. Versorgungslimit 3, dann diirfen
5 Einheiten mit dem Feldherren angreifen). Wenn ein Feldherr
allein in einem Feld mit gegnerischen Einheiten in der Kampf-
phase steht, ist der Feldherr vernichtet.

Feldherren zihlen nicht zum Bevolkerungs- und Versorgungsli-
mit hinzu.
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11.1. Rot:

Iberer

Am Ende von Runde 3 werden alle noch vorhandenen Iberer-
einheiten in rémische Eliteeinheiten umgewandelt. Danach gibt
es keine Iberer mehr im Spiel. Das angesparte Einkommen der
Iberer verfallt.

Hispano-Romanos

Die Hispano-Romanos entstehen am Ende von Runde 5. Bis zu 8
romische Eliteeinheiten werden in Hispano-Romanos-Infanterie
umgewandelt, die ibrigen rémischen Eliteeinheiten verschwin-
den vom Spielplan. Die Kastelle bleiben auf dem Spielplan,
kdmpfen aber nun wie normale Infanterie. Der Hispano-Romano
darf keine neuen Kastelle aufbauen. Felder, in denen nur Kastelle
stehen, zdhlen fiir die Hispano-Romanos auch als besetzte Felder
sowohl fiir die Berechnung der Siegpunkte mit wie zum Einkom-
men. Der Hisp. Rom. darf in diesen Provinzen neue Einheiten
aufbauen. Das Kastell bleibt in dem Gebiet und kdmpft fiir den
Hispano-Romano mit. Der Hisp.Rom. muf8 sich dem Westgoten
bei 3 oder weniger Gebieten unterwerfen, die Gebiete, in denen
nur Kastelle stehen, zihlen hinzu.

Roémer

Die Romer haben nur Eliteeinheiten und Kastelle. Sie bekommen
neue Einheiten als Nachschub aus Narbonne oder von See. Die
Roémer haben in Runde 4 eineInvasion, wobei sie von See oderaus
Narbonne kommen kénnen. Sie diirfen ihren Nachschub beliebig
zwischen den beiden Aufmarschgebieten aufteilen, also z.B. 2
Einheiten von See und 11 aus Narbonne. In Runde 4 und 5 wird in
jedem Gebiet, durch das eine rémische Einheit durchzieht oder in
dem am Ende der Kampfphase des Rémers eine Einheit steht, ein
Kastell aufgebaut. In jedem Gebiet wird maximal ein Kastell
aufgebaut, wird dieses zerstort, kann dort kein neues Kastell
mebhr errichtet werden. Der Romer mug in jeder Provinz, in der es
moglich ist ein Kastell errichten. Die Kastelle zdhlen nicht zum
Bevolkerungslimit hinzu, aber zum Versorgungslimit, begrenzen
also fiir den Romer die Anzahl der Einheiten, die in diesem Feld
stehen konnen. Am Ende der Runde 5 werden die Rémer in
Hispano-Romanos umgewandelt. Die Kastelle bleiben stehen,
kdmpfen aber nur noch wie normale Infanterie. Es ist durchaus
méglich, dag bis zum Ende des Spieles Kastelle stehen bleiben.
Fur Felder, in denen ausschlie8lich Kastellen stehen, erhilt der
Hisp.Rom. Siegpunkte und Einkommen.

Sind in einem Gebiet Kastelle und andere Einheiten des Rémers
bzw. Hisp. Rom. dann miissen zuerst alle anderen Einheiten
vernichtet werden (bzw. sich zuriickziehen), bevor das Kastell
getroffen wird.

InRunde 5 bekommt der Romer zusitzliche Siegpunkte, wenn er
ganze Regionen erobert hat. Hat Rom alle Gebiete, die zu
Sidspanien gehoren (vgl. Seite 2 und Abschnitt 8, S. 10) erobert,
erhilt er 4 zusitzliche Siegpunkte, hat er ganz Mittelspanien
erobert, bekommt er einen zusitzlichen Punkt und bei ganz
Ostspanien (inklusive der Inseln) 2 zusatzliche Siegpunkte. Zu-
dem kann er 5 Punkte bekommen, wenn er den Feldherren
Viriathus (Lusitaner, blau) in dem romischen Zug vernichtet.
Viriathus ist nicht vernichtet, wenn er sich zuriickzieht, aller-
dings ist dadurch Lusitanien unterworfen.

Sweben

DieSweben erscheinenin Runde 6 mitdem Feldherren Hermerich
und einer Invasion. Hermerich bleibt in Runde 6 und 7 bei den
Sweben. Am Endeder Runde 13 wandeln sichdieSweben in Leon
um, maximal 6 Einheiten kénnen umgewandelt werden (4 Infan-
terie, 1 Festung 1 Ritter).

Franken

Franken erscheinen in Runde 9. Sie bekommen erst ab einschlie3-
lich Runde 10 Einkommen. Sie konnen Ritter und Festungen
aufbauen. In Runde 12 bekommt der Franke Nachschub aus
Narbonne: Den Feldherren Roland, 2 Ritter und 3 Infanterie.
Roland und frankische Ritter diirfen sich in dieser Runde und in
Runde 13 bis der Franke wieder am Zug ist, nicht zurtickzichen,
wenn sieangreifen oder angegriffen werden, sie kimpfen bis zur

cigenen oderder gcgncrischcn Vernichtung. Dies gi]t auchdann,
wenndie Ritter noch keinen Trefferbckommen haben. Frankische

Infanteriedarfsich zuriickziechen.Inder Runde 13 diirfensich die
frankischen Ritter wieder normal zurlickzichen, wenn sie selber
am Zug sind (dann verschwindet ja auch Roland, die Ritter
bleiben). In Runde 13 darf der Franke auf bis zu 5 Infanterie
aufstocken. Ritter und Festungen zahlen nicht mit. Hat der Franke
bereits 5 oder mehr Infanterie auf dem Spielplan, bekommt er
keinen Nachschub in dieser Runde. Nachdem der Franke den
Nachschub bekommen hat, kann er noch normal neue Einheiten
kaufen.In Barcelona kann der Franke in Runde 13 eine Festung
aufbauen, ohne Kosten, wenn er noch einen Festungsspielstein
hat. Gegnerische Einheiten, die dort stehen miissen sich zurtick-
ziehen oder sind vernichtet.

InRunde 16 erhilt der Franke Nachschub aus Narbonne und zwar
den Feldherren Ramirez, 3 Infanterie und 2 Ritter. Die Ritter sind
keine frankischen Ritter, sondern mit “Kreuzzug” beschriftet,
werden aber vom Franken gefiihrt. Am Ende der Runde ver-
schwinden die Ritter und Ramirez wieder, die Infanterie darf
bleiben. Die Einheiten mit Ramirez diirfen einen Doppelzug
durchfiihren, d.h. zweimal ziehen und kdmpfen. Die
“Kreuzzug”Ritter kdnnen vom Franken nicht nachgebaut wer-
den.

[Historische Anmerkung: Ab Runde 16 kann man die Franken
auch als Aragon bezeichnen, es wurden aber keine eigenen
Spielsteine dafiir beigelegt.]

Leon

Leon entsteht am Ende von Runde 13 aus den Einheiten der
Sweben. Maximal 6 Infanterie-Einheiten der Sweben kdnnen
umgewandelt werden, der Rest verschwindet. Dafiir bekommt
Leon 4 Infanterie, einen Ritter und eine Festung. Leon darf nur in
Gebieten aufbauen, in denen auch schwebische Einheiten stan-
den und nur die gleiche Anzahl. Leon kann Ritter und Festungen
aufbauen und bis 8 Einkommenspunkte sparen.

Valencia

Valencia entsteht am Ende von Runde 14. Es bekommt in Valencia
eine Festung. Steht dort eine, kann es diese ohne Kosten iiberneh-
men. Nicht-muslimische Einheiten, die in Valencia stehen, miis-
sen sich zuriickziehen oder sind vernichtet. muslimische Einhei-
ten in diesen Gebieten werden vernichtet. Zusitzlich kann sich
Valencia zwei Gebiete aussuchen aus Mallorca, Ibiza, Denia, Carta-
gena, La Manch. Allerdings nur, wenn das Gebiet muslimisch oder
unbesetzt war. Die muslimische Einheiten in den von Valencia
ausgewdhlten Gebieten werden weggenommen. Valencia sucht
sich seine Gebiete nach dem Volk Zaragoza und vor dem Volk
Granada aus. Valencia bekommt 5 Einheiten, die es beliebig
verteilen kann, auch iiber das Versorgungslimit und
Bevélkerungslimit hinaus (z.B. alle finf Einheiten in Valencia).

Dies gilt nur fiir den Aufbau, danach mus8 sich Valencia an alle
Regeln normal halten. Steht in dem zweiten oder dritten Gebiet
auch eine Festung, so kann sie diese iibernehmen, mufdafiir aber
eine Infanterie opfern.
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Basken :

Die Basken konnen sich den Rémern bei drei oder weniger
Gebieten unterwerfen, sie miissen aber nicht. Wenn sich die
Basken unterwerfen wollen, kénnen dies die Rémer nicht ableh-
nen. Den Westgoten miissen sich die Basken bei drei oder weni-
ger Gebieten unterwerfen. Die Basken werden am Ende von
Runde 13 in Navarra umgewandelt. Alle baskischen Einheiten
werden zu Infanterie von Navarra.

Galicier

Der Galicier muf sich dem Westgoten bei 2 oder weniger Gebie-
ten unterwerfen. Er darf sich keinem anderen Volk unterwerfen
Vandalen

Die Vandalen erscheinen in Runde 6 durch einen speziellen Zug.
Zuerst darf der Vandale alle seine Einheiten in einem Stapel drei
Felder weit bewegen, auch durch Felder mit gegnerischen Ein-
heiten. Er kann in den durchzogenen Gebieten nicht kdmpfen,
muR aber auch keine Einheiten dort stehen lassen. Die gegneri-
schen Einheiten, die dort stehen, diirfen mit jeder Einheit einmal
wiirfeln, ob sie eine Vandaleninfanterie beim Durchzug treffen.
AnschlieBend hat der Vandale noch eine normale Invasion, d.h.
er hat in Runde 6 insgesamt 3 Bewegungsphasen.

Der Vandale bekommt u.a. Siegpunkte fiir jede Einheit, die nach
Afrika zieht. Sobald die Einheit in Afrika ist, gilt sie als aus dem
Spiel, sie kann nicht zuriickziehen. Um nach Afrika iiberzu-
setzen, muff man am Beginn der Bewegungsphase in Gibraltar
oder Cddiz stehen.

Muslime

Die Muslime erscheinen in Runde 11 mit einer Invasion. Sie
erscheinen in Afrika und setzen nach Cddiz oder Gibraltar iiber,
dies ist das erste Feld der Bewegung. Zugleich kénnen sie in
einem weiteren beliebigen Kiistenfeld (Felder mit Anker) landen
und von dort normal ziehen. Das erste Feld der Bewegung ist das
Kiistenfeld. Sie kénnen die Einheiten beliebig zwischen den
beiden Angriffen aufteilen. Im ersten Zug der Invasion (also der
ersten Bewegung- und der ersten Kampfphase) hat der Muslime
Glaubenseifer, d.h. er bekommt +1 zu allen Kampfwiirfen, zu-
dem mus er sich an kein Versorgungslimit halten, er kann also
mit beliebig vielen Einheiten angreifen (z.B. 12 Einheiten in
Toledo). Er mus sich aber an die normalen Regeln fiir das Uber-
rennen von gegnerischen Provinzen halten. In der zweiten Phase
der Invasion gelten wieder die normalen Regeln. Sobald der
Muslime Toledo erobert hat, geben die westgotischen Festungen
auf, wenn in dem entsprechenden Feld keine Infanterie mehr
steht. Wenn der Muslime in der ersten Phase der Invasion Toledo
erobert, geben die westgotischen Festungen auch schon in der 2.
Phase der Invasion auf. (Es ist natiirlich erlaubt nur auf die
Infanterie zu schielen).

Der Muslime kann wihrend Runde 11 oder Runde 12 das Spiel-
feld mit maximal 5 Einheiten nach Narbonne verlassen. Fiir jede
Infanterie oder Reitereinheit, die nach Narbonne abzieht, be-
kommt Griin 4 Siegpunkte. Einheiten, die nach Narbonne ziehen,
sind aus dem Spiel.

In Runde 12 kann der Muslime auf 13 Infanterie und 3 Reiter
aufstocken. Der Nachschub kommt iiber See. Es gelten die nor-
malen Regeln, d.h. er mu8 siidlich von Cuenca landen und kann
somit nicht mehr nach Narbonne in dieser Runde kommen (aufer
Reiter mit Feldherren, wenn keine fremden Einheiten im Weg
stehen).

Der Muslime erhilt sein Einkommen nurin Gebieten, indenen er
eine Festung unterhilt und durch Unterworfene (Lusitaner bzw.
Badajoz).Unterworfene bezahlen die Hilfte (abgerundet auf 0.5)
ihres Einkommen an den Muslimen.(vgl. 2.2.5.4)

In Runde 14 bekommt der Muslime den Feldherren Al Mansur,
der bis zu 3 Berber (Einheiten, auf denen Berber steht) anwerben
kann. Er mug aber 2 Siegpunkte fiir jeden Berber bezahlen (nicht
Eink()mmcnspunkte). Der Vorteil der Berber ist, daR sie nicht
zum Vcrsorgungs- und Bcviilkerungslimit zdahlen, und von allen
gegnerischen Einheiten nur bei einer 6 getroffen werden (auch
von Rittern, oder Einheiten mit Felaherrenbonus). Zudem treffen
sic alle Einheiten bei einer 5 oder 6, auch Ritter und Festungen,
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allerdings auch Infanterie. Sie treffen auch im Gebirge bei 5 oder
6. Der Feldherrenbonus von Al Mansur zihlt fiir die Berber nicht
mehr hinzu. Die Berber miissen mit Al Mansur ziehen und
kimpfen. Al Mansur hat in dieser Runde einen Doppelzug. Die
Berber verschwinden am Ende der Runde 14.

In Runde 14 bekommt der Muslime Punkte fiir 'befreite’ Gebiete.
Dies sind Provinzen, in denen christliche Einheiten standen und
die der Muslime erobert hat.

Am Endeder Runde 14 bricht das muslimische Reich zusammen.
Griinbehiltdie Gebiete, die keines der anderen Vélker (Zaragoza,
Valencia, Granada) haben will und maximal 12 Einheiten in
diesen Gebieten (Reiter und Infanterie) sowie alle Festungen.
Griin sind folgende Gebiete sicher (d.h. sie werden nicht von
Zaragoza, Valencia oder Granada beansprucht), sofern er sie
vorher erobert hat: Toledo, Sevilla, Cérdoba,Cddiz und Sierra Morena.
Navarra

Entsteht am Ende von Runde 13 aus den Basken. Jede baskische
Infanterie wird in eine von Navarra umgewandelt. In Runde 15
bekommt Navarra (als Nachschub) einen Ritter, eine Infanterie
und den Feldherr Sancho.Navarra darf nur einen Ritter maximal
haben.Hat er den Ritter aus irgendwelchen Griinden schon vor-
her aufgebaut und bis dahin nicht wieder verloren, bekommt es
in Runde 15 den Ritter nicht.

Sevilla

Entsteht am Ende von Runde 14 aus den ubriggebliebenen mus-
limischen Gebieten (vgl. oben zu den Muslimen).

In Runde 16 und 17 bekommt Sevilla je 5 Punkte fiir Granada,
Valencia und Badajoz. Es mug diese Gebiete nur einmal erobern
und dort eine Festung (wieder) aufbauen, um die Punkte zu
erhalten. Wenn er sie anschlieSend verliert, macht dies nichts. Es
kann fiir jede Provinz nur einmal 5 Punkte bekommen und auch
nur, wenn es die dort befindliche Festung wieder aufbaut.



Gelb

Kantaberer

Am Ende von Runde 8 werden alle Infanterieeinheiten der Kan-
taberer zu westgotischen Infanterieeinheiten.

Kelten

Die Kelten koénnen sich den Karthagern bei drei oder weniger
Gebieten unterwerden, der Karthager kann dies nicht ablehnen.
Die Unterwerfung endet, entweder wenn es keine karthagischen
Einheiten mehr auf der Karte gibt, oder wenn der Kelte sich den
Rémern unterwirft.

Sie kénnen sich dem Romer bei 2 oder weniger Gebieten un-
terwerfen, miissen aber nicht. Unterwerfen sie sich, kann dies der
Rémer nicht ablehnen.

Westgoten

Die Westgoten erscheinen in Runde 6. In Runde 7 bekommen sie
ohne Bezahlung eine Festung in Zaragoza, wenn sie Zaragoza
erobert haben. In Runde 8 haben sie eine Invasion, im ersten Zug
der Invasion kein Versorgungslimit nach der Bewegung und
nach dem Kampf (allerdings nur in den Gebieten, in denen einer
der beiden Feldherren: Eurich bzw. Alrich II, steht). Allerdings
mufd wiahrend der zweiten Phase der Invasion das Versorgungs-
limit beachtet werden. Eurich kommt nicht von Narbonne, son-
dern kann in einem beliebigen eigenem Feld aufgebaut werden.
In Runde 8 bekommt der Westgote 3 Festungen ohne Bezahlung.
Diese Festungen muf$ er am Ende seines Zuges aufbauen. Eine
Festung muf in Toledo gebaut werden, keine Festung darf in
einem Gebirge stehen oder nérdlich von Zaragoza. In Runde 9
bekommt der Westgote noch einmal 3 Festungen ohne Bezahlung
(also 7 insgesamt). Der Westgote erhilt nur Einkommen in den
Gebieten, in denen eine Festung steht und die Halfte des Einkom-
mens der Unterworfenen.

In Runde 9 kann der Westgote 10 Siegpunkte bekommen, wenn
er ganz Spanien aufler den Inseln und einer beliebigen Provinz
erobert. Es gelten auch die durch Unterworfene besetzten Gebie-
te als von Westgoten erobert. Gelingt es dem Westgoten nicht,
ganz Spanien zu erobern, bekommt er je 2 Siegpunkte fiir ganz
Nord-, ganz Mittel-, ganz Stid- und ganz Ostspanien (bis auf die
Inseln). Der Westgote zahlt diese Punkte nach seinem Zug (also
nicht am Ende der Runde!).

In Runde 10 erhdlt der Westgote den Einkommenswert einer
Provinz als Siegpunkte, wenn dort eine eigene Festung steht (z.B.
4 Punkte in Sevilla). In allen anderen Provinzen, auch in denen
der Unterworfenen, bekommt er 0.5 Punkte.

Sobald Toledo gegen die Muslime fillt, ist die Verteidigungskraft
der Westgoten gebrochen. Die Festungen geben dann bei einem
Angriff der Muslime auf, sobald keine westgotische Einheit mehr
auf ihnen steht. Solange noch Westgoten da sind, kimpft die
Festung normal. Der Muslime muf weiterhin eine Einheit opfern,
um die sich ergebende westgotische Festung in eine muslimische
umzuwandeln. Will er sie nicht umwandeln, ist die Festung
zerstort (wird also umgedreht und kann spéter aufgebaut wer-
den). Wenn Toledo in der ersten Phase der muslimischen Invasion
erobert wurde, geben die westgotischen Festungen schon in der
2. Phaseauf, sobald keine eigenen Einheiten mehr im Feld stehen.
Am Ende der Runde 12 wandelt sich der Westgote zu Kastilien.
Er kann insgesamt 11 Einheiten umwandeln, jedoch nur Einhei-
ten, die in Nordspanien stehen oder in Avila. Er darf die neuen
Einheiten nur dort hinstellen, wo westgotische Einheiten waren
(und nur in Nordspanien und Avila), und nie mehr kastilische
Einheiten pro Feld, als vorher westgotische dort standen. Alle
anderen westgotischen Einheiten, auch die Festungen, werden
neutral. Siedrfen sich nicht bewegen (auch nicht zuriickziehen),
kdmpfen aber normal. Die neutralen ehemaligen westgotischen
Festungen ergeben sich, wenn sie keine Besatzung haben. Die
neutralen Festungen gelten als mohammedanisch im Sinne der
Siegpunkte.Fiir die Vernichtung der neutralen ehemaligen
westgotischen Infanterieeinheitenbekommt niemand Siegpunkte.
Es gibt keine eigene Spielsteine fiir diese Neutralen.

Kastilien

Entsteht am Ende von Runde 12 aus den westgotischen Einhei-
ten, Kastilien kann zwei Ritter, eine Festung und acht Infanterie

aufbauen. Kastilien darf nur in Gebieten Einheiten aufbauen, in
denen westgotische Einheiten standen und nicht mehr Einheiten,
als in dem entsprechenden Feld Westgoten standen. Kastilien
beckommt in Runde 13 den Feldherren Pelayo, den gleichen
Feldherren wie in Runde 12 die Westgoten. Pelayo bleibt auf dem
Brett und wird nicht umgetauscht. Kastilien hat in Runde 17-19
drei Runden lang den gleichen Feldherren: Alfons VI.
Granada

Granadaentsteht am Ende von Runde 14. Es bekommt in Granada
eineFestung.Sehtdort eine, kannes diese iibernehmen, ohneeine
eigene Einheit dafiir opfern zu miissen. Nicht-muslimische Ein-
heiten, die in Granada stehen, miissen sich zuriickziehen oder
sind vernichtet. Muslimische Einheiten in dem Gebiet sind ver-
nichtet. Zusatzlich kann sich Granada zwei Gebiete aussuchen
aus: Cartagena, La Mancha, Gibraltar allerdings nur, wenn das
Gebiet muslimisch oder unbesetzt war. Granada sucht sich seine
Gebiete nach den Vélkern Valencia und Zaragoza aus. Granada
bekommt 7 Einheiten, die es beliebig verteilen kann, auch tiber
das Versorgungslimit und Bevolkerungslimit hinaus. Dies gilt
nur fiir den Aufbau, danach muf sich Granada an alle Regeln
normal halten. Steht in dem zweiten oder dritten Gebiet auch eine
Festung, so kann Granada diese iibernehmen, wenn es eine
Einheit opfert.

Al Cid

Al Cid erscheint in Runde 17. Al Cid ist ein Soéldner, der von
anderen Volkern angeworben werden kann. Er bekommt seine
Siegpunkte vorallem fiir die Erfiillung der Auftrage. In Runde 17
darf fast jedes Volk A1 Cid anwerben. Al Cid darf nicht gegen gelb
oder von gelben Vélkern angeworben werden, Byzanz darf eben-
falls Al Cid nicht anwerben, man kann Al Cid aber gegen Byzanz
anwerben. Al Cid wird nach der ersten Aktion (Berechnung des
Einkommens) angeworben. Man kann Al Cid immer nur pro
Volk fiir einen Auftrag anwerben. Er bekommt als Bezahlung fir
seine “Hilfe” Einkommenspunkte, je nachdem wie gut er seinen
Auftrag erfiillt hat. Al Cid kann nur in eine Provinz geschickt
werden, die angrenzend zu dem Reich seines Auftraggebers ist.
Fir jede Infanterie, die er aus dieser Provinz vertreibt. oder
vernichtet, bekommter einen Einkommenspunkt, fiir jeden Ritter
2 und fiir jede Festung 3. Der Auftraggeber kann Al Cid auch
gegen bestimmte gegnerische Einheiten in einem Feld schicken
(z.B.: Vernichte die Festung in Zaragoza). Al Cid kann Auftrige
ablehnen. Er bekommt das Einkommen als Siegpunkte und nicht
als Einkommen, d.h. das Einkommen wird auf der Einkom-
menstabelle nur flir den Auftraggeber abgezogen und fiir Al Cid
als Siegpunkte aufgeschrieben. Nachdem Al Cid gekiampft hat,
verschwindet er wieder von der Karte, nun darf sein Auftragge-
ber normal weitermachen, also Einheiten kaufen (wenn er noch
Einkommen hat), ziehen und kimpfen. Erdarfauchindas gerade
von Al Cid (eventuell nur teilweise) freigeraumte Gebiet ziehen.
Das folgende Volk darf Al Cid wieder anwerben, auch um die
gleiche Provinz erneut freizukampfen.

Wenn er selber in Runde 17 an der Reihe ist, darf Al Cid Valencia
fiir sich erobern. Gelingt ihm dies nicht, oder will er es nicht, darf
er es in Runde 18 noch einmal versuchen. In Runde 18 kann er
aber nicht mehr angeworben werden.

[Historische Anmerkung: “Cid” kommt aus dem arabischen
saijid “Herr”, daher wurde in diesem Spiel auch der arabische
Artikel “al” und nicht der spanische “el” verwendet. Sein spani-
scher Name war Rodrigo Diaz de Vivar (1043-1099).]
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Lusitaner

Der Lusitaner erhiltin Runde 5 einen Feldherren (Viriathus) und
2 Infanterie Nachschub. Diese Truppen bekommt er auch, wenn
er sich bereits dem Rémer unterwerfen muflte. Sobald Viriathus
erscheint, ist der Lusitaner nicht mehr unterworfen (er macht
einen Aufstand). In Runde 5 kann der Lusitaner 5 Zusatzsieg-
punkte bekommen, wenn es ihm gelingt, nicht unterworfen zu
werden (er muf sich automatisch unterwerfen, wenn er 4 oder
weniger Gebiete hat und vom Rémer angegriffen wird (nach
einer Kampfrunde!) oder wenn sich der Feldherr Viriathus zu-
riickzieht) und wenn der Feldherr Viriathus nicht vernichtet
wird. Der Lusitaner mus sich unterwerfen, wenn sich Viriathus
im Kampf zuriickzieht, egal wieviele Gebiete er zur Zeit besetzt
hdlt und ob er angegriffen wurde oder selber angegriffen hat.
Wenn sich Viriathus zuriickzieht und damit Lusitanien sich
unterwerfen muf8, bekommt der Spieler keine 5 Sonderpunkte.
Der Romer bekommt 5 Sonderpunkte, wenn er Viriathus im
romischen Zug vernichten kann. Es kann durchaus sein, daf
keine Partei 5 Punkte bekommt, da Viriathus nicht vernichtet
wurde, Lusitanien sich aber trotzdem unterwerfen mufte.
AmEnde vonRunde12oderin Runde 11 wandelt sich Lusitanien
in Badajoz um, (vgl. unter bei Badajoz).

Alanen

Die Alanen erscheinen in Runde 6 mit einer Invasion. In der
ersten Phase der Invasion muR der Spieler keine Riicksicht auf
das Versorgungslimit in dem Feld mit dem Feldherren Ataces
nehmen. Die Alanen bekommen erst in Runde 8 zum ersten Mal
Einkommen. Am Ende der Runde 10 werden alle alanischen
Einheiten vom Brett genommen.

Karthager

Der Karthager bekommt kein Einkommen. Er hat in der ersten
Runde eine Invasion mit 13 Infanterie und dem Feldherren
Hamilkar. Der Karthager verschwindet am Ende von Runde 5.
Der Karthager hat keine Seehoheit.

Almoraviden

Die Almoraviden erscheinen als letztes Volk in Runde 18 aus
Afrika mit einer Invasion. In der ersten Phase der Invasion haben
die Almoraviden +1 zu allen Wiirfen (Glaubenseifer). Sie verfii-
gennur liber Eliteeinheiten. In Runde 19 bekommtder Almoravide
Nachschub aus Afrika, insgesamt 8 Einheiten. Der Spieler erhlt 2
Siegpunkte fiir jede eroberte Festung, die er wieder aufbaut (fiir
‘die er also eine seiner Einheiten opfert), auch, wenn er sie nicht
zerstort hat. In Runde 19 bekommt er fiir jedes Feld, in dem eine
Festung steht, den Einkommenswert des Feldes als Siegpunkte
(in Sevilla z.B. 4), ausgenommen Toledo, Granada und Valencia,
dort bekommt er, wenn er die Gebiete kontrolliert, egal ob mit
oder ohne Festung, Siegpunkte (5 bzw. 3 vgl. den Zettel mit den
Siegpunkten). Almoraviden erhalten kein Einkommen.

Badajoz

Badajoz entsteht in Runde 11 oder 12 aus dem bisherigen Lusita-
nien. In Runde 11 erscheint Badajoz, wenn Lusitanien sich dem
Muslimen unterwirft (sie kénnen dies, wenn sie vier oder weni-
ger Gebiete haben und vom Muslimen angegriffen werden).
Badajoz bleibt in diesem Fall bis Runde 14 einschliefSlich unter-
worfen. Unterwirft sich Lusitanien nicht, erscheint Badajoz am
Ende von Runde 12. Badajoz bekommt 3 Festungen, eine davon
in der Provinz Badajoz. Steht dort schon eine, darf es diese ohne
Kosten tibernehmen. Die anderen 2 Festungen kann Badajoz
beliebig aufbauen. Badajoz bekommt zusitzlich auf jeden Fall die
Gebiete Alcdntara und Porto (Einheiten, die dort stehen, miissen
sich sofort zurtickziehen oder sind vernichtet), sowie alle Gebiete
des Lusitaniers. Badajoz erhilt 2 Einheiten, und wenn der Lusitaner
noch Einheiten besa8, entsprechend mehr (z.B. wenn Lusitanien
noch 4 Einheiten besag, erhilt Badajoz 6 Einheiten 4 + 2). Wenn
Lusitanien mehr als diese 3 Gebiete hatte, dann kann Badajoz
auch entsprechend mehr Gebiete bekommen.

Byzanz

Byzanz erscheint in Runde 9. Byzanz besitzt in Runde 9 dic
Sechoheit, d.h. es kann Einheitea auf See stehen lassen und
Einheiten auf See zichen. Byzanz bekommt nur das halbe Fin-
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kommen (aufgerundet auf 0,5) aus seinen Gebicten, cgal welche
und wieviele es besitzt. Byzanz darf nicht Al Cid anwerben.

Zaragoza
Zaragoza entsteht am Ende von Runde 14. Zaragoza kann sich 6

Gebiete aussuchen aus Huesca, Calatayud, Tortosa, Castellén, Ma-
drid, Altkastilien, Avila, Zaragoza und Cuenca. Allerdings nur,
wenn das Gebiet muslimisch war oder unbesetzt. Muslimische
Einheiten in diesen Gebieten sind vernichtet. Zaragoza sucht sich
seine Gebiete vor den Vélkern Valencia und Granada aus.
Zaragoza bekommt 12 Einheiten, die es beliebig verteilen kann,
auch tber das Versorgungslimit und Bevolkerungslimit hinaus,
sowie drei Festungen. Wenn in den Gebieten schon Festungen
der Muslime oder der Westgoten stehen, so kénnen diese ohne
Kosten tibernommen werden, solange nicht mehrals drei Festun-
gen aufgebaut werden. Sind alle Gebiete besetzt, kann sich
Zaragoza drei Gebiete von den oben genannten aussuchen, die
Einheiten dort miissen sich zuriickziehen oder sind vernichtet.

12. Zusatzregeln

Die Zusatzregeln kénnen, miissen aber nicht iibernommen wer-
den, vor dem Spiel sollten sich die vier Mitspieler einigen, ob sie
eine der Zusatzregeln ibernehmen wollen.

Wenn sich die Mitspieler nicht auf die Verteilung der Farben
einigen kénnen, da sie glauben, da8 eine Farbe Vorteile gegen-
tiber einer anderen Farbe hat, kann man die Farben versteigern.
Der Besitzer des Spieles lost zuféllig eine Farbe aus. Diese wird
versteigert, indem man mit “negativen” Siegpunkten bietet. Der-
jenige, der am meisten negative Siegpunkt bot, bekommt die
Farbe und beginnt das Spiel mit der entsprechenden Anzahl von
negativen Siegpunkten. Danach werden die folgenden Farben
versteigert. Will keiner eine Farbe haben, werden erstdieanderen
Farben versteigert. Bleiben zwei oder drei Farben iibrig, fiir die
keiner bieten will, werden sie einfach zugelost.

Jeder Spieler darf einmal wihrend seines Spieles eine Kampf-
runde wiederholen lassen. Beide Seiten miissen erneut wiirfeln.
Die Wiirfelergebnisse der “gestrichenen” Kampfrunde zihlen
nicht. Es werden alle Wiirfe dieser einen Kampfrunde wieder-
holt, egal wieviele Einheiten am Kampf beteiligt waren. Dies
betrifft aber nureine Kampfrunde und nicht einen ganzen Kampf.
Durch diese Regel kann man versuchen, einmalim Spiel eine sehr
schlechte Kampfrunde in einem wichtigen Kampf auszuglei-
chen.

Bei freiwilligem Unterwerfen: Anstatt eine Kampfrunde durch-
zufiihren, kann sich der Verteidiger jederzeit unterwerfen, vor
dem Kampf, nach der ersten, zweiten usw. Kampfrunde. Aller-
dings gilt weiterhin die Beschrankung durch die Anzahl der
Gebiete die der Verteidiger kontrollieren mug. Dies geht natiir-
lich nur, wenn sich der Verteidiger freiwillig unterwerfen darf,
wenn er sich unterwerfen mus8, gelten die Regeln unter Ab-
schnitt 9.6. Seite 11.



13. Hinwse fiir das Normalspiel

13.1. Allgemein fiir alle Farben

Der Sinn des Spieles ist es zu gewinnen und dies gelingt, wenn
man am Ende des Spieles mehr Punkte gesammelt hat als alle
anderen Spieler. Im Gegensatz zu anderen Spielen ist es nicht die
Aufgabe eines Spielers, nur gegen eine Farbe zu spielen oder
grundsatzlich alles zu erobern. Jeder Spieler sollte darauf achten,
fir welche Gebiete bzw. Aufgaben er Punkte bekommt und
versuchen, dies zu verwirklichen. Zumeist ist der Erfolg nur
gering, wenn man versucht, einen anderen Spieler daran zu
hindern, Punkte zu erlangen, obwohl man selber keinen Vorteil
davon hat. Dies niitzt nur den beiden anderen Spielern.

Der Spieler hat gewonnen, der am Ende des Spieles die meisten
Punkte hat. Wahrend des Spieles kann es sein, da88 der Spieler
einer Farbe wesentlich mehr Punkte erreicht hat als alle anderen
(so z.B.Rot nach der fiinften Runde). Es wire falsch, wenn nun die
drei tibrigen Spieler gemeinsam gegen Rot spielen wiirden. Die
Statistiktabelle (S.19) zeigt, wieviele Punktedie einzelnen Farben
zu einem bestimmten Zeitpunkt im Durchschnitt erreichen. Erst
wenn eine Farbe mehr Punkte sammeln konnte als im Durch-
schnitt, sollten dieanderen Spieler daraus Konsequenzen ziehen.
Erst wenn man das Spiel einmal durchgespielt hat, kann man
bestimmte Entwicklungen richtig einschitzen.

13.2, Rot

Rot kontrolliert zu Beginn des Spieles das aktivste Volk, die
Rémer. Rom sollte darauf achten, moglichst schnell voran zu
kommen, da es nur 2 Runden Zeit hat. Die schwierigen Ziele
(Granada z.B.) sollten méglichst in der vierten Runde angegriffen
werden, da Rom in der fiinften Runde Nachschub bekommt.
Zumeist ist es nicht méglich fiir Rom, alles zu bekommen und es
muS sich entscheiden, welche Schwerpunkte es setzen will. Sehr
wichtig ist der Stiden, da Rom hier die meisten Punkte bekommt.
Hier besteht vor allem die Gefahr, dal Kelten oder Lusitaner
versuchen, durch Gegenangriffe viele romische Einheiten zu
vernichten.

Bei dem Sweben sollte der rote Spieler versuchen, méglichst viele
Einheiten zu retten und keine zu gefdhrlichen Angriffe
anzuzetteln. Der sicherste Weg ist, tiber Altkastilien zu gehen und
sich im Flachland festzusetzen, mit einzelnen Angriffen gegen
den Galicier, solange man iiberlegen ist oder noch einen Feld-
herren besitzt. Wenn die Wiirfel gegen einen sind und man
Galicien nicht besiegen kann, sollte man warten, bis man sich zu
Leon umwandelt und dann mit den Rittern kimpfen.

Die Franken kénnen sehr viele Punkte erreichen, vor allem dann,
wenn der Baske bzw. Navarra schwach sind. Hier besteht die
Méglichkeit, mit dem Rémer “vorzuarbeiten”, andererseits kann
man zusammen mit Navarra gegen Zaragoza kidmpfen. Der
Franke sollte darauf achten, da8 Zaragoza erscheint und sich
darauf vorbereiten.

Valencia sollte moglichst versuchen, sich auf den Inseln festzu-
setzen, da Valencia selbst umgeben ist von Vélkern, die wesent-
lich starker sind.

133.8

Der Karthager hat nach seiner Invasion die Mdglichkeit, entwe-
der viele Einheiten hinauszuziehen und damit direkt Punkte zu
bekommen, oder zu warten und gegen den Rémer zu punkten.
Gut gegen den Romer zu verteidigen sind vor allem Granada und
Cuenca. Eine andere Moglichkeit ist, fiir den Lusitaner zu spielen.
Der Lusitaner hat auch mehrere Moglichkeiten. Er kann versu-
chen, moglichst wenig Einheiten zu opfern, um spdter mehr
Einheiten fiir Badajoz gegen Leon zu haben oder viele Punkte
gegen den Rémer zu erreichen.

Die Alanen sollten so viele Kastelle vernichten wie moglich, nur
hier beckommen sie Punkte. AnschlieBend sind die Reiter zu
schiitzen, um sieim Angriff gegen den Westgoten zu verwenden.
Z;xrag()m und Badajoz kénnen entweder fir sich spielen, oder
schon “vorbereitend” fiir den Almoraviden.

13.4. Gelb

Die Kelten konnen entweder versuchen zu uberleben und viele
Einheiten zu retten, um spater dem Westgoten zu helfen, bzw.
selber zu punkten, oder gegen den Rémer kimpfen. Je mehr
Kelten jedoch tiberleben, desto wahrscheinlicher behindern sie
spater den Westgoten, also nicht zu sehr sparen mit den Einhei-
ten. Der Kantaberer sollte ruhig einw enigden Rémer argern, der
er hdufig zu viele Einheiten auf der Karte hat, und so sein
Einkommen nicht mehr ausnutzen kann. Der Kantaberer sollte
sich mit dem Sweben iiber dessen Weg nach Westen einigen, um
moglichst wenige Einheiten sinnlos zu verlieren. Dem Kastilier
ist daran gelegen, ein mittelstarkes Leon zu haben. Ist Leon zu
schwach, wird Blau (Badajoz und Almoraviden) zu stark, ist Leon
zu stark, bedroht es auch Interessen des Kastiliers.

Den Westgoten wird es sehr schwer fallen, ganz Spanien zu
erobern. Wichtiger ist, dafiir zu sorgen, da8 Kastilien die maxi-
male Anzahl von Einheiten bekommt und zuverhindern, da8 der
Sturmlauf der Muslime zu gut gelingt.

Al Cid ist das ausgleichende Element des Spiels am Ende. Der
Spieler sollte bei Annahme der Auftrage auch immer auf die
Siegpunkte-Tabelle sehen, wer zur Zeit fiihrt.

Die Basken kdnnen entweder viele Punkte gegen den Rémerbzw.
Karthager erreichen, oder Einheiten fiir Navarra aufsparen.
Die Galicier sollten vor allem tiberleben und daher versuchen, im
Gebirge zu bleiben (z.B. Kantabrien).

Die Vandalen kénnen sich entscheiden, ob sie vor allem den
Alanen schadigen, oder friith iibersetzen. Ein starker Alane
schwicht den Westgoten und erleichtert den Durchmarsch der
Muslime.

Die Muslime miissen sich friihzeitig entscheiden, ob sie Einheiten
nach Narbonne hinausziehen wollen. Wenn sie dies wollen, kann
es passieren, daf sie im Siiden nicht alles erobern kénnen und
Badajoz und der Rémer sehr stark werden. Mit Al Mansur und
den Berbern kann man sehr viele Siegpunkte erreichen, leichter
gegen den Franken, aber langfristig sicherer gegen Kastilien,
denn Kastilien will nach Stiden. So kann die Eroberung von Avila
oder gar Altkastilien den Kastilier sehr aufhalten. Spater sollte der
Muslime dafiir sorgen, da8 Sevilla die besten Einheiten (die
Reiter) bekommt, diese kann es gut gebrauchen. Fiir Sevilla ist es
wichtig, die drei Stddte zu erobern, Einheiten zu sparen, um sie
gegenden Almoraviden einzusetzen, wird nicht sehr erfolgreich
sein.

14. Szenarien

Es gibt 4 unterschiedliche Szenarien. Fiir Anféanger eignen sich
vorallem A und B, fiir Erfahrene C und D. Den Spielaufbau kann
man jeweils der letzten Seite der Regeln entnehmen.

A Das 1. Kurzspiel

Szenario A beginnt mit Runde 1 und endet mit Runde 13. Spiel-
dauer 5 Stunde.

Die Spieler beginnen mit folgenden Sieg-Punktestinden:

Rot 3 Grin 0

Blau 9 Gelb 10

B Das 2. Kurzspiel

Beginnt mit Runde 4 und endet mit Runde 15. Spieldauer : 4
Stunden

Die Spieler beginnen mit folgenden Sieg-Punktestinden:

Rot 0 Grin 5

Blau 9 Gelb 8

C Das Normalspiel
Beginnt mit Runde 4 und endet mit Runde 19. Spieldauer:
Stunden

[6)]

D Das lange Spiel
Beginnt mit Runde 1 und endet mit Runde 19. Spieldauer ¢
Stunden
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Anzahl der Einheiten pro Volk

Bei der Produktion des Spiels wurden fiir die meisten Vélker zusitzliche Einheiten beigelegt, als kleiner Service, falls einmal ein
Spielstein in ein Glas Wein fillt... . Die zusitzlichen Spielsteine sollte man vor dem ersten Spiel beiseite legen. Ein Volk, das alle
Spielsteine auf dem Brett hat, kann (vorerst) keine weiteren Spielsteine mehr aufbauen!
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Durchschnittliche Punkte

Volker Runde 1-3 R. 4-5 R.6-7 R.810 R.11-13 R.14-15 R.16-19 LA/D 2 B/C
Karthago 14,2 37 17,9 3,7
Galicien 6,0 59 1.3 0,9 1,2 0,7 1,0 16,8 10,8
Kantaberer T 7,6 5,4 20,7 13,0
Lusitanier 5,1 4,6 53 4,5 19,5 144
Basken 9,8 2,8 1,9 1,9 4,4 20,8 11,0
Kelten 9.2 1,6 2,4 0,5 0,3 0,3 0,1 14,3 51
Iberer 9,8 9,8

Romer 5,0 37,4 7,8 1,8 1,3 03 53,4 48,4
Vandalen 18,9 3,8 227 y &5 4
Alanen 28,6 31 31,8 318
Sweben 95 5,0 71 21,6 21,6
Westgoten 10,2 393 1,6 45,1 45,1
Byzanz o 3:3 2:3 0,4 13,3 12,8
Muslime 34,1 4,3 383 383
Franken 34 10,0 3,0 13,6 30,0 30,0
Leon 6,0 12,1 18,1 18,1
Zaragossa 9:3 4,0 13,3 13,3
Navarra 6,3 9% 16,0 16,0°
Kastilien 10,6 10,4 20,9 41,8 41,8
Sevilla 11,4 115 229 229
Badajoz 78 11,6 Ol 24,5 24,5
Valencia 44 29 7,3 Z.3
Granada 5,0 2,6 7,6 7,6,
Al Cid 10,1 10,1 10,1
Almoraviden 24,4 24,4 244
Einzelpunkte pro Runde

Rot 14,8 37,4 173 10,2 18,4 13.7 28,6 140,3
Grin 15,8 8,6 22,1 6,6 39,6 227 22,2 137,6
Gelb 16,9 9.2 17:9 33,8 12,4 15,6 33,7 139,6
Blau 19,3 8,3 339 149 11,0 23,1 B33 144,5
Summe: Variante B und C

Rot 37,4 54,6 64,8 83,2 96,9 125,5 125,55
Griin 8,6 30,8 37,3 76,9 99,6 121,8 121,8
Gelb ; 9,2 271 555560,9 73,3 89,0 122,7 122,7
Blau 8,3 42,2 57,1 68,2 91.3 125,2 124,8
Summe: Variante A und D

Rot 148 - 522 69,4 79,6 98,0 111,7 140,3 140,3

Gran 15,8 244 46,6 53,1 927 115,4 137,6 137,6

Gelb 16,9 26,1 44,0 77,8 90,2 105,9 139,6 139,6

Blau 19,3 27,6 61,5 76,4 87,5 110,6 144,5 144,5



Startaufbau
Je nach Szenario, aufdassich die Spieler geeinigt haben, werden die Einheiten auf den Spielplan gestellt. Steht eine Zahl vor dem Name

des Volkes, werden in das entsprechende Gebiet mehrere Einheiten gestellt (z.B. 2 x Kelten bedeutet zwei Einheiten der Kelten in die
Provinz). Alle Vélker beginnen mit 0 angespartem Einkommen.

Name der Region Runde 1 Spielstart A+D Runde 4 Spielstart B+C Versorgungslimit Einkommen
Afrika - . 12 g
Alcantara Lusitaner 2 x Lusitaner 2
Algarve 2 x Kelten 2 x Kelten 1
Altkastilien Kantaberer 2 x Kantaberer 2
Asturien Galicier 2 x Galicier 1
Avila Kantaberer 2 x Kantaberer 1/2
Badajoz Kelten Kelten
Barcelona Iberer Romer
Baskenland Kantaberer Kantaberer 1
Cadiz Karthago Karthago 2
Calatayud Basken Kantaberer 1/2
Cartagena Karthago 3 x Romer 2
Castell6n Iberer Karthago A 1/2
Cérdoba Iberer Karthago 4 3
Cuenca Iberer 2 x Rémer 1
Denia Karthago Karthago 2
Duero : Lusitaner Galicier 1
Galicien 2 x Galicier 2 x Galicier 1
Gascogne = - ~
Gibraltar Iberer Karthago 1
Granada Iberer 3 x Karthago 3
Huesca Basken Basken
Ibiza Karthago Karthago 1 1/2
Kantabrien Kantaberer 2 x Kantaberer i\
La Mancha Iberer Karthago 2 1/2
Leon Kantaberer Kantaberer 1
Lissabon Lusitaner 2 x Kelte 1
Lusitanien 2 x Lusitaner 2 x Lusitaner 1
Madrid Iberer Karthago 1
Mallorca Karthago Karthago 2 1
Narbonne - - 0
Pamplona Basken Basken 2
Porto 2 x Galicier Lusitaner 1
“Pyrenden Ost Basken Basken 1
Pyrenden West Basken 2 x Basken 1
Salamanca Lusitaner Lusitaner 1
Sevilla Kelten Karthago 4 3
Sierra Morena Kelten Kelten 2 1/2
Tierra de Campos Kantaberer Kantaberer 1/2
Toledo ; Iberer Karthago 4 2
Tortosa Iberer Rémer 2
Valencia 2 x Iberer Karthago 2
Zaragoza Basken Romer 2

Fiir Nachfragen, Verbesserungsvorschlige etc.: A. Steding, Keplerstr. 9, 37085 Gottingen, 0551/484756
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