ANTIK
DUELLUM '«

.

gt Spielregel
Pl ge .
W\ . Zwei machtige antike Reiche befahren die Meere, griinden neue
e Stadte, errichten prachtige Tempel und entwickeln neue Technologien.
Daoch Siedlerland und Ressourcen sind begrenzt, und schon bald droht
ihre friedliche Koexistenz in milit¥rische Konyikte umzuschlagen.Wer
kann seine Staatsgesch2fte am besten organisieren? \Wer vermag die
Gunst wechselnder Ereignisse am wirkungsvollsten fér sein Volk zu
nutzen? Und wer flihrt seine Legionen und Flotten mit strategischem
Weitblick zum Sieg? Die Antwort liegt in Deinen H&nden.

-




SPIELMATERIAL

74 Holzteile

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

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

2 achteckige Spielsteine
(braun und beige)

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

12 Tempel (weiR)

s

1 Spielregel
1 Schnelleinstieg

1 Almanach
(historischer Hintergrund)

zweiseitiger Spielplan

34 Stadtpléattchen Miinzen
'@ 10 Gold- @
12 Marmor- Ressourcen
{ ¥ !. ler
12 Eisen- s
Stadte I
S t_:_ 2er
12 Stadtmauern b
% JLI Ser
Abgebildet  sind

Die Stadtplattchen und
Stadtmauern haben auf ih-
rer Rickseite jeweils die
Farbe des anderen Spielers

(beige).

die Ressourcen fir
Gold. Die Ressour-
cen fir Marmor
sind wei und die
flr Eisen blau.

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

54 Spielkarten

21 Personlich-
keiten

(AKADEMIE )

25 Ereignis-
karten

2 blanko
Ereigniskarten
(zum selbst
beschriften)

6 Karten mit
Kurzspielregeln

2 Sondereinheiten

oL )

SPIELAUFBAU

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

1. Spieler

Jeder Spieler erh?lt die Holzyguren sei-
ner Farbe (12 Galeeren, 12 Legionen,
1 Achteckstein und 6 Holzscheiben) und
1 Stadtmauer.

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

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

2. Bank

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

3. Ereigniskarten

Der Stapel mit g
den Ereignis- || &8
karten wird ge- s
mischt und ver-
deckt abgelegt.
Die obersten 3 Karten werden aufgedeckt.

4. Startspieler

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

UBERBLICK ZUM SPIELVERLAUF

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

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

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

Durch Tempel werden Stadte méchtiger,
denn ihre Produktion, Verteidigungsstarke
sowie ihre Mdglichkeit neue Militéreinhei-
ten aufzustellen erhoht sich jeweils von 1

auf 3. Stadtmauern verbessern zusatzlich
den Schutz der Stadte.

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

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



SPIELZIEL

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

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

6 KONIGE

Fur je 5 Stadte erhalt ein Volk ei-
nen Konig. Wenn es insgesamt
zehn Stadte besitzt, erhalt es ei-
nen zweiten Kénig usw.

4 FELDHERREN

Fur jeden zerstérten Tempel des

- | Gegners erhalt ein Volk einen
*ﬁmﬁ’" Feldherrn. Ein Tempel wird zer-
stort, indem seine Stadt erobert
wird.

4 BURGER

Fur je 3 Tempel erhalt ein Volk ei-
...... nen Birger. Wenn es insgesamt
I.-I sechs Tempel besitzt, erhélt es
einen zweiten Blrger usw.

5 GELEHRTE

a Fur jeden zuerst entwickelten
... .| Fortschritt erhalt ein Volk einen
Gelehrten.

F==%-1} 2 SEEFAHRER

Jede Seeregion mit einer eige-
nen Galeere zahlt einen Punkt.
Ist in der Seeregion zudem ein
Schiffssymbol abgebildet (Seere-
gionen ohne Stadte) zahlt diese besetzte
Seeregion 2 Punkte. Kommt ein Volk auf
7 Punkte, erhalt es einen Seefahrer, bei 14

SPIELABLAUF

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

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

Beispiel:

Ein Volk mit 10 St2dten besitzt zwei K°nige.
Jetzt wird dem Volk eine Stadt abgenommen,
so dass es nur noch 9 St2dte besitzt. Trotzdem
darf es den zweiten K°nig behalten. Wenn das
Volk danach 1 Stadt gr¢nden und so wieder
insgesamt 10 St2dte erreichen sollte, kann
es dadurch jedoch keinen weiteren K°nig ge-
winnen. Die Bedingung f¢ér den dritten K°nig
bleibt unverdndert das Besitzen von 15 St2d-
ten.

Die Spieler ziehen abwechselnd. lhre Spielztige bestehen jeweils
nacheinander aus den folgenden 3 Schritten.

1. Aktion ausfiihren

Mit dem achteckigen Spielstein wird auf dem nebenstehend abge-
bildeten Rondell eine Aktion ausgewahlt. Im allerersten Zug kann
die Aktion frei ausgewahlt werden. Danach wird der Spielstein
auf dem Rondell im Uhrzeigersinn vorwarts gezogen. Dabei ist
ein Voranschreiten um 1, 2 oder 3 Felder kostenfrei. Wenn der
Spielstein jedoch mehr als 3 Felder weit bewegt werden soll, muss
der Spieler hierfur pro zusétzlichem Feld eine beliebige Ressource
(Marmor, Eisen, Gold oder Miinze) zahlen. Stehenbleiben ist nicht
erlaubt: Um dasselbe Feld zweimal direkt hin-
tereinander zu nutzen, musste der Spie-
ler entsprechend 8 Felder vorriicken
und daflr 5 Ressourcen zahlen.

Mehrere Spielsteine auf dersel-
ben Position behindern sich nicht
gegenseitig. Die Bedeutung der
einzelnen Aktionen wird auf den
folgenden Seiten erklart.

Beispiel:

Der Spielstein beyndet sich auf AFer-
rumfl und kann im n@chsten Spielzug
ohne Kosten auf eines der drei Felder
ATemplumfi, AAurumf oder ADuellum
vorrécken. Um auf AMilitiafi vorzursicken.
m¢sste der Spieler eine Ressource zahlen, um auf
AMarmorfi vorzur¢cken zwei Ressourcen usw.

2. Stadte griinden

Der Spieler darf eine oder mehrere neue Stadte griinden. Dazu
muss sich jeweils mindestens eine eigene Militareinheit (Legion
oder Galeere) in der Region der bisher noch nicht gegriindeten
Stadt beynden. Fremde Milit? reinheiten in der Region k° nnen die
Griindung der Stadt nicht verhindern. Pro neu gegriindeter Stadt
muss je 1 Marmor, 1 Eisen und 1 Gold an die Bank gezahlt werden.
Fehlende Ressourcen kdnnen durch Miinzen ersetzt werden. Aus
dem Vorrat der Bank wahlt der Spieler sich ein Stadtplattchen
(Marmor, Eisen oder Gold) aus und legt es auf den Bauplatz fiir
die neu gegriindete Stadt, so dass seine Spielerfarbe nach oben
zeigt. Fir jede Stadt in der Nachbarschaft, die dieselbe Ressource
produziert, muss der Spieler zusatzlich eine Miinze abgeben. Hier
ist es egal, ob die Stadt durch eine Landgrenze (rot) oder See-
grenze (blau) benachbart ist und ob es eine eigene oder eine Stadt

des Gegners ist. Die Stadte werden nacheinander gegriindet, d.h.
wenn durch die erste gegriindete Stadt neue Nachbarschaften
entstanden sind, mussen diese beriicksichtigt werden.

Beispiel:
Karthago mechte 2 St2dte
gr¢nden. Es k°nnen die
St2dte Baecula und Sagun-
tum gegr¢ndet werden. Da
in Numantia keine braune
Milit?reinheit steht, kann
Karthago diese Stadt nicht
grsnden. F¢r die Gren-
dung von 2 Stddten zahlt
Karthago 2 Gold, 2
Marmor sowie 1 Ei-
sen und eine M¢nze
(Ersatz f¢r das feh-
lende Eisen) in die
Bank. In Becula
gr¢ndet  Kartha-
go eine Goldstadt, da sich in der Nachbarschaft eine weitere
Goldstadt beyndet, muss hierf¢r eine weitere M¢nze bezahlt
werden. Um in Saguntum nun auch noch eine Goldstadt zu
gr¢nden, messten 3 weitere M¢nzen bezahlt werden, dies kann
sich Karthago nicht leisten. Karthago gr¢ndet in Saguntum eine
Eisenstadt und legt die beiden Stadtpl@ttchen auf die St2dte.

3. Personlichkeiten nehmen

Zum Abschluss darf ein Spieler eine oder mehrere Per- t}}l
sonlichkeiten an sich nehmen, wenn er die entsprechende
Bedingung erfiillt hat und die Persoénlichkeiten im Vorrat
der Bank noch vorhanden sind. Fur jede Personlichkeit die ,;‘-‘
ein Spieler erhalt, darf der Gegner sich eine Ereigniskarte ===
von der offenen Auslage auswahlen.

Die Anzahl der Persdnlichkeiten, die ein Spieler besitzt,
wird auf der Zahlleiste mit einer Holzscheibe markiert. Auf
dieser Leiste ynden sich auch Symbole fir Stadtmauern
(bei 0, 1, 2, 3, 5 und 7): immer wenn der Marker eines |57

2
Spielers eines der Stadtmauersymbole erreicht oder lber- -d;E,Ji-

schreitet, erhalt der Spieler eine weitere Stadtmauer in = 14!
seinen Vorrat. Wenn z.B. der Marker von fi1i auf {3i steigt,
erhélt der Spieler 2 Stadtmauern. Das Symbol bei O driickt ==
aus, dass jeder Spieler zu Anfang bereits eine Stadtmauer | £
in seinem Vorrat hat.




AKTIONEN

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

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

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

A und das doppelt vorhandene Aktionsfeld Duellum (Man® ver) f¢r milita rische Bewegungen, K2 mpfe und Eroberungen.

AKTIONEN ZUR PRODUKTION

MarRMOR, FERRUM (EISEN), AurRUM (GoLD)

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

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

Die produzierten Ressourcen bekommt der Spieler aus der Bank.
AuRBerdem erhélt er insgesamt 1 Miinze, unabhéngig davon, wel-
che Ressource er in welcher Menge produziert.

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

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

Beispiele

Produzieren

Die R°mer besitzen die ne-
benstehend
Stddte. Es wird die Aktion
Gold ausgew?hlt. F¢r die
Goldstadt mit Tempel erhal-

ten die R°mer 3 Gold und £
1 Gold f¢r die Goldstadt

ohne Tempel, also insgesamt
4 Gold. Zus?tzlich erhalten

sie eine M¢nze.

We¢rden die R°mer die Ak-
tion Marmor ausw?hlen,

erhielten sie 2 Marmor und -
1 M¢nze und bei der Aktion Eisen 1 Eisen und 1 M¢nze.

abgebildeten =

=
‘| w~earous |

AKTIONEN ZUR VERWERTUNG

Templum (Tempel)

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

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

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

Bei jeder Stadt darf h® chstens ein Tempel vorhanden sein. Beyn-
den sich bereits alle 12 Tempel auf dem Spielplan, kénnen solange
keine weiteren Tempel mehr gebaut werden, bis zerstérte Tempel
wieder neu ins Spiel kommen.

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

Tempel

Die R°mer wollen ei-
nen Tempel bei Neapolis
bauen. AuGr 6 Marmor
m¢ssen  sie  zusitzlich
3 M¢nzen an die Bank
zahlen, denn Neapolis
hat 3 benachbarte Tempel
(Ancona, Croton und Sy-
racusae).

Zus?tzlich mCchten die
R°mer in Croton und Ne- |
apolis je eine Stadtmauer
aus ihrem Vorrat bauen.
Hierfér

TIRSS. Pv =
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bezahlen sie '\
2 Marmor und legen die #
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' r’ Stadtmauern unter die Stadtpl®ttchen
(siehe Bild links).




AKTIONEN

Militia (Rusten)

Beim Rusten werden Militareinheiten Rusten
(Legionen und Galeeren) von der Rek- .DUWKDJR KDW
rutenablage genommen und in eigenen *DOHHUH LQ VH
Regionen aufgestellt. Dies kostet fur jede DEODJH )-U (
neu aufgestellte Einheit 2 Eisen an die Bank. -DUWKDJR (LQK
Es kdnnen nur Einheiten gerustet werden, die sich zu Beginn GHU N|QQHQ GLH
GHV =XJHV LQ GHU 5HNUXWHQDEODJH| QHQ RGHU HLQH /
. ] . o *DOHHUH JHU-VW
Das Aufstellen ist beschrénkt auf jeweils hochstens WKDJR HQWVFKH
¥ OLOLWIUHLQKHLW EHL MHGHU HLJ RQ XQG *DOHHU
¥ OLOLWIUHLQKHLWHQ EHL MHGHU H}f KDW GLH LP QDF
Legionen und Galeeren kénnen auch dort aufgestellt wer- GDUJHVWHOOWHQ =
den, wo sich bereits eigene oder fremde Militéareinheiten )(;2 8 I-I|_8Q ﬁ D('i \(IQVEIEI‘_JSV \IJ\II-?L? (\3/ WMHHV5 HZLHOUVG HO Q &DH\
EH¢ H 'LH ]XYR HQD WH %HVH
Anza(rlﬂ Secr;zus%tzlich auf]gestelltgn l;]/lilité?rein(r?e(i%en. Fur die (CQSLEHG JhjWowil by ZUeilo  ZELY G}_ﬂt UW HL
Anzahl der Militéreinheiten, die sich gleichzeitig in einer Re- PDO OGHJLiJiL Q] ‘;V Q XDUU W/KHDJJLRR (S' JV|-\|/ 3 ;:VKVx ::' XEVH%N tJ/ (LBI}:—lKQ G
JLRQ DXIKDOWHQ GeUIHQ JLEW HV NHI *D((?)HHUHQ Q'n.. Q )
sich in der Region fremde Militareinheiten derselben Sorte, VDUHD DX —
so kommt es direkt zu einem Kampf, bei dem beide Einheiten OHQ 'LH
1 zu 1 abgetauscht und anschlief3end wieder zurlick in die gion aus der
jeweilige Rekrutenablage gestellt werden. Rekrutenablage
Bei Stadten, die nur Uber blaue Seegrenzen verfligen, durfen ZLUG HJ
nur Galeeren aufgestellt werden. Bei Stadten, die nur Giber FKHQG ]X)\
rote Landgrenzen verfligen, dirfen nur Legionen aufgestellt EHL &DUW
werden. JHVWHOO
OHHUH DX
Spieltipp krutenablage
8P EHL HLQHU JU|%HUHQ $Q]DKO QLF}| ZLUG EHL
VROOWHQ GLH QHXHQ OLOLWIUHLQKH UHD DXI1J
MHZHLOV DXI GLH 6HLWH JHOHJW ZHU}| 'D VLFK KLHU EH
GHW LVW ZHUGHQ VLH ULFKWLJ KLQJ}| UHLWV HLQH IHLQGOLFKH *DOHHUH EH¢ ®GHW |
GLH EHLGHQ *DOHHUHQ ZHUGHQ ]XUe<FN|IDXI LK
JHVWHOOW
Scientia (Fortschritt)
Bei dieser Aktion kénnen mit Gold Fort- Fortschritte erwerben und Militareinheiten rekrutieren
schritte erworben und/oder Militareinhei-
ten rekrutiert werden.
Fortschritte : Die Preise der Fortschritte
sind oberhalb der Fortschrittstabelle auf
%UDXQ ZIKOW GLH $NWLRQ 6FLHQWLD )RUWVFK
WH 1DYLJDWLR XQG &RPPHUFLXP )eU 1PYLJDW!
GLHVHU )RUWVFKULWW ZXUGH ]XYRU VFKRQ HU
IDYLIJDWLR )eU &RPPHUFLXP PXVV HU |[FROG ]L
JRUWVFKULWWH ]XVDPPHQ *ROG NRVWHQ =XU
dem Plan aufgedruckt. Der héhere Preis gilt hierbei jeweils EHLGHQ )RUWVFKULWWH HUODQJW KDW |[JOHJW }
fur den Spieler, der den Fortschritt als erster erwirbt. Jeder IDYLIDWLR XQG &RPPHUFLXP 'D HU HLQHQ QHX
erworbene Fortschritt wird auf der Fortschrittstabelle mit KDW HUKIOW HU DP (QGH VHLQHV =XJHV|IHLQHQ
einer runden Holzscheibe der eigenen Farbe markiert. Ei- =XVIW]OLFK P|FKWH %UDXQ /HJLRQHQ XIQG *D
nen neuen Fortschritt zuerst zu entwickeln, stellt eine be- ]DKOW HU ]XVDPPHQ *ROG DQ GLH %DQN *RO
sondere zivilisatorische Leistung dar, daher wird hierfur *DOHHUH XQG VWHOOW GLH (LQKHLWHQ] DXV Vt
jeweils ein Gelehrter gewonnen. DEODJH
Die Auswahl der Fortschritte ist frei, es gibt keine vorgege-

bene Reihenfolge in der die Fortschritte gewahlt werden
mussen. Wenn man es bezahlen kann, kbnnen auch meh-
rere Fortschritte in einem Spielzug erworben werden.



