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DIE SIEBEN HUGEL VON ROM
Ein Strategiespiel fiir 2-5 Imperiumsgriinder — ab 8 Jahren

Die italische Halbinsel um 780 v. Chr. Das Gebiet, in dem einmal die Stadt Rom entstehen
wird, ist ein Ort der Begegnung und der Konfrontation: Verschiedene Volker wickeln dort
Tauschgeschiifte ab, und der Handel bliiht. Genauso hart kimpfen sie aber auch um die
Eroberung dieses Gebiets. Von den Interessen ihrer Hindler und Bauern getrieben, treffen
Etrusker, Sabiner und viele andere Vilker mit ihren tapferen Anfiihrern auf den sicben Hiigeln
aufeinander und vermischen sich. Gemeinsam griinden sie die Stadt, nach der ein Volk und
ein ganzes Imperium benannt werden wird, das einmal einen Grofteil der Welt beherrschen
wird. Wer erlangt den grifiten Einfluss in der Stadt, die um den Palatin entsteht?

® [NHALT
- 7 Landschafts-Tafeln A: Hiigel (mittleres Feld),
B: einfaches Feld, C: Feld mit Quelle (blau umrandet)

- 7 sechseckige Hugelchips mit den @
Werten 6 = ,Palatinus”, 5,5, 4, 4,3,3 30

- 12 runde Siegpunktchips mit den
Werten 2 (8x) und 1 (4x)

ARCADES

60 Bevilkerungschips in den

Spielerfarben (jeweils Heerfiihrer, AN
Bauern und Hiindler) Bauern :’ﬁ

- 1 Sickchen

- diese Spielregeln.

® ZIEL DES SPIELS

Jeder Spieler versucht durch den klugen Einsatz der eigenen Bevélkerungschips
moglichst viele Siegpunkte zu erreichen, indem er Bevélkerungschips der Mitspieler
fangt und die Kontrolle iiber die Hiigel erlangt.

® VORBEREITUNG
Der Besitzer des Spiels entscheidet, wer beginnt. Die Landschafts-Tafeln werden
verdeckt gemischt. Die oberste Tafel wird aufgedeckt und offen in die Mitte des
Tischs gelegt. Der Chip ,Palatinus” (Wert 6) auf den Hiigel dieser Tafel gelegt.
Der erste Spieler deckt die nichste Tafel auf und legt sie beliebig an die , Palatinus“-Tafel
an, so dass sich die Kanten der Tafeln beriihren. Der nichste Spieler deckt eine weitere Tafel
auf und legt sie so an, dass sie an der ,,Palatinus”-Tafel und mindestens einer weiteren Tafel
anliegt. So legen die Spieler reihum auch iibrigen Tafeln aus. Dabei muss jede neue Tafel
immer so gelegt werden, dass sie an der ,, Palatinus”-
Tatel und einer weiteren Tafel anliegt, so wie es in der
Beispielabbildung gezeigt ist. Bei 4 oder 5 Spielern
legen einige Spieler mehr Tafeln als andere aus.
Diese 7 Tafeln bilden das Spielfeld.
Die iibrigen Hiigelchips werden verdeckt gemischt,
auf die sechs freien Hiigel verteilt und anschliefend
aufgedeckt.  Die  Siegpunktchips  werden
bereitgelegt. Jeder Spieler erhilt einen Sichtschirm
und den Zihlstein in der entsprechenden Farbe.
Der Zihlstein wird erst bei Spielende gebraucht. Je
nach Spielerzahl erhilt jeder Spieler die nachfolgend
aufgefiihrte Anzahl Bevolkerungschips in seiner
Farbe und legt sie hinter seinen Sichtschirm: Beispiel fiir eine Spielfeldanordnung.
* Bei 5 Spielern: 3 Hindler (davon 1 mit der Wélfin auf der Riickseite), 3 Bauern
(davon 2 mit Wélfin auf der Riickseite), 1 Heerfiihrer seiner Farbe
* Bei 4 Spielern: 4 Handler (2 mit Wlfin), 3 Bauern (2 mit Walfin), 1 Heerfiihrer
seiner Farbe
* bei 3 Spielern: alle Bevilkerungschips seiner Farbe
* bei 2 Spielern: alle Chips einer Farbe, sowie 2 Handler (1 mit Wolfin) und 2 Bauern
(1 mit Wélfin) in einer anderen Farbe.
Nicht benitigte Sichtschirme, Zihlsteine und Bevilkerungschips kommen zuriick in
die Schachtel.

® SPIELABLAUF
Es wird der Reihe nach im Uhrzeigersinn gespielt. Wenn ein Spieler an die Reihe
kommt, muss er einen seiner Bevilkerungschips auf ein freies Feld (einfach oder mit
Quelle) setzen. Setzt er einen Bevolkerungschip mit der Wolfin, legt er ihn verdeckt
(mit der Wélfin nach oben) auf das Feld. Ein Spieler kann seine
eigenen verdeckten Bevilkerungschips jederzeit ansehen.

Wichtig: In den letzten 3 Spielrunden (4 Spielrunden bei 2

oder 3 Spielern) diirfen die Spieler keine Heerfiihrer mehr @g@/

setzen! Mit anderen Worten: Hat der Spieler nur noch 3
Beviélkerungschips (bzw. 4 Chips bei 2 oder 3 Spielern) diirfen
darunter keine Heerfiihrer mehr sein. L _,.f
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Beispiel: In einer Partie mit 5 Spielern werden 7 Runden gespielt. Der Heerfiihrer muss also
in einer der ersten 4 Runden eingesetzt werden.

® SPIELENDE

Das Spiel endet, wenn alle Bevfjlkemngschips gesetzt wurden.

Die Bevolkerungschips mit der Wélfin werden jetzt aufgedeckt.

Die Spieler legen ihre Schirme auf den Tisch und nehmen ihre Zihlsteine zur Hand.

Nun werden die sieben Hiigel (A-G) einzeln nacheinander in alphabetischer

Reihenfolge gewertet. Bei jedem Hiigel geht man wie folgt vor:

1.  Auswertung der Heerfiihrer
2. Kontrolle iiber den Hiigel

1. Auswertung der Heerfiihrer

Es werden nur die Heerfithrer gewertet, die auf den sechs Feldern stehen, die

unmittelbar an den Hiigel angrenzen. Der Spieler zihlt alle Handler und Bauern,

unabhingig von ihrer Farbe, auf den Feldern, die an seinen Heerfiihrer angrenzen,
auch wenn sie zu einer anderen Landschafts-Tafel gehiren.

* Ist die Anzahl der Hiindler gleich der Anzahl der Bauern, wird der Heerfiihrer
entfernt und aus dem Spiel genommen.

* Ist die Anzahl der Hindler ungleich der Zahl der Bauern, fingt der Heerfiihrer
entweder alle Hindler oder alle Bauern (auch der eigenen Farbe). Er fingt immer die
grofere der beiden Gruppen. Ist er nur von Handlern oder nur von Bauern umgeben
ist, fangt er sie natiirlich alle! Der Spieler, dem der Heerfithrer gehrt, nimmt die
gefangenen Chips vom Spielfeld und legt sie fiir die Schlusswertung zur Seite.

Stehen mehrere Heerfiihrer auf den Feldern um den Hiigel, werden sie gleichzeitig

ausgewertet. Wenn zwei Heerfithrer denselben Bevélkerungschips fangen, erhilt der eine

Spieler den Bevdlkerungschip und der andere einen Siegpunktchip

mit dem Wert 1. Benachbarte Heerfiihrer haben aufeinander keine

Wirkung.

Beispiel: Nach der Wertung der Hiigel A und B wird Hiigel C |

gewertet. Der griine Heerfiihrer fingt die beiden angrenzenden f

Bauern (blau und griin), gleichzeitig wird der gelbe Heerfithrer in "3 ,

die Flucht geschlagen.

2. Kontrolle iiber den Hiigel

Nun wird festgestellt, wer den Hiigel beherrscht. Dazu zihit "

man die Einflusspunkte von jedem Bevélkerungschip, der an 1.4 P

den Hiigel angrenzt. Man beginnt auf dem Feld mit dem Pfeil. L\)’.:,. -,

Jeder Spieler markiert mit dem Zihlstein auf der Zihlleiste

innen auf seinem Sichtschirm den jeweiligen Stand seiner Einflusspunkte auf den

Hiigel.

. Dger Hindler erhilt Einflusspunkte fiir alle angrenzenden Bevilkerungschips,
auch der eigenen Farbe:

1 Einflusspunkt fiir jeden anderen Handler
2 Einflusspunkte fiir jeden Bauern
3 Einflusspunkte fiir jeden Heerfiihrer
¢ Der Bauer erhilt Einflusspunkte fiir Felder:
2 Einflusspunkte fiir jedes angrenzende freie Feld (einfach oder mit Quelle)
2 Einflusspunkte fiir jedes Feld mit Quelle (sein eigenes Feld oder angrenzende
Felder)
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Der Bauer erhilt also fiir Quellen zweimal Einflusspunkte, wenn das Feld mit der
Quelle frei ist.
* Der Heerfiihrer erhilt keine Einflusspunkte.
Achtung! Nur die Bevilkerungschips die unmittelbar an den Hiigel angrenzen, haben Einfluss auf
den Hiigel. Fiir die Grofie ihres Einflusses werden aber alle andern Bevilkerungschips oder Felder
beriicksichtigt, die an sie angrenzen, auch wenn diese zu anderen Landschafts-Tafeln gehiren.
Der Spieler, der insgesamt den griéfiten Einfluss auf den Hiigel hat, kontrolliert ihn
und bekommt den Hiigelchip.
Bei Gleichstand zwischen mehreren Spielern, erhiilt jeder von diesen Spielern einen
Siegpunktchip mit dem Wert 2. Der Hiigelchip wird dann nicht vergeben und kommt
aus dem Spiel. Wenn kein Spieler Einfluss auf dem Hiigel hat, wird der Hiigelchip
ebenfalls nicht vergeben und kommt aus dem Spiel.
Beispiel  (Fortsetzung) Nach — der m yswe s
Auswertung  der  Heerfithrer  wird
festgestellt wer den Hiigel C kontrolliert.
Bei dem Feld mit dem Pfeil angefangen,
berechnet jeder Spieler seinen Einfluss:
- Der gelbe Bauer hat 8 Einflusspunkte (2
fiir das freie Feldmit der Quelle, 6 fiir D
die Quellen) L7
- Der rote Bauer hat 4 Einflusspunkte (2 -‘; Ly J
fiir das freie Feld, 2 fiir die Quelle) Anmerkung: Die Zdhlung der Einflusspunkte dient nur
- Der rote Hindler hat 3 Einflusspunkte }TBZ“ festzustellen, wer den Hugelchip erhalt. Sie beginnt
(1 fiir den Héandler, 2 fiir den Bauern) ;j’e;‘;‘fm""mﬂi’g"’ wieder bef Null. Einflusspunkte sind keine
Der rote Spieler hat 4 + 3 =
Einflusspunkte, der gelbe Spieler hat 8 Einflusspunkte. Der gelbe Spieler erhilt den Chip mit
dem Wert 3 vom Hiigel.
Schlusswertung 4
Nachdem alle Hiigel gewertet wurden, zihlt jeder Spieler seine
Siegpunkte zusammen: 7
* 1 Siegpunkt fiir jeden gefangenen Bevolkerungschip
* Wert der Siegpunktchips und Hiigelchips
Es gewinnt der Spieler mit den meisten Siegpunkten. Bei Gleichstand gewinnt
derjenige an dem Gleichstand beteiligte Spieler, der mehr Siegpunkt-, Hiigel- und
gefangene Bevolkerungschips hat.
Taktischer Tipp
Meistens ist mehr als ein Bevilkerungschip ndtig, um die Kontrolle iiber einen Hiigel zu
erlangen. Die Bevilkerungschips sollten deshalb nicht zu weit tiber die Spielfliche verstreut
werden. Das Schicksal des zuktinftigen rdmischen Imperiums liegt in Ihren Handen!
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