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2.3 Spielmaterial fiir dieses Szenario 4. Spielvorbereitung fiir dieses Szenario
® Sucht die Strategiekarten 1-64 heraus. Diese Karten bilden den ® Nutzt die HANNIBAL-Seite des Spielbretts.
Strategiekartenstapel. Sucht Karte 9B aus dem Stapel und legt sie ® Mischt den Stapel mit den 48 Gefechtskarten. Dann mischt den Stapel
beiseite. Sie wird Karte 9A im Laufe des Spiels ersetzen. mit den herausgesuchten Strategiekarten. Legt beide Kartenstapel bereit.
® Entfernt alle Heerfiihrer mit dem g% Symbol in der linken unteren ® [egt den Rundenmarker auf Feld 1 (218 v. Chr) der Rundenleiste und
Ecke, da sie in diesem Szenario nicht benotigt werden. baut die Spielsteine wie folgt auf:




4.1 Aufbau der Romer
® [egt runde PK auf die runden Felder und legt die Befestigten Stadte auf
die entsprechenden quadratischen Felder (nutzt fiir Roma und Syracusae
Marker mit [jlil] auf der romischen Seite).

o Platziert 8 GE und Konsul Scipio in Roma.
9 Platziert 8 GE und Konsul Longus in Agrigentum (Sicilia).

e Platziert 5 GE und Scipio Africanus auf Feld 6 der Rundenleiste.

® Die anderen romischen Heerfiihrer werden beiseite gelegt und werden
spiter als Verstiarkung (6.4) ins Spiel kommen.

4.2 Aufbau der Karthager
® [egt runde PK auf die runden Felder und legt die Befestigten Stadte auf
die entsprechenden quadratischen Felder.

0 Platziert 10 GE (2 davon sind Elefanten) und Hannibal
in Saguntum. Platziert Mago und H. Gisgo auf Hannibals Karte.

9 Platziert 4 GE und Hanno in Carthago.
9 Platziert 2 GE und Hasdrubal in Carthago Nova.

4.3 Aufbau der Stimme

® [ egt die 8 ovalen Stammesmarker auf die Felder, die ihrer Farbe ent-
sprechen.
— Davon 5 neutrale Stimme in GALLIA TRANSALPINA und LIGURIA.
— Davon 2 karthagische Stimme in GALLIA CISALPINA.
— Davon 1 karthagischer Stamm in LUCANIA.

® [ egt 3 neutrale Stammesmarker nach MAURETANIA, wenn ihr diese
Variante nutzt (26.3).

6. Verstarkungen (Uberspringt diese Phase in der ersten Runde.)

6.1 Verstirkungen des Karthagers

Der Karthager platziert seine Verstarkungen

® | GE in Carthago ODER bei einem beliebigen eigenen Heerfiihrer in
Africa.

® Kontrolliert der Karthager Carthago Nova, platziert er entweder 1 GE
in Carthago Nova ODER bei einem beliebigen eigenen Heerfiihrer in
Iberia.

® Kontrolliert der Karthager die Provinz BAETICA, platziert er eine GE in
Carthago Nova ODER bei einem beliebigen eigenen Heerfiihrer in Iberia.

® | GE in Carthago ODER in Carthago Nova ODER bei einem beliebi-
gen eigenen Heerfiihrer.

6.1.1 Vertriebene Heerfiihrer

® Gibt es vertriebene karthagische Heerfiihrer (10.10), kommen sie alle
nach der Platzierung der karthagischen Verstarkungen wieder ins Spiel.

® Sie dirfen auf beliebige Felder mit einer oder mehr karthagischen GE,
die nicht belagert werden, platziert werden.

6.2 Verstirkungen des Romers

® Der Romer erhilt 5 GE pro Runde.

® Die GE diirfen in Roma ODER bei beliebigen eigenen Heerfiihrern
platziert werden.

® Mindestens 3 der 5 verstiarkenden GE miissen in Italia platziert werden.

® Die GE diirfen auf ein Feld oder beliebig aufgeteilt zwischen Roma
und beliebigen eigenen Heerfiihrern platziert werden.

@ Hat der Romer keine Truppe mit 5 oder mehr GE, muss er (falls mog-
lich) ausreichend GE der Verstiarkung auf dem gleichen Feld platzie-
ren, so dass eine Truppe aus mindestens 5 GE entsteht (wichtig zum
Platzieren der Konsuln).

6.3 Einschrinkungen beim Platzieren
@ Basisregeln, bis auf die GE, die mit Scipio Africanus eintreffen (6.7).

6.4 Wahl von Konsuln und Prokonsuln
@ Basisregeln, bis auf Scipio Africanus (6.7).

6.6 Der Prokonsul

@ Basisregeln, bis auf Scipio Africanus (6.7).

7.3 Wer fingt an?
® Der Karthager entscheidet, wer beginnt, es sei denn, der Romer kommt
ihm nach den Basisregeln zuvor (7.3.1).

19.4 Isolierte PK Entfernen
® Rom beginnt, dann folgt Karthago.

22.4 Spielende
® Bei Gleichstand gewinnt der Karthager.

Beachtet, dass sich die Szenarioregeln
nur auf bestimmte Bereiche der Basisregeln
beziehen und diese anpassen oder
zusitzliche Regeln einfiihren.
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2.3 Spielmaterial fiir dieses Szenario 4. Spielvorbereitung fiir dieses Szenario
® Sucht die Strategiekarten 1-64 heraus. Diese Karten bilden den Strate- ® Nutzt die HANNIBAL-Seite des Spielbretts.
giekartenstapel. Sucht Karte 9B aus dem Stapel und legt sie beiseite. ® Mischt den Stapel mit den 48 Gefechtskarten. Dann mischt den Stapel
Sie wird Karte 9A im Laufe des Spiels ersetzen. mit den herausgesuchten Strategiekarten. Legt beide Kartenstapel bereit.
® Entfernt alle Heerfiihrer mit dem g% Symbol in der linken unteren ® [egt den Rundenmarker auf Feld 2 (217 v. Chr.) der Rundenleiste und
Ecke, da sie in diesem Szenario nicht benotigt werden. baut die Spielsteine wie folgt auf:




4.1 Aufbau der Romer
® [egt runde PK auf die runden Felder und legt die Befestigten Stadte auf
die entsprechenden quadratischen Felder (nutzt fiir Roma und Syracusae
Marker mit [jlil] auf der romischen Seite).

0 Platziert 8 GE und Konsul Flaminius in Mutina.
9 Platziert 7 GE und Konsul Fabius in Roma.

e Platziert 4 GE und Prokonsul Scipio in Dertosa.

® Platziert 5 GE und Scipio Africanus auf Feld 6 der Rundenleiste.
® Die anderen romischen Heerfiihrer werden beiseite gelegt und werden
spiter als Verstiarkung (6.4) ins Spiel kommen.

4.2 Aufbau der Karthager
® [egt runde PK auf die runden Felder und legt die Befestigten Stadte auf
die entsprechenden quadratischen Felder.

Platziert 10 GE (2 davon sind Elefanten) und Hannibal in Boii.
Platziert Mago und H. Gisgo auf Hannibals Karte.

Platziert 5 GE und Hanno in Carthago.

9 Platziert 4 GE und Hasdrubal in Carthago Nova.
4.3 Aufbau der Stimme
® [egt die 8 ovalen Stammesmarker auf die Felder, die ihrer Farbe ent-
sprechen.
— Davon 5 neutrale Stimme in GALLIA TRANSALPINA und LIGURIA.
— Davon 2 karthagische Staimme in GALLIA CISALPINA.
— Davon 1 karthagischer Stamm in LUCANIA.

® [ egt 3 neutrale Stammesmarker nach MAURETANIA, wenn ihr diese
Variante nutzt (26.3).

6. Verstarkungen (Uberspringt diese Phase in der ersten Runde.)

6.1 Verstirkungen des Karthagers

Der Karthager platziert seine Verstarkungen

® | GE in Carthago ODER bei einem beliebigen Heerfiihrer in Africa.

® Kontrolliert der Karthager Carthago Nova, platziert er 1 GE in Cartha-
go Nova ODER bei einem beliebigen eigenen Heerfiihrer in Iberia.

® Kontrolliert der Karthager die Provinz BAETICA, platziert er eine GE
in Carthago Nova ODER bei einem beliebigen eigenen Heerfiihrer in
Iberia.

® | GE in Carthago ODER in Carthago Nova ODER bei einem beliebi-
gen eigenen Heerfiihrer.

6.1.1 Vertriebene Heerfiihrer

® Gibt es vertriebene karthagische Heerfiihrer (10.10), kommen sie alle
nach der Platzierung der karthagischen Verstarkungen wieder ins Spiel.

® Sie dirfen auf beliebige Felder mit einer oder mehr karthagischen GE,
die nicht belagert werden, platziert werden.

6.2 Verstirkungen des Romers

® Der Romer erhilt 5 GE pro Runde.

® Die GE diirfen in Roma ODER bei beliebigen eigenen Heerfiihrern
platziert werden.

® Mindestens 3 der 5 verstirkenden GE miissen in Italia platziert werden.

® Die GE diirfen auf ein Feld oder beliebig aufgeteilt zwischen Roma
und beliebigen eigenen Heerfiihrern platziert werden.

® Hat der Romer keine Truppe mit 5 oder mehr GE, muss er (falls mog-
lich) ausreichend GE der Verstirkung auf dem gleichen Feld platzieren,
so dass eine Truppe aus mindestens 5 GE entsteht (wichtig zum Plat-
zieren der Konsuln).

6.3 Einschrinkungen beim Platzieren
@ Basisregeln, bis auf die GE, die mit Scipio Africanus eintreffen (6.7).

6.4 Wahl von Konsuln und Prokonsuln
@ Basisregeln, bis auf Scipio Africanus (6.7).

6.6 Der Prokonsul
@ Basisregeln, bis auf Scipio Africanus (6.7).

7.3 Wer fingt an?
® Der Karthager entscheidet, wer beginnt, es sei denn, der Romer kommt
ihm nach den Basisregeln zuvor (7.3.1).

19.4 Isolierte PK Entfernen
® Rom beginnt, dann folgt Karthago.

22.4 Spielende
® Bei Gleichstand gewinnt der Karthager.
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2.3 Spielmaterial fiir dieses Szenario 4. Spielvorbereitung fiir dieses Szenario
® Sucht die Strategiekarten 1-64 heraus. Diese Karten bilden den Strate- ® Nutzt die HANNIBAL-Seite des Spielbretts.
giekartenstapel. Sucht Karte 9B aus dem Stapel und legt sie beiseite. ® Mischt den Stapel mit den 48 Gefechtskarten. Dann mischt den Stapel
Sie wird Karte 9A im Laufe des Spiels ersetzen. mit den herausgesuchten Strategiekarten. Legt beide Kartenstapel bereit.
® Entfernt alle Heerfithrer mit dem g% Symbol in der linken unteren ® [egt den Rundenmarker auf Feld 3 (216 v. Chr.) der Rundenleiste und
Ecke, da sie in diesem Szenario nicht benotigt werden. baut die Spielsteine wie folgt auf:
® Flaminius ist tot — entfernt seine Heerfiihrerkarte aus dem Spiel.



4.1 Aufbau der Romer
® [egt runde PK auf die runden Felder und legt die Befestigten Stadte auf
die entsprechenden quadratischen Felder (nutzt fiir Roma und Syracusae
die romische Seite mit |ii).

o Platziert 12 GE und Konsul Paullus in Cannae.
Platziert Konsul Varro auf Paullus Karte.

9 Platziert 6 GE und Prokonsul Scipio in Dertosa.

e Platziert 2 GE in Roma.

® Platziert 5 GE und Scipio Africanus auf Feld 6 der Rundenleiste.
® Die anderen romischen Heerfiihrer werden beiseite gelegt und werden
spiter als Verstiarkung (6.4) ins Spiel kommen.

4.2 Aufbau der Karthager
® [egt runde PK auf die runden Felder und legt die Befestigten Stadte auf
die entsprechenden quadratischen Felder.

Platziert 10 GE (2 davon sind Elefanten) und Hannibal in
Firmum Picenum. Platziert Mago und H. Gisgo auf Hannibals Karte.

9 Platziert 6 GE und Hasdrubal in Carthago Nova.
9 Platziert 6 GE und Hanno in Carthago.

4.3 Aufbau der Stimme

® [ egt die 8 ovalen Stammesmarker auf die Felder, die ihrer Farbe ent-
sprechen.
— Davon 5 neutrale Stimme in GALLIA TRANSALPINA und LIGURIA.
— Davon 2 karthagische Stimme in GALLIA CISALPINA.
— Davon 1 karthagischer Stamm in LUCANIA.

® [ egt 3 neutrale Stammesmarker nach MAURETANIA, wenn ihr diese
Variante nutzt (26.3).

6. Verstarkungen (Uberspringt diese Phase in der ersten Runde.)

6.1 Verstirkungen des Karthagers

Der Karthager platziert seine Verstarkungen

® | GE in Carthago ODER bei einem beliebigen Heerfiihrer in Africa.

® Kontrolliert der Karthager Carthago Nova, platziert er entweder 1 GE
in Carthago Nova ODER bei einem beliebigen eigenen Heerfiihrer in
Iberia.

® Kontrolliert der Karthager die Provinz BAETICA, platziert er eine GE in
Carthago Nova ODER bei einem beliebigen eigenen Heerfiihrer in Iberia.

® | GE in Carthago ODER in Carthago Nova ODER bei einem beliebi-
gen eigenen Heerfiihrer.

6.1.1 Vertriebene Heerfiihrer

® Gibt es vertriebene karthagische Heerfiihrer (10.10), kommen sie alle
nach der Platzierung der karthagischen Verstarkungen wieder ins Spiel.

® Sie dirfen auf beliebige Felder mit einer oder mehr karthagischen GE,
die nicht belagert werden, platziert werden.

6.2 Verstirkungen des Romers

® Der Romer erhilt 5 GE pro Runde.

® Die GE diirfen in Roma ODER bei beliebigen eigenen Heerfiihrern
platziert werden.

® Mindestens 3 der 5 verstirkenden GE miissen in Italia platziert werden.

® Die GE diirfen auf ein Feld oder beliebig aufgeteilt zwischen Roma
und beliebigen eigenen Heerfiihrern platziert werden.

® Hat der Romer keine Truppe mit 5 oder mehr GE, muss er (falls mog-
lich) ausreichend GE der Verstirkung auf dem gleichen Feld platzieren,
so dass eine Truppe aus mindestens 5 GE entsteht (wichtig zum Plat-
zieren der Konsuln).

6.3 Einschrinkungen beim Platzieren
@ Basisregeln, bis auf die GE, die mit Scipio Africanus eintreffen (6.7).

6.4 Wahl von Konsuln und Prokonsuln
@ Basisregeln, bis auf Scipio Africanus (6.7).

6.6 Der Prokonsul

@ Basisregeln, bis auf Scipio Africanus (6.7).

7.3 Wer fingt an?
® Der Karthager entscheidet, wer beginnt, es sei denn, der Romer kommt
ihm nach den Basisregeln zuvor (7.3.1).

19.4 Isolierte PK Entfernen
® Rom beginnt, dann folgt Karthago.

22.4 Spielende
® Bei Gleichstand gewinnt der Karthager.
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2.3 Spielmaterial fiir dieses Szenario Entfernte Karten fiir dieses Szenario
® Sucht die Strategiekarten 1-64 heraus. Diese Karten bilden den Strate- #9A - Philip V von Makedonien verbiindet sich mit Karthago
giekartenstapel. (siehe aktive Karten)
® Entfernt alle Heerfiihrer mit dem g Symbol in der linken unteren #25 — Capua verbiindet sich mit Karthago
Ecke, da sie in diesem Szenario nicht benotigt werden. #26 — Syracus verbiindet sich mit Karthago
® Flaminius und Paullus sind tot. Entfernt ihre Heerfiihrerkarten aus
dem Spiel.



Aktive Karten fiir dieses Szenario
#9A — Philip V von Makedonien verbiindet sich mit Karthago ist bereits
aktiv: Platziert einen karthagischen PK auf dem Feld Makedonische Allianz
der Tabelle “Karthagische Seebewegung”.

4. Spielvorbereitung fiir dieses Szenario
® Nutzt die HANNIBAL-Seite des Spielbretts.
® Mischt den Stapel mit den 48 Gefechtskarten. Dann mischt den Stapel
mit den herausgesuchten Strategiekarten. Legt beide Kartenstapel bereit.
Legt Karte 9B auf den Ablagestapel.
® [ egt den Rundenmarker auf Feld 4 (215-214 v. Chr.) der Rundenleiste
und baut die Spielsteine wie folgt auf:

4.1 Aufbau der R6mer
® [ egt runde PK auf die runden Felder und legt die Befestigten Stadte auf
die entsprechenden quadratischen Felder (nutzt fiir Roma einen Mar-
ker mit Jil| auf der romischen Seite).

o Platziert 7 GE und Konsul Fabius in Roma.
Platziert Konsul Marcellus auf Fabius Karte.

9 Platziert 6 GE und Prokonsul Scipio in Dertosa.

® Platziert 5 GE und Scipio Africanus auf Feld 6 der Rundenleiste.
® Die anderen romischen Heerfiihrer werden beiseite gelegt und werden
spiter als Verstiarkung (6.4) ins Spiel kommen.

4.2 Aufbau der Karthager
® [ egt runde PK auf die runden Felder und legt die Befestigten Stadte auf
die entsprechenden quadratischen Felder (nutzt fiir Syracusae einen
Marker mit il auf der romischen Seite).

in Beneventum. Platziert Bomilcar, Mago und H. Gisgo auf

0 Platziert 10 GE (2 davon sind Elefanten) und Hannibal
Hannibals Karte.

9 Platziert 8 GE und Hasdrubal in Carthago Nova.

9 Platziert 6 GE und Hanno in Carthago.

4.3 Aufbau der Stimme
® [ egt die 8 ovalen Stammesmarker auf die Felder, die ihrer Farbe entsprechen.
— Davon 5 neutrale Stamme in GALLIA TRANSALPINA und LIGURIA.
— Davon 2 karthagische Staimme in GALLIA CISALPINA.
— Davon 1 karthagischer Stamm in LUCANIA.
® [ egt 3 neutrale Stammesmarker nach MAURETANIA, wenn ihr diese
Variante nutzt (26.3).

6. Verstarkungen (Uberspringt diese Phase in der ersten Runde.)

6.1 Verstirkungen des Karthagers

Der Karthager platziert seine Verstirkungen

® | GE in Carthago ODER bei einem beliebigen Heerfiihrer in Africa.

® Kontrolliert der Karthager Carthago Nova, platziert er entweder 1 GE in
Carthago Nova ODER bei einem beliebigen eigenen Heerfiihrer in Iberia.

® Kontrolliert der Karthager die Provinz BAETICA, platziert er eine GE
in Carthago Nova ODER bei einem beliebigen eigenen Heerfiihrer in
Iberia.

® | GE in Carthago ODER in Carthago Nova ODER bei einem beliebi-
gen eigenen Heerfiihrer.

6.1.1 Vertriebene Heerfiihrer

® Gibt es vertriebene karthagische Heerfiihrer (10.10), kommen sie alle
nach der Platzierung der karthagischen Verstiarkungen wieder ins Spiel.

® Sie diirfen auf beliebige Felder mit einer oder mehr karthagischen GE,
die nicht belagert werden, platziert werden.

6.2 Verstirkungen des Romers

® Der Romer erhilt 5 GE pro Runde.

® Die GE dirfen in Roma ODER bei beliebigen eigenen Heerfithrern
platziert werden.

® Mindestens 3 der 5 verstirkenden GE miissen in Italia platziert wer-
den.

® Die GE diirfen auf ein Feld oder beliebig aufgeteilt zwischen Roma
und beliebigen eigenen Heerfiihrern platziert werden.

® Hat der Romer keine Truppe mit 5 oder mehr GE, muss er (falls mog-
lich) ausreichend GE der Verstirkung auf dem gleichen Feld platzieren,
so dass eine Truppe aus mindestens 5 GE entsteht (wichtig zum Plat-
zieren der Konsuln).

6.3 Einschrinkungen beim Platzieren
® Basisregeln, bis auf die GE, die mit Scipio Africanus eintreffen (6.7).

6.4 Wahl von Konsuln und Prokonsuln
@ Basisregeln, bis auf Scipio Africanus (6.7).

6.6 Der Prokonsul

® Basisregeln, bis auf Scipio Africanus (6.7).

7.3 Wer fingt an?
® Der Karthager entscheidet, wer beginnt, es sei denn der Rdmer kommt
ihm nach den Basisregeln zuvor (7.3.1).

19.4 Isolierte PK Entfernen
® Rom beginnt, dann folgt Karthago.

22.4 Spielende
® Bei Gleichstand gewinnt der Karthager.
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2.3 Spielmaterial fiir dieses Szenario
® Sucht die Strategiekarten 1-64 heraus. Diese Karten bilden den Strate-
giekartenstapel.
® Entfernt alle Heerfiihrer mit dem g% Symbol in der linken unteren
Ecke, da sie in diesem Szenario nicht benotigt werden.
® Flaminius und Paullus sind tot. Entfernt ihre Heerfiihrerkarten aus
dem Spiel.
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Entfernte Karten fiir dieses Szenario
#9A - Philip V von Makedonien verbiindet sich mit Karthago
(siehe aktive Karten)
#25 — Capua verbiindet sich mit Karthago
#26 — Syracus verbiindet sich mit Karthago
#43 — Die Volonen - Zwei Sklavenlegionen ausgehoben



Aktive Karten fiir dieses Szenario
#9A - Philip V von Makedonien verbiindet sich mit Karthago ist bereits
aktiv: Platziert einen karthagischen PK auf dem Feld Makedonische Alli-
anz der Tabelle “Karthagische Seebewegung”.
#64 — Waffenruhe ist bereits aktiv: Dreht den Rundenmarker auf die Waf-
fenruhe-Seite.

4. Spielvorbereitung fiir dieses Szenario
® Nutzt die HANNIBAL-Seite des Spielbretts.
® Mischt den Stapel mit den 48 Gefechtskarten. Dann mischt den Stapel
mit den herausgesuchten Strategiekarten (inkl. Karte 9B). Legt beide
Kartenstapel bereit.
® [ egt den Rundenmarker auf Feld 5 (213-212 v. Chr.) der Rundenleiste
und baut die Spielsteine wie folgt auf:

4.1 Aufbau der Romer
® [egt runde PK auf die runden Felder und legt die Befestigten Stadte auf
die entsprechenden quadratischen Felder (nutzt fir Roma einen Mar-
ker mit jill] auf der romischen Seite).

o Platziert 8 GE und Konsul Scipio in Dertosa.

9 Platziert 8 GE und Konsul Gracchus in Roma.

® Platziert 5 GE und Scipio Africanus auf Feld 6 der Rundenleiste.
® Die anderen romischen Heerfiihrer werden beiseite gelegt und werden
spiter als Verstiarkung (6.4) ins Spiel kommen.

4.2 Aufbau der Karthager
® | egt runde PK auf die runden Felder und legt die Befestigten Stadte auf
die entsprechenden quadratischen Felder (nutzt fiir Syracusae einen

Platziert 3 GE und Prokonsul Marcellus auf das Feld
(aber auBerhalb) von Syracusae.

Marker mit Jili] auf der rémischen Seite).

4.3 Aufbau der Stimme
® [egt die 8 ovalen Stammesmarker auf die Felder, die ihrer Farbe entsprechen.
— Davon 5 neutrale Stamme in GALLIA TRANSALPINA und LIGURIA.
— Davon 2 karthagische Staimme in GALLIA CISALPINA.
— Davon 1 karthagischer Stamm in LUCANIA.
® [egt 3 neutrale Stammesmarker nach MAURETANIA, wenn ihr diese
Variante nutzt (26.3).

Platziert 9 GE (2 davon sind Elefanten) und Hannibal
in Capua. Platziert Mago und H. Gisgo auf Hannibals Karte.

Platziert 10 GE (1 davon ist ein Elefant) und Hasdrubal in
Saguntum.

Platziert 3 GE und Hanno in Carthago. Platziert Bomilcar
auf Hannos Karte.
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6. Verstarkungen (Uberspringt diese Phase in der ersten Runde.)

6.1 Verstirkungen des Karthagers

Der Karthager platziert seine Verstirkungen

® | GE in Karthago ODER bei einem beliebigen Heerfiihrer in Africa.

® Kontrolliert der Karthager Carthago Nova, platziert er entweder 1 GE in
Carthago Nova ODER bei einem beliebigen eigenen Heerfiihrer in Iberia.

® Kontrolliert der Karthager die Provinz BAETICA, platziert er eine GE
in Carthago Nova ODER bei einem beliebigen eigenen Heerfiihrer in
Iberia.

® | GE in Carthago ODER in Carthago Nova ODER bei einem beliebi-
gen eigenen Heerfiihrer.

6.1.1 Vertriebene Heerfiihrer

® Gibt es vertriebene karthagische Heerfiihrer (10.10), kommen sie alle
nach der Platzierung der karthagischen Verstarkungen wieder ins Spiel.

® Sie dirfen auf beliebige Felder mit einer oder mehr karthagischen GE,
die nicht belagert werden, platziert werden.

6.2 Verstirkungen des Romers

® Der Romer erhilt 5 GE pro Runde.

® Die GE dirfen in Roma ODER bei beliebigen eigenen Heerfithrern
platziert werden.

® Mindestens 3 der 5 verstirkenden GE miissen in Italia platziert werden.

® Die GE diirfen auf ein Feld oder beliebig aufgeteilt zwischen Roma
und beliebigen eigenen Heerfiihrern platziert werden.

@ Hat der Romer keine Truppe mit 5 oder mehr GE, muss er (falls mog-
lich) ausreichend GE der Verstirkung auf dem gleichen Feld platzieren,
so dass eine Truppe aus mindestens 5 GE entsteht (wichtig zum Plat-
zieren der Konsuln).

6.3 Einschrinkungen beim Platzieren
® Basisregeln, bis auf die GE, die mit Scipio Africanus eintreffen (6.7).

6.4 Wahl von Konsuln und Prokonsuln
@ Basisregeln, bis auf Scipio Africanus (6.7).

6.6 Der Prokonsul

@ Basisregeln, bis auf Scipio Africanus (6.7).

7.3 Wer fangt an?
® Der Karthager entscheidet, wer beginnt, es sei denn der ROmer kommt
ihm nach den Basisregeln zuvor (7.3.1).

19.4 Isolierte PK Entfernen
® Rom beginnt, dann folgt Karthago.

22.4 Spielende
® Bei Gleichstand gewinnt der Karthager.
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2.3 Spielmaterial fiir dieses Szenario Entfernte Karten fiir dieses Szenario
® Sucht die Strategiekarten 1-64 heraus. Diese Karten bilden den Strate- #9A - Philip V von Makedonien verbiindet sich mit Karthago
giekartenstapel. (siehe aktive Karten)
® Entfernt alle Heerfiihrer mit dem g Symbol in der linken unteren #18 — Verriter in Tarentum
Ecke, da sie in diesem Szenario nicht benotigt werden. #25 — Capua verbiindet sich mit Karthago
® Flaminius, Paullus und Scipio sind tot. Entfernt ihre Heerfiihrerkarten #26 — Syracus verbiindet sich mit Karthago
aus dem Spiel. #43 — Die Volonen - Zwei Sklavenlegionen ausgehoben

112



Aktive Karten fiir dieses Szenario
#9A - Philip V von Makedonien verbiindet sich mit Karthago ist bereits
aktiv: Platziert einen karthagischen PK auf dem Feld Makedonische Allianz
der Tabelle “Karthagische Seebewegung”.

4. Spielvorbereitung fiir dieses Szenario
® Nutzt die HANNIBAL-Seite des Spielbretts
® Mischt den Stapel mit den 48 Gefechtskarten. Dann mischt den Stapel
mit den herausgesuchten Strategiekarten (inkl. Karte 9B). Legt beide
Kartenstapel bereit.
® Legt den Rundenmarker auf Feld 6 (211-210 v. Chr.) der Rundenleiste
und baut die Spielsteine wie folgt auf:

4.1 Aufbau der Romer
® [ egt runde PK auf die runden Felder und legt die Befestigten Stadte auf
die entsprechenden quadratischen Felder (nutzt fiir Roma und Syracusae
Marker mit il auf der rémischen Seite).

9 Platziert 3 GE und Prokonsul Flaccus in Capua.

Platziert 8 GE und Konsul Valerius in Roma.
Platziert Konsul Marcellus auf Valerius Karte.

e Platziert 8 GE und Prokonsul Scipio Africanus in Dertosa.

® Die anderen romischen Heerfiihrer werden beiseite gelegt und werden
spiter als Verstiarkung (6.4) ins Spiel kommen.

4.2 Aufbau der Karthager
® [ egt runde PK auf die runden Felder und legt die Befestigten Stadte auf
die entsprechenden quadratischen Felder.

4.3 Aufbau der Stamme
® [ egt die 8 ovalen Stammesmarker auf die Felder, die ihrer Farbe entsprechen.
— Davon 5 neutrale Stimme in GALLIA TRANSALPINA und LIGURIA.
— Davon 2 karthagische Stimme in GALLIA CISALPINA.

Davon 1 karthagischer Stamm in LUCANIA.

Platziert 9 GE (2 davon sind Elefanten) und Hannibal in
Beneventum. Platziert Mago und H. Gisgo auf Hannibals Karte.

Platziert 10 GE (2 davon sind Elefanten) und Hasdrubal
in Saguntum.

Platziert 2 GE und Hanno in Carthago.

Platziert 1 GE in Carthago Nova.

Platziert 1 GE in Gades.
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® [egt 3 neutrale Stammesmarker nach MAURETANIA, wenn ihr diese
Variante nutzt (26.3).

6. Verstiarkungen (Uberspringt diese Phase in der ersten Runde.)

6.1 Verstirkungen des Karthagers

Der Karthager platziert seine Verstirkungen

® | GE in Karthago ODER bei einem beliebigen Heerfiihrer in Africa.

® Kontrolliert der Karthager Carthago Nova, platziert er entweder 1 GE in
Carthago Nova ODER bei einem beliebigen eigenen Heerfiihrer in Iberia.

® Kontrolliert der Karthager die Provinz BAETICA, platziert er eine GE in
Carthago Nova ODER bei einem beliebigen eigenen Heerfiihrer in Iberia.

® | GE in Carthago ODER in Carthago Nova ODER bei einem beliebi-
gen eigenen Heerfiihrer.

6.1.1 Vertriebene Heerfiihrer

® Gibt es vertriebene karthagische Heerfiihrer (10.10), kommen sie alle
nach der Platzierung der karthagischen Verstiarkungen wieder ins Spiel.

® Sie diirfen auf beliebige Felder mit einer oder mehr karthagischen GE,
die nicht belagert werden, platziert werden.

6.2 Verstiarkungen des Romers

® Der Romer erhilt 5 GE pro Runde.

® Die GE diirfen in Roma ODER bei beliebigen eigenen Heerfiihrern
platziert werden.

® Mindestens 3 der 5 verstarkenden GE miissen in Italia platziert werden.

® Die GE diirfen auf ein Feld oder beliebig aufgeteilt zwischen Roma
und beliebigen eigenen Heerfiihrern platziert werden.

® Hat der Romer keine Truppe mit 5 oder mehr GE, muss er (falls mog-
lich) ausreichend GE der Verstirkung auf dem gleichen Feld platzieren,
so dass eine Truppe aus mindestens 5 GE entsteht (wichtig zum Plat-
zieren der Konsuln).

6.3 Einschrinkungen beim Platzieren
® Basisregeln

6.4 Wahl von Konsuln und Prokonsuln
® Basisregeln

6.6 Der Prokonsul

® Basisregeln, bis auf Scipio Africanus (6.7).

7.3 Wer fangt an?
® Der Karthager entscheidet, wer beginnt, es sei denn der ROmer kommt
ihm nach den Basisregeln zuvor (7.3.1).

19.4 Isolierte PK Entfernen
® Rom beginnt, dann folgt Karthago.

22.4 Spielende
® Bei Gleichstand gewinnt der Karthager.
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2.3 Spielmaterial fiir dieses Szenario Entfernte Karten fiir dieses Szenario
® Sucht die Strategiekarten 1-64 heraus. Diese Karten bilden den Strate- #9A - Philip V von Makedonien verbiindet sich mit Karthago
giekartenstapel. (siehe aktive Karten)
® Entfernt alle Heerfiihrer mit dem g% Symbol in der linken unteren #18 — Verriter in Tarentum
Ecke, da sie in diesem Szenario nicht benotigt werden. #25 — Capua verbiindet sich mit Karthago
® Flaminius, Paullus und Scipio sind tot. Entfernt ihre Heerfiihrerkarten #26 — Syracus verbiindet sich mit Karthago
aus dem Spiel. #43 — Die Volonen - Zwei Sklavenlegionen ausgehoben
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Aktive Karten fiir dieses Szenario
#9A - Philip V von Makedonien verbiindet sich mit Karthago ist bereits
aktiv: Platziert einen karthagischen PK auf dem Feld Makedonische Allianz
der Tabelle “Karthagische Seebewegung”.

4. Spielvorbereitung fiir dieses Szenario
® Nutzt die HANNIBAL-Seite des Spielbretts
® Mischt den Stapel mit den 48 Gefechtskarten. Dann mischt den Stapel
mit den herausgesuchten Strategiekarten (inkl. Karte 9B). Legt beide
Kartenstapel bereit.
® Legt den Rundenmarker auf Feld 7 (209-207 v. Chr.) der Rundenleiste
und baut die Spielsteine wie folgt auf:

4.1 Aufbau der Romer
® [ egt runde PK auf die runden Felder und legt die Befestigten Stadte auf
die entsprechenden quadratischen Felder (nutzt fiir Roma und Syracusae
Marker mit il auf der rémischen Seite).

o Platziert 10 GE und Konsul Nero in Roma.

e Platziert 9 GE und Prokonsul Scipio Africanus in Budua.

Platziert 12 GE und Konsul Livius in Capua. Platziert
Prokonsul Flaccus auf Livius’ Karte.

® Die anderen romischen Heerfiihrer werden beiseite gelegt und werden
spiter als Verstiarkung (6.4) ins Spiel kommen.

4.2 Aufbau der Karthager
® [ egt runde PK auf die runden Felder und legt die Befestigten Stadte auf
die entsprechenden quadratischen Felder.

Platziert 4 GE und Hanno in Carthago.

4.3 Aufbau der Stimme

® | egt die 8 ovalen Stammesmarker auf die Felder, die ihrer Farbe ent-

Platziert 10 GE (2 davon sind Elefanten) und Hannibal in Brutii.
Platziert Mago und H. Gisgo auf Hannibals Karte.

Platziert 10 GE (2 davon sind Elefanten) und Hasdrubal in Corduba.

Platziert 1 GE in
Carthago Nova.

Platziert 1 karthagische GE
in Gades.

sprechen.
— Davon 5 neutrale Stimme in GALLIA TRANSALPINA und LIGURIA.
— Davon 2 karthagische Staimme in GALLIA CISALPINA.
— Davon 1 karthagischer Stamm in LUCANIA.

® [egt 3 neutrale Stammesmarker nach MAURETANIA, wenn ihr diese
Variante nutzt (26.3).
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6. Verstarkungen (Uberspringt diese Phase in der ersten Runde.)

6.1 Verstiarkungen des Karthagers

Der Karthager platziert seine Verstirkungen

® | GE in Karthago ODER bei einem beliebigen Heerfiihrer in Africa.

® Kontrolliert der Karthager Carthago Nova, platziert er entweder 1 GE in
Carthago Nova ODER bei einem beliebigen eigenen Heerfiihrer in Iberia.

® Kontrolliert der Karthager die Provinz BAETICA, platziert er eine GE in
Carthago Nova ODER bei einem beliebigen eigenen Heerfiihrer in Iberia.

® | GE in Carthago ODER in Carthago Nova ODER bei einem beliebi-
gen eigenen Heerfiihrer.

6.1.1 Vertriebene Heerfiihrer

® Gibt es vertriebene karthagische Heerfiihrer (10.10), kommen sie alle
nach der Platzierung der karthagischen Verstiarkungen wieder ins Spiel.

® Sie diirfen auf beliebige Felder mit einer oder mehr karthagischen GE,
die nicht belagert werden, platziert werden.

6.2 Verstirkungen des Romers

® Der Romer erhilt 5 GE pro Runde.

® Die GE diirfen in Roma ODER bei beliebigen eigenen Heerfiihrern
platziert werden.

® Mindestens 3 der 5 verstirkenden GE miissen in Italia platziert werden.

® Die GE diirfen auf ein Feld oder beliebig aufgeteilt zwischen Roma
und beliebigen eigenen Heerfiihrern platziert werden.

® Hat der Romer keine Truppe mit 5 oder mehr GE, muss er (falls mog-
lich) ausreichend GE der Verstirkung auf dem gleichen Feld platzieren,
so dass eine Truppe aus mindestens 5 GE entsteht (wichtig zum Plat-
zieren der Konsuln).

6.3 Einschrinkungen beim Platzieren
® Basisregeln

6.4 Wahl von Konsuln und Prokonsuln
® Basisregeln

6.6 Der Prokonsul

@ Basisregeln, bis auf Scipio Africanus (6.7).

7.3 Wer fingt an?
® Der Karthager entscheidet, wer beginnt, es sei denn der Romer kommt
ihm nach den Basisregeln zuvor (7.3.1).

19.4 Isolierte PK Entfernen
® Rom beginnt, dann folgt Karthago.

22.4 Spielende
® Bei Gleichstand gewinnt der Karthager.
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DIE BITTE UM FRIEDEN

ACHTUNG: Rom

206—-201 v. ChI' . hat in diesem Szenario

einen Vorteil.

2.3 Spielmaterial fiir dieses Szenario
® Sucht die Strategiekarten 1-64 heraus. Diese Karten bilden den Strate-
giekartenstapel.
® Entfernt alle Heerfiihrer mit dem g% Symbol in der linken unteren
Ecke, da sie in diesem Szenario nicht benotigt werden.
® Flaminius, Paullus, Scipio, Marcellus und Hasdrubal sind tot. Entfernt
ihre Heerfiihrerkarten aus dem Spiel.
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Entfernte Karten fiir dieses Szenario
#9A - Philip V von Makedonien verbiindet sich mit Karthago
#9B — Philip V von Makedonien schlief3t Frieden mit Rom
(siehe aktive Karten)
#18 — Verriter in Tarentum
#25 — Capua verbiindet sich mit Karthago
#26 — Syracus verbiindet sich mit Karthago
#43 — Die Volonen — Zwei Sklavenlegionen ausgehoben



Aktive Karten fiir dieses Szenario
#9B — Philip V von Makedonien schlief3t Frieden mit Rom ist bereits aktiv.
#64 — Waffenruhe ist bereits aktiv: Dreht den Rundenmarker auf die Waffen-
ruhe-Seite.

4. Spielvorbereitung fiir dieses Szenario
® Nutzt die HANNIBAL-Seite des Spielbretts
® Mischt den Stapel mit den 48 Gefechtskarten. Dann mischt den Stapel
mit den herausgesuchten Strategiekarten. Legt beide Kartenstapel bereit.
® [ egt den Rundenmarker auf Feld 8 (206—-204 v.Chr.) der Rundenleiste
und baut die Spielsteine wie folgt auf:

4.1 Aufbau der Romer
® [egt runde PK auf die runden Felder und legt die Befestigten Stadte auf
die entsprechenden quadratischen Felder (nutzt fiir Roma und Syracusae
Marker mit il auf der romischen Seite).

® Die anderen romischen Heerfiihrer werden beiseite gelegt und werden
spiéter als Verstirkung (6.4) ins Spiel kommen.

Platziert 8 GE und Konsul
Fabius in Paestum.

Platziert 8 GE und Konsul
Crassus in Heraclea.

Platziert 1 GE und
Prokonsul Nero in Roma.

Platziert 7 GE und Prokonsul
Scipio Africanus in Castulo.

4.2 Aufbau der Karthager
® [ egt runde PK auf die runden Felder und legt die Befestigten Stadte auf
die entsprechenden quadratischen Felder.

0 Platziert 9 GE (1 davon ist ein Elefant) und Hannibal in Bruttii.

9 Platziert 3 GE und Hanno in Carthago.

Platziert 7 GE (1 davon ist ein Elefant) und Mago in Corduba.
Platziert H. Gisgo auf Magos Karte.

4.3 Aufbau der Stimme
® [egt die 6 ovalen Stammesmarker auf die Felder, die ihrer Farbe ent-
sprechen, mit Ausnahme der Stammesmarker in GALLIA CISALPINA,
wo ihr romische PK platziert.
® [ egt 3 neutrale Stammesmarker nach MAURETANIA, wenn ihr diese
Variante nutzt (26.3).

6. Verstiarkungen (Uberspringt diese Phase in der ersten Runde.)

6.1 Verstirkungen des Karthagers
Der Karthager platziert seine Verstirkungen
® 1 GE in Karthago ODER bei einem beliebigen Heerfiihrer in Africa.

17

® Kontrolliert der Karthager Carthago Nova, platziert er entweder 1 GE in
Carthago Nova ODER bei einem beliebigen eigenen Heerfiihrer in Iberia.

® Kontrolliert der Karthager die Provinz BAETICA, platziert er eine GE in
Carthago Nova ODER bei einem beliebigen eigenen Heerfiihrer in Iberia.

® | GE in Carthago ODER in Carthago Nova ODER bei einem beliebi-
gen eigenen Heerfiihrer.

6.1.1 Vertriebene Heerfiihrer

® Gibt es vertriebene karthagische Heerfiihrer (10.10), kommen sie alle
nach der Platzierung der karthagischen Verstiarkungen wieder ins Spiel.

® Sie diirfen auf beliebige Felder mit einer oder mehr karthagischen GE,
die nicht belagert werden, platziert werden.

6.2 Verstirkungen des Romers

® Der Romer erhilt 5 GE pro Runde.

® Die GE diirfen in Roma ODER bei beliebigen eigenen Heerfiihrern
platziert werden.

® Mindestens 3 der 5 verstirkenden GE miissen in Italia platziert wer-
den.

® Die GE diirfen auf ein Feld oder beliebig aufgeteilt zwischen Roma
und beliebigen eigenen Heerfithrern platziert werden.

® Hat der Romer keine Truppe mit 5 oder mehr GE, muss er (falls mog-
lich) ausreichend GE der Verstirkung auf dem gleichen Feld platzieren,
so dass eine Truppe aus mindestens 5 GE entsteht (wichtig zum Plat-
zieren der Konsuln).

6.3 Einschrinkungen beim Platzieren
® Basisregeln

6.4 Wahl von Konsuln und Prokonsuln
® Basisregeln

6.6 Der Prokonsul

@ Basisregeln, bis auf Scipio Africanus (6.7).

7.3 Wer fangt an?

® Der Karthager entscheidet, wer beginnt, es sei denn der ROmer kommt
ihm nach den Basisregeln zuvor (7.3.1).

19.4 Isolierte PK Entfernen
® Rom beginnt, dann folgt Karthago.

23.4 Sofortiges Spielende
Rom gewinnt wenn:
® Karthago gezwungen ist um Frieden zu bitten ODER
® Carthago von den Romern erobert wird.
Tritt keine der Bedingungen in Kraft, gewinnt Karthago, da es immer noch
als »Macht« existiert.
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ACHTUNG: Rom

203-201 v.Chr. hat in diesem Szenario einen

sehr starken Vorteil.
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2.3 Spielmaterial fiir dieses Szenario
® Sucht die Strategiekarten 1-64 heraus. Diese Karten bilden den Strate-
giekartenstapel.
® Entfernt alle Heerfiihrer mit dem g% Symbol in der linken unteren
Ecke, da sie in diesem Szenario nicht benotigt werden.
® Flaminius, Paullus, Scipio, Marcellus und Hasdrubal sind tot. Entfernt
ihre Heerfiihrerkarten aus dem Spiel.
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Entfernte Karten fiir dieses Szenario
#9A - Philip V von Makedonien verbiindet sich mit Karthago
#9B — Philip V von Makedonien schlief3t Frieden mit Rom
#12 — Afrikanische Verstarkung
#18 — Verriter in Tarentum
#23 — Numidischer Verbiindeter
#24 — Die schone Sophonisba verfiihrt einen numidischen Konig
#25 — Capua verbiindet sich mit Karthago



#26 - Syracus verbiindet sich mit Karthago
#43 — Die Volonen - Zwei Sklavenlegionen ausgehoben
#64 — Waffenruhe

Aktive Karten fiir dieses Szenario
Keine

4. Spielvorbereitung fiir dieses Szenario
® Nutzt die HANNIBAL-Seite des Spielbretts
® Mischt den Stapel mit den 48 Gefechtskarten. Dann mischt den Stapel
mit den herausgesuchten Strategiekarten. Legt beide Kartenstapel be-
reit.
® Legt den Rundenmarker auf Feld 9 (204-202 v. Chr.) der Rundenleiste
und baut die Spielsteine wie folgt auf:
4.1 Aufbau der R6mer
® [egt runde PK auf die runden Felder und legt die Befestigten Stadte auf

die entsprechenden quadratischen Felder (nutzt fiir Roma und Syracu-
sae Marker mit |ji] auf der romischen Seite).

0 Platziert 10 GE und Konsul Nero in Mutina.
9 Platziert 9 GE und Konsul Crassus in Bruttii.
e Platziert 5 GE und Prokonsul Varro in Cirta.

e Platziert 5 GE und Prokonsul Scipio Africanus in Zama.

4.2 Aufbau der Karthager
® [egt runde PK auf die runden Felder und legt die Befestigten Stadte auf
die entsprechenden quadratischen Felder.

Platziert 4 GE (1 davon ist ein Elefant) und Hannibal in Croton.
Platziert 6 GE und H. Gisgo in Sicca.
Platziert 3 GE und Mago in Insubres.
Platziert 3 GE (2 davon sind Elefanten) und Hanno in Carthago.

Platziert 1 GE in Utica.
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4.3 Aufbau der Stamme
® [egt die 4 ovalen Stammesmarker auf die Felder, die ihrer Farbe ent-
sprechen, mit Ausnahme der Stammesmarker in Genua, GALLIA
CISALPINA und Bruttii, wo ihr PK platziert.
® [egt 3 neutrale Stammesmarker nach MAURETANIA, wenn ihr diese
Variante nutzt (26.3).

6. Verstiarkungen
® Keine Verstarkungen, da das Spiel nach einer Runde endet.

7.3 Wer fingt an?
® Der Karthager entscheidet, wer beginnt, es sei denn der Romer kommt
ihm nach den Basisregeln zuvor (7.3.1).

19.4 Isolierte PK Entfernen
® Rom beginnt, dann folgt Karthago.

23. Sofortiges Spielende
Rom gewinnt wenn:
® Karthago gezwungen ist um Frieden zu bitten ODER
® Carthago von den Romern erobert wird.
Tritt keine der Bedingungen in Kraft, gewinnt Karthago, da es immer noch
als »Macht« existiert.
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Optionale Karten fiir dieses Szenario
#66 — Imperium: Iberia

#67 — Baetica Revolts

#71 — Gades verbiindet sich mit Rom

#73 — Idubeda rebelliert

#74 — Harter Winter

#78 — Kriegsbeute

HANNIBAL,

KAMPAGNE: IBERIA

210-205 v.Chr.

\/

1. Einfiihrung

ACHTUNG: Karthago
hat in diesem Szenario
einen leichten Vorteil.

Wir schreiben das Jahr 210 v. Chr: Die Romer scheinen Iberia verloren zu
haben. Nach der Vernichtung der romischen Armee wdahrend der Schlacht an der
Oberen Baetis gibt es nur noch einen Freiwilligen, um den romischen Einfluss in
Iberia wieder herzustellen: Ein 25-Jahriger Romer namens Scipio wird kurz nach
dem Tod seines Vaters Publius Scipio und seines Onkels Gnaeus Scipio zum Pro-

konsul gewdhlt.

Seine Aufgabe scheint unmoglich, doch die Unfihigkeit der 3 anwesenden
karthagischen Heerfiihrer zusammenzuarbeiten und ein Hilferuf von Hannibal
eroffnen ihm neue Moglichkeiten. Vielleicht kann er grofes Ansehen erlangen.

2.3 Spielmaterial fiir dieses Szenario
® Rom hat nur 1 verfiigbaren Heerfiihrer: Scipio Africanus.
® Karthago hat nur 3 verfiigbare Heerfiihrer: Hasdrubal, Mago und H.Gisgo.
® Sucht die Strategiekarten 1-64 heraus. Diese Karten bilden den Strategie-

kartenstapel.

Entfernte Karten fiir dieses Szenario

#1 — Aufstand in Corsica und Sardinia

#2 - Aufstand in Sicilia

#3 — Aufstand in Numidia

#5 - Einheimischer Fiihrer

#7 - Feindliche Stamme

#8 = Feindliche Stamme

#9A — Philip V von Makedonien
verbtindet sich mit Karthago
(siehe aktive Karten)

#12 — Afrikanische Verstarkung

#13 — Bruttinische Rekruten

#14 — Ligurische Rekruten

#16 — Gallische Rekruten

#18 — Verrater in Tarentum

#19 — Senat entldsst Prokonsul

#22 - Mutins Numidier

#23 - Numidischer Verbiindeter

#24 — Die schone Sophonisba
verfiihrt einen numidischen Konig
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#25 - Capua verbtindet sich mit Karthago

#26 — Syracus verbiindet sich mit Karthago

#27 - Hannibal

#28 — Hannibal bezaubert Italien

#32 - Numidische Verbiindete desertieren

#33 — GroBer Feldzug

#34 - GroBer Feldzug

#43 — Die Volonen — Zwei Sklavenlegio-
nen ausgehoben

#44 - Verbiindete Hilfstruppen (Apulia)

#45 - Verbiindete Hilfstruppen (Etruria)

#46 - Verbiindete Hilfstruppen (Samnium)

#47 - Verbiindete Hilfstruppen (LUCANIA)

#48 - Verbiindete Hilfstruppen (Campania)

#53 - Widerstand eines Volksstammes

#56 — Getreideknappheit

#57 — Hannos Ratschlag

#58 — Catos Ratschlag

#64 - Waffenruhe



Aktive Karten fiir dieses Szenario
9A - Philip V von Makedonien verbtindet sich mit Karthago ist bereits
aktiv: Platziert einen karthagischen PK auf dem Feld Makedonische Allianz
der Tabelle “Karthagische Seebewegung”.

4. Spielvorbereitung fiir dieses Szenario
® Nutzt die HANNIBAL-Seite des Spielbretts
® Mischt den Stapel mit den 48 Gefechtskarten. Dann mischt den Stapel
mit den herausgesuchten Strategiekarten (inkl. Karte 9B). Legt beide
Kartenstapel bereit.
® [ egt den Rundenmarker auf Feld 6 (211-210 v. Chr.) der Rundenleiste
und baut die Spielsteine wie folgt auf:

4.1 Aufbau der Rémer
® [ egt runde PK auf die runden Felder und legt die Befestigten Stadte auf
die entsprechenden quadratischen Felder.

4.2 Aufbau der Karthager
® [ egt runde PK auf die runden Felder und legt die Befestigten Stadte auf
die entsprechenden quadratischen Felder.

Platziert 8 GE und Prokonsul Scipio Africanus auf ein
beliebiges Feld der Provinz IDUBEDA.

0 Platziert 6 GE (1 davon ist ein Elefant) und Hasdrubal in Castulo.
9 Platziert 4 GE (1 davon ist ein Elefant) und Mago in Dianium.

9 Platziert 3 GE und H. Gisgo in Gades.

4.3 Aufbau der Stimme Keine

5.1.2 Vertriebene Heerfiihrer
® Vertriebene Heerfiihrer werden in diesem Szenario aus dem Spiel entfernt.

6.1 Verstirkungen des Karthagers
® Karthago erhilt nur Verstarkungen fiir die Kontrolle von BAETICA und
Carthago Nova (max. 2) zu Beginn von Runde 7, bzw. 8.

6.2 Verstirkungen des Romers
® Der Romer erhilt zu Beginn von Runde 7, bzw. 8 2 GE als Verstiarkung.
Regel 6.4, 6.5, 6.6 treten nicht in Kraft, da Scipio Africanus permanent
Prokonsul und einziger romischer Heerfiihrer in diesem Szenario ist.

7.3 Wer fangt an?
® Der Romer entscheidet, wer beginnt, es sei denn der Karthager kommt
ihm nach den Basisregeln zuvor (7.3.1).
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11 Seebewegung
® Seebewegung ist nur von einem Hafen in Iberia zu einem anderen
Hafen in Iberia erlaubt.

18 Konsuln und Konsulararmeen
® Beide Konsuln werden fiir dieses Szenario als auBerhalb von Iberia
stationiert betrachtet und die Regeln daher auBer Kraft gesetzt.

22.1 Vorgehensweise bei der Uberpriifung der
Siegbedingungen
® Es werden nur die vier Provinzen in Iberia gezihlt, d.h. Es gibt nur 4
mogliche Politikpunkte.

23. Sofortiges Spielende
Rom gewinnt wenn:
® Rom alle Befestigten Stidte und Felder mit einem Hafen in Iberia kon-

trolliert UND

® Rom wenigstens 3 Provinzen kontrolliert.
Tritt keine der Bedingungen in Kraft, gewinnt Karthago, da Scipio nach
Rom zuriickberufen wird und Karthago immer noch als »Macht« in Iberia
existiert.

Szenarioregeln
Anderungen zu Basisregeln
® In Runde 6 erhalten Rom und Karthago 4 Strategiekarten.
® In Runde 7 erhalten Rom und Karthago 9 Strategiekarten.
® In Runde 8 erhalten Rom und Karthago 3 Strategiekarten.
Das Spiel endet, sobald in Runde 8 die letzte Strategiekarte gespielt wurde.

Karthagische Rivalitit

Die Armeen von Mago, Gisgo und Hasdrubal kénnen nicht vereint werden
oder gemeinsam in einem Kampf kimpfen, es sei denn, Karthago hat bereits
einen Kampf gegen Scipio Africanus verloren.

Hasdrubals Hilfsmission

Tragen Hasdrubal und Scipio ein Gefecht aus und Scipio 16st sich nicht
vom Gegner, wird danach Hasdrubal mit seiner gesamten Armee aus dem
Spiel entfernt. Er verldsst Iberia, um Hannibal in Italia zur Seite zu stehen.

Romischer Diplomat

Jedes Mal, wenn der Romer eine Strategiekarte fertig abgehandelt
hat, darf er einen karthagischen PK in Scipio Africanus’ Feld oder einem
an Scipio Africanus angrenzenden Feld umdrehen. Dies ist nur moglich,
wenn der gewdhlte PK nicht an eine karthagische Befestigte Stadt oder
einen karthagischen Heerfiihrer angrenzt und keine karthagischen GE
oder Elefanteneinheiten auf dem Feld stehen. (Scipio Africanus kann also
in diesem Szenario maximal 16 karthagische PK (4 + 9 + 3) auf diese Art
umdrehen.)



HANNIBAL,

Entfernte Karten fiir dieses Szenario

#1 — Aufstand in Corsica und Sardinia
#3 - Aufstand in Numidia
#4 - Aufstand in Celtiberia
#9A — Philip V von Makedonien
verbiindet sich mit Karthago
(siehe aktive Karten)
#12 - Afrikanische Verstarkung
#15 — Iberische Rekruten
#18 — Verriter in Tarentum
#23 — Numidischer Verbiindeter
#24 - Die schone Sophonisba verfiihrt
einen numidischen Konig

#25 — Capua verbiindet sich mit
Karthago

#26 — Syracus verbiindet sich mit
Karthago

#31 — Spanische Verbiindete desertieren

#32 — Numidische Verbiindete
desertieren

#43 — Die Volonen — Zwei Sklaven-
legionen ausgehoben

#57 — Hannos Ratschlag

#58 — Catos Ratschlag

#64 — Waffenruhe
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KAMPAGNE: ITALIA

207 - 204 v.Chr.

ACHTUNG: Rom hat in

diesem Szenario einen sehr starken
Vorteil. Karthago kann sich nur sehr
wenige Fehler erlauben!

1. Einfiihrung

Wir schreiben das Jahr 207 v. Chr: Hasdrubal war im Kampfvon
Baecula von Scipio Africanus geschlagen worden, konnte aber mit
dem Gropteil seiner Armee entkommen. Hatte Scipio einen Fehler
gemacht? Oder war es das Ergebnis eines unverwiistlichen Heer-
JSiihrers, der sein Ziel unnachgiebig verfolgt: Die Vernichtung des
Barcischen Einflusses in Iberia?

Nachdem Karthago und die Barcische Familie die Kontrolle
liber Iberia, ihrer Machtbasis fiir den Krieg, verlieren, ldisst ihr Ein-
Jluss nach und die Lage wird kritisch. Aber es ist noch nicht alles
verloren. Karthago kann das Blatt in diesem Krieg noch wenden,
wenn es das italienische Rom — das Zentrum der romischen Macht
— vernichtet. Was Karthago braucht, ist ein zweites Cannae. Kartha-
go stehen seine Armee und die Barcischen Briider zur Verfiigung,
um diesen Sieg herbei zu fiihren — aber die Uhr tickt, denn sein
Einfluss und die Unterstiitzung fiir Karthago sinkt!

2.3 Spielmaterial fiir dieses Szenario

® Karthago hat zu Beginn nur 2 verfiigbare Heerfiihrer: Hanni-
bal und Hasdrubal

® Entfernt alle Heerfiihrerkarten mit f,% da sie in diesem
Szenario nicht genutzt werden.

® Flaminius, Paullus, Scipio und Marcellus sind tot. Entfernt
ihre Heerfiihrerkarten aus dem Spiel.

® Sucht die Strategiekarten 1-64 heraus. Diese Karten bilden
den Strategiekartenstapel.

Optionale Karten fiir dieses Szenario
#65 — Tauschung und Uber- #80 — Diktator
raschung #81 — Sizilianische Rekruten
#68 — Mangel an Rekruten #84 — Gutes Omen
#72 — Der Heilige Bund #86 — Uberraschender
#75 - Sizilianische Verbiindete Uberfall
desertieren #88 — Hinterhalt
#76 — Triumph #89 — Sizilianisches Getreide
#78 — Kriegsbeute #91 — Zitadelle




Aktive Karten fiir dieses Szenario
#9A — Philip V von Makedonien verbiindet sich mit Karthago ist bereits
aktiv: Platziert einen karthagischen PK auf dem Feld Makedonische Alli-
anz der Tabelle “Karthagische Seebewegung”.

4. Spielvorbereitung fiir dieses Szenario
® Nutzt die HANNIBAL-Seite des Spielbretts
® Mischt den Stapel mit den 48 Gefechtskarten. Dann mischt den Stapel
mit den herausgesuchten Strategiekarten (inkl. Karte 9B). Legt beide
Kartenstapel bereit.
® Legt den Rundenmarker auf Feld 7 (209-207 v. Chr.) der Rundenleiste
und baut die Spielsteine wie folgt auf:

4.1 Aufbau der Romer
® [egt runde PK auf die runden Felder und legt die Befestigten Stadte auf
die entsprechenden quadratischen Felder (nutzt fiir Roma und Syracusae
Marker mit [jlil] auf der romischen Seite).

o Platziert 8 GE und Konsul Nero in Neapolis.
9 Platziert 8 GE und Konsul Livius in Sena Gallica.

e Platziert 2 GE und Prokonsul Flaccus in Roma.

4.2 Aufbau der Karthager
® [ egt runde PK auf die runden Felder und legt die Befestigten Stadte auf
die entsprechenden quadratischen Felder.

4.3 Aufbau der Stimme
® [ egt die 5 ovalen Stammesmarker auf die Felder, die ihrer Farbe ent-
sprechen.

Platziert 8 GE (1 davon ist ein Elefant) und
Hannibal in Bruttii.

Platziert 6 GE (1 davon ist ein Elefant) und
Hasdrubal in Ariminum.

5.1.2 Vertriebene Heerfiihrer
® Vertriebene Heerfiihrer werden in diesem Szenario aus dem Spiel ent-
fernt.

6.1 Verstirkungen des Karthagers
® Zu Beginn von Runde 8 erhélt der Karthager 1 GE.
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® Nachdem die dritte Strategiekarte in Runde 8 gespielt wurde, werden
Mago und 3 GE auf einem beliebigen Feld in GALLIA CISALPINA
platziert und ein karthagischer PK auf Genua gelegt.

6.2 Verstirkungen des Romers
® 7u Beginn von Runde 8 erhélt der Romer 3 GE.
® 7u Beginn von Runde 8 werden Scipio Africanus und 6 GE auf ein be-
liebiges Feld in Sicilia platziert. Die Armee darf Sicilia nicht verlassen.

7.3 Wer fangt an?
® Der Karthager entscheidet, wer beginnt, es sei denn der Romer kommt
ihm nach den Basisregeln zuvor (7.3.1).

22.1 Vorgehensweise bei der Uberpriifung der
Siegbedingungen
® Es werden nur die sieben Provinzen in Italia und die beiden Provinzen
in Sicilia gezihlt, d.h. Es gibt nur 9 mégliche Politikpunkte.

23. Sofortiges Spielende
Rom gewinnt, wenn:
® 2 karthagische Heerfiihrer vernichtet werden ODER
® Karthago um Frieden bitten muss ODER
® Karthago nicht gewinnt.

Karthago gewinnt wenn:
® Karthago Roma erobert ODER
® Karthago am Ende des Szenarios mehr Provinzen kontrolliert als Rom.

Szenarioregeln
Anderungen zu Basisregeln
® [n Runde 7 erhalten Rom und Karthago 3 Strategiekarten.
® In Runde 8 erhalten Rom und Karthago 9 Strategiekarten.
® Das Spiel endet nach Runde 8.



HANNIBAL,

KAMPAGNE: AFRICA

204 -201 v.Chr.

2.3 Spielmaterial fiir dieses Szenario
® Rom hat nur 1 verfiigharen Heerfiihrer: Scipio Africanus.
® Karthago hat nur 3 verfiigbare Heerfiihrer: Hannibal, Hanno und
H.Gisgo.
® Sucht die Strategiekarten 1-64 heraus. Diese Karten bilden den
Strategiekartenstapel.

Optionale Karten fiir dieses Szenario

#65 — Tauschung und Uber-
raschung

#69 — Massinissa

#72 — Der Heilige Bund

#78 — Kriegsbeute

#83 — Imperium: Sicilia & Affica

#84 — Gutes Omen

#85 — Numidische Soldner
#86 — Uberraschender Uberfall
#87 — Aufstand

#88 — Hinterhalt

#91 — Zitadelle

Aktive Karten fiir dieses Szenario

® Keine

1. Einfiihrung

ACHTUNG: Karthago
hat in diesem Szenario
einen leichten Vorteil.

Wir schreiben das Jahr 204 v. Chr. Karthago wurde aus Spanien vertrieben,
Hasdrubal ist tot und Hannibal muss um den Verbleib in Stiditalien ringen. Dem
Zogern Roms und dem Widerstand im Senat zum Trotz stellt Scipio Africanus einen
Expeditionstrupp in Sizilien auf Er mobilisiert Uberlebende der Schlacht von
Cannae und anderer Niederlagen gegen Hannibal. Die Armee ist auf Rache aus
und hat sich die Unterstiitzung eines neuen Verbiindeten, Massinissa, Prinz der
Massilii in Ostnumidia, gesichert — nun reitet die numidische Kavallerie fiir Rom.

Scipio ist bereit fiir die Reise nach Afiika, um diesem Krieg fiir immer ein Ende
zu setzen. Sein Ziel: Karthago ausloschen, Hannibal aus Italien vertreiben und als

Sieger nach Rom zuriickkehren.

Entfernte Karten fiir dieses Szenario

#1 — Aufstand in Corsica und Sardinia

#2 - Aufstand in Sicilia

#4 - Aufstand in Celtiberia

#5 — Einheimischer Fiihrer

#7 - Feindliche Stimme

#8 - Feindliche Stimme

#9A - Philip V von Makedonien
verbiindet sich mit Karthago

#9B Philip von Makedonien
schlief3t Frieden mit Rom

#10 — Makedonische Verstarkung

#11 — Balearische Schleuderer

#13 — Bruttinische Rekruten

#14 - Ligurische Rekruten

#15 — Iberische Rekruten

#16 — Gallische Rekruten

#18 — Verriter in Tarentum

#19 — Senat entldsst Prokonsul

#22 — Mutins Numidier

#25 — Capua verbiindet sich mit
Karthago

#26 — Syracus verbiindet sich mit
Karthago

#27 — Hannibal

#28 — Hannibal bezaubert Italien

#29 — Karthagischer Seesieg

#30 — Karthagisches Belagerungsgerét

#31 - Spanische Verbiindete
desertieren

#33 — GroBer Feldzug

#34 — GroBer Feldzug

#43 - Die Volonen — Zwei Sklaven-

legionen ausgehoben

#44 - Verbiindete Hilfstruppen (Apulia)

#45 - Verbiindete Hilfstruppen (Etruria)

#46 — Verbiindete Hilfstruppen
(Samnium)

#47 — Verbiindete Hilfstruppen
(LUCANIA)

#48 — Verbiindete Hilfstruppen
(Campania)

#50 - Piraten in der Adria

#53 — Widerstand eines Volksstammes

#54 - Verréter in der Stadt

#56 — Getreideknappheit

#57 — Hannos Ratschlag

#58 — Catos Ratschlag

#64 — Waffenruhe



4. Spielvorbereitung fiir dieses Szenario
® Nutzt die HANNIBAL-Seite des Spielbretts
® Mischt den Stapel mit den 48 Gefechtskarten. Dann mischt den Stapel
mit den verbleibenden Strategiekarten. Legt beide Kartenstapel bereit.
® Legt den Rundenmarker auf Feld 8 (206-204 v. Chr.) der Rundenleiste
und baut die Spielsteine wie folgt auf:

4.1 Aufbau der Romer

4.2 Aufbau der Karthager
® [egt runde PK auf die runden Felder und legt die Befestigten Stadte auf

die entsprechenden quadratischen Felder.
0 Platziert 7 GE und H. Gisgo in Carthago.
Platziert Hanno auf H. Gisgos Karte.

9 Platziert 1 GE in Utica.

4.3 Aufbau der Stimme
Keine

Platziert 8 GE und Prokonsul Scipio Africanus auf ein beliebiges
Feld der Provinz LIBYA auBer in Utica.

5.1.2 Vertriebene Heerfiihrer
® Vertriebene Heerfiihrer werden in diesem Szenario aus dem Spiel ent-
fernt.

6.1 Verstirkungen des Karthagers
® Zu Beginn von Runde 9 erhélt der Karthager 2 GE sowie 1 GE fiir die
Kontrolle von NUMIDIA MINOR und 1 GE fiir die Kontrolle von
NUMIDIA MAIOR. Die GE miissen in Carthago ODER bei einem
beliebigen eigenen Heerfiihrer platziert werden.

6.2 Verstirkungen des Romers
® Zu Beginn von Runde 9 erhilt der Romer 2 GE sowie 1 GE fiir die
Kontrolle von NUMIDIA MINOR und 1 GE fiir die Kontrolle von
NUMIDIA MAIOR. Die GE miissen bei Scipio Africanus platziert werden.

6.4, 6.5 und 6.6
® Diese Regeln treten nicht in Kraft, da Scipio Africanus permanent Pro-
konsul und einziger romischer Heerfiihrer in diesem Szenario ist.

7.3 Wer fangt an?
® Der Karthager entscheidet, wer beginnt, es sei denn der Romer kommt
ihm nach den Basisregeln zuvor (7.3.1).

Ly,

11 Seebewegung
® Seebewegung ist nur von einem Hafen in Africa zu einem anderen
Hafen in Africa erlaubt.

17 Elefanten
® In Runde 9 erhélt Scipio eine zusétzliche Fiahigkeit. Elefanten in einem
Kampf gegen Scipio werden als normale GE betrachtet und kénnen
keinen Elefantenangriff mehr durchfiihren.

18 Konsuln und Konsulararmeen
® Beide Konsuln werden fiir dieses Szenario als auBerhalb von Africa
stationiert betrachtet und die Regeln daher auller Kraft gesetzt.

22.1 Vorgehensweise bei der Uberpriifung der
Siegbedingungen
® Es werden nur die vier Provinzen in Africa gezéhlt, d.h. es gibt nur 4
mogliche Politikpunkte.

23. Sofortiges Spielende

Rom gewinnt, wenn:

® Karthago um Frieden bitten muss ODER

® Carthago von Rom erobert wird.

Tritt keine der Bedingungen in Kraft, gewinnt Karthago, da Scipio nach
Rom zuriickberufen wird und Karthago immer noch als »Macht« existiert.

Szenarioregeln
Anderungen zu Basisregeln
® |n Runde 8 erhalten Rom und Karthago 4 Strategiekarten.
® Jedes Mal, nachdem sowohl Rom als auch Karthago eine Karte gespielt
haben, muss Karthago einen seiner PK entfernen. (Insgesamt muss
Karthago also 13 PK (4 + 9) auf diese Weise entfernen.)
Hannibals Ankunft
Tritt eine oder mehrere der folgenden Bedingungen ein:
® Karthago hat mindestens 3 GE (inkl. Elefanteneinheiten) verloren und
Karthago hat weniger GE als Rom in Africa ODER
® Rom kontrolliert 2 Provinzen in Africa ODER
® (Carthago wird von Rom belagert,
dann darf Karthago, anstatt ein Ereignis oder eine Karte als OW zu spielen,
eine Karte abwerfen. Direkt danach:
® Platziert Hannibal mit 3 GE und einer Elefanteneinheit auf den Hafen
in LIBYA, der am weitesten von Scipio entfernt ist. Gibt es mehrere
Héfen, auf die dies zutrifft, wihlt der Karthager den Hafen.
® Entfernt Gisgo aus dem Spiel (er begeht seinen historischen Selbst-
mord).
Anti-Kriegs-Fraktion
® Hanno kann keine romischen GE angreifen, aber er wird sich verteidi-
gen, wenn er angegriffen wird.



DER ZWEITE PUNISCHE KRIEG

218-201 v.Chr. ALTERNATIVER AUFBAU
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2.3 Spielmaterial fiir dieses Szenario 4. Spielvorbereitung fiir dieses Szenario
® Sucht die Strategiekarten 1-64 heraus. Diese Karten bilden den Strate- ® Nutzt die HANNIBAL-Seite des Spielbretts
giekartenstapel. Sucht Karte 9B aus dem Stapel und legt sie beiseite. ® Mischt den Stapel mit den 48 Gefechtskarten. Dann mischt den Stapel
Sie wird Karte 9A im Laufe des Spiels ersetzen. mit den herausgesuchten Strategiekarten. Legt beide Kartenstapel
® Entfernt alle Heerfiithrer mit dem g% Symbol in der linken unteren bereit.
Ecke, da sie in diesem Szenario nicht benotigt werden. ® [egt den Rundenmarker auf Feld 1 (218 v. Chr.) der Rundenleiste und
baut die Spielsteine wie folgt auf:

126



4.1 Aufbau der R6mer
® [egt runde PK auf die runden Felder und legt die Befestigten Stadte auf
die entsprechenden quadratischen Felder (nutzt fiir Roma und Syracu-
sae Marker mit |ji] auf der romischen Seite).

Platziert 8 GE und Konsul P Cornelius Scipio in Massilia.

Platziert 8 GE und Konsul Longus in Agrigentum (Sicilia).

Platziert 2 GE in Helvii.

Platziert 2 GE in Nemausus.

® Platziert 5 romische GE und Scipio Africanus auf Feld 6 der Runden-
leiste.

® Die anderen romischen Heerfiihrer werden beiseite gelegt und werden
spiter als Verstiarkung (6.4) ins Spiel kommen.

4.2 Aufbau der Karthager
® [egt runde PK auf die runden Felder und legt die Befestigten Stadte auf
die entsprechenden quadratischen Felder.

Platziert 3 GE in Boii.

Platziert 3 GE in Insubres.

Platziert 8 GE (2 davon sind Elefanten) und Hannibal in
in Seguntum. Platziert Mago und H. Gisgo auf Hannibals Karte.

Platziert 2 GE und Hasdrubal in Carthago Nova.

Platziert 4 GE und Hanno in Carthago.

4.3 Aufbau der Stimme

® | egt die 8 ovalen Stammesmarker auf die Felder, die ihrer Farbe ent-
sprechen.
— Davon 5 neutrale Stimme in GALLIA TRANSALPINA und LIGURIA.
— Davon 2 karthagische Staimme in GALLIA CISALPINA.
- Davon 1 karthagischer Stamm in LUCANIA.

® [ egt 3 neutrale Stammesmarker nach MAURETANIA, wenn ihr diese
Variante nutzt (26.3).

6. Verstarkungen (Uberspringt diese Phase in der ersten Runde.)

L

6.1 Verstirkungen des Karthagers

Der Karthager platziert seine Verstirkungen

® | GE in Karthago ODER bei einem beliebigen eigenen Heerfiihrer in
Africa.

® Kontrolliert der Karthager Carthago Nova, platziert er 1 GE in Cartha-
go Nova ODER bei einem beliebigen eigenen Heerfiihrer in Iberia.

® Kontrolliert der Karthager die Provinz BAETICA, platziert er eine GE in
Carthago Nova ODER bei einem beliebigen eigenen Heerfiihrer in Iberia.

® | GE in Carthago ODER in Carthago Nova ODER bei einem beliebi-
gen eigenen Heerfiihrer.

6.1.1 Vertriebene Heerfiihrer

® Gibt es vertriebene karthagische Heerfiihrer (10.10), kommen sie alle
wieder nach der Platzierung der karthagischen Verstarkungen ins Spiel.

® Sie diirfen auf beliebige Felder mit einer oder mehr karthagischen GE,
die nicht belagert werden, platziert werden.

6.2 Verstirkungen des Romers

® Der Romer erhilt 5 GE pro Runde.

® Die GE dirfen in Roma ODER bei beliebigen eigenen Heerfithrern
platziert werden.

® Mindestens 3 der 5 verstirkenden GE miissen in Italia platziert werden.

® Die GE diirfen auf ein Feld oder beliebig aufgeteilt zwischen Roma
und beliebigen eigenen Heerfiihrern platziert werden.

® Hat der Romer keine Truppe mit 5 oder mehr GE, muss er (falls mog-
lich) ausreichend GE der Verstirkung auf dem gleichen Feld platzieren,
so dass eine Truppe aus mindestens 5 GE entsteht (wichtig zum Plat-
zieren der Konsuln).

6.3 Einschrinkungen beim Platzieren
® Basisregeln, bis auf die GE, die mit Scipio Africanus eintreffen (6.7).

6.4 Wahl von Konsuln und Prokonsuln
@ Basisregeln, bis auf Scipio Africanus (6.7).

6.6 Der Prokonsul
® Basisregeln, bis auf Scipio Africanus (6.7).

7.3 Wer fingt an?
® Der Karthager entscheidet, wer beginnt, es sei denn der Romer kommt
ihm nach den Basisregeln zuvor (7.3.1).

19.4 Isolierte PK Entfernen
® Rom beginnt, dann folgt Karthago.

22.4 Spielende
Bei Gleichstand gewinnt der Karthager.
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Dieses Szenario beginnt nach der ersten Anlandung der Romer in Messana, als sie die Karthager und Syrakuser vertrieben. Dies wird
dargestellt durch eine Garnison in Messana und eine romische Armee jenseits der Meerenge von Messana. Die restliche romische Armee steht
bereit, um den rebellierenden Stamm aus Etruria zu vertreiben. Karthago zeigt militdrische Prdsenz in Lilybaeum und Agrigentum.

2.3 Spielmaterial fiir dieses Szenario
® Entfernt alle Heerfiihrer und Strategiekarten mit dem M Symbol, da sie
in diesem Szenario nicht benotigt werden. Nutzt alle Strategiekarten mit
dem g% Symbol und alle ohne Symbol.
® Manche Heerfiihrerkarten sind aufgrund
ihrer besonderen Merkmale markiert (s.u.).

2.2.6 Versorgungsziige
Versorgungsziige (VZ) sind besondere

Seeherrschafismarker Einheiten, die nicht als GE gelten. Sie
\ kommen als sechseckige Marker ins
) Spiel und kénnen auf verschiedene Arten
v. genutzt werden (8.2.1).
2.2.7 Kriegsschiffe
Kriegsschiffe (oder Schiffe) sind marine
Versorgungszugmarker

GE, die mit rechteckige Markern dargestellt
werden. Die maximale Anzahl an Schiffen im Spiel betrédgt 10 Schiffe pro Spieler.
Die Spieler bewahren ihre inaktiven Kriegsschiffe in ihrem entsprechenden Be-
reich Vor Anker auf. Die aktiven (bewegende oder abfangende) Kriegsschiffe wer-
den in den Bereich Auf See gelegt.

Schiffe koénnen
entweder Seetiich-
tig (Vorderseite)

Bereich fiir den Seeherrschafismarker

oder Beschiadigt
(Riickseite) sein.
1 Seetiichtige Schiffe
sind bereit und

konnen fiir See-

bewegungen oder

Karthagischer Karthagischer Romischer Romischer
Vor Anker Auf See Auf See Vor Anker Abfangen auf See
Bereich Bereich Bereich Bereich

genutzt werden.
Beschédigte Schiffe miissen erst wieder repariert werden, um Seetiichtig zu sein.
Kriegsschiffe konnen fiir die Kosten von 1 OW pro Kriegsschiff repariert werden.
AuBerdem konnen sie tiber OW aus der Kriegskasse repariert werden (22.2).
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4. Spielvorbereitung fiir dieses Szenario

® Nutzt die HAMILCAR-Seite des Spielbretts

® [egt den Rundenmarker auf Feld 1 (264-263 v.Chr.)
der Rundenleiste und baut die Spielsteine wie unten
gezeigt auf.

® Jegt, als Erinnerung, den Marker »Vergessene

Taktiken« in den Miat (siehe 17 Elefanten).

NUMIDIA, ETRURIA und SICILIA sind zu Beginn

des Spieles neutral.

Marker Vergessene
Taktiken PY

ANMERKUNG: Die Blitze auf dem Spielbrett markieren
stiirmische Seeverbindungen (Seelinien), die nur fiir den Romer wichtig
sind und auch nur, wenn Karte # 101 Grausame See gespielt wird.
Der Romer sollte den Text dieser Karte vor Beginn des Spiels lesen,
um unangenehme Uberraschungen zu vermeiden.

4.1 Aufbau der Romer

® | egt romische PK auf jedes gekennzeichnete Feld.

® | egt Befestigte Stéidte Marker (inklusive Roma ohne i Symbol) auf die
entsprechenden quadratischen Felder.

® Der Romer kontrolliert 5 Provinzen in Italia: LATIUM, CAMPANIA,
APULIA, LUCANIA und SAMNIUM

® Der Romer kontrolliert Messana in SICILIA und Cosa in ETRURIA.

® [egt 1 romisches Seetiichtiges Schiff in den Bereich Vor Anker auf dem
Spielbrett.

® ] egt C. Cornelius Scipio Asina bereit. Er steht erst bei der Wahl der
Konsuln zur Verfiigung, wenn A. Claudius Caudex aus dem Spiel ge-

nommen wurde.

Platziert 4 GE in
Regium.

Platziert 6 GE, 1 Versorgungszug
und Konsul Valerius in Roma.

Platziert 3 GE und Pro-
konsul Flaccus in Cosa.

Platziert 2 GE, 1 Versorgungszug
und Konsul Claudius in Messana.
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4.2 Aufbau der Karthager

Legt karthagische PK auf jedes gekennzeichnete Feld.

Legt Befestigte Stiidte Marker (inklusive Carthago und Syracusae ohne
Bl Symbol) auf die entsprechenden quadratischen Felder.

Der Karthager kontrolliert CARTHAGO, LIBYA, SYRACUSAE und
CORSICA & SARDINIA.

Legt 1 karthagischen PK in die obere linke Ecke des Miat Bereichs
(19.5) auf dem Spielbrett.

Legt ein 1 Seetiichtiges karthagisches Schiff und 2 Beschédigte kartha-
gische Schiffe in den Bereich Vor Anker auf dem Spielbrett.

Der Seeherrschaftsmarker wird mit der karthagischen Seite (blau) nach
oben auf das Brett gelegt.
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. Platziert 1 GE
'~ in Agrigentum.
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Platziere 2 GE, 1 Versorgungszug
" und H.Gisco in Lilybaeum.

: \ Platziert 4 GE (davon ist 1 ein Elefant),

| |
@

D Plauziert 1 GE

i 9 Versorgungsziige und Hanno in Carthago.

in Carales. : Platziert 1 GE in Lipara.

Platziert Hamilcar Barca mit 1 GE und Xanthippus (oben)
" mit 1 Elefanten in den Soldnerbereich auf dem Spielbrett.

Alle iibrigen karthagischen Heerfiihrer werden zu ihren Namen
auf die Rundenleiste gelegt.



4.3 Aufbau der Stimme
® [ egt neutrale Stammesmarker auf die Felder Bruttii (LUCANIA), Volsinii
(ETRURIA) und Cirta, Madauros, Sigus sowie Thevestis (NUMIDIA).

6. Verstarkungen (Uberspringt diese Phase in der ersten Runde.)

6.1 Verstirkungen des Karthagers
Der Karthager platziert seine Verstirkungen
® | Seetiichtiges Schiff im Bereich Vor Anker; das in eine GE umgewandelt
werden kann, sofern Karthago bereits mindestens 5 Kriegsschiffe hat.
® | GE bei einem beliebigen eigenen Heerfiihrer oder in einer eigenen
unbelagerten Befestigten Stadt.
® Zusitzlich erhilt Karthago eine Anzahl GE, die durch den Miat bestimmt
wird (19.5). Diese GE werden in Carthago platziert, diirfen allerdings
auch in Seetiichtige Kriegsschiffe umgewandelt werden im Verhéltnis 1:1.

Karthagische Heerfiihrer

Karthago erhélt jede Runde 2 Heerfithrer (1 von der Rundenleiste und 1
zufilligen) und bis zu 2 zusitzliche zufillige Heerfiihrer, sofern vorhanden
und vom Miat erlaubt (Helme), sowie Xanthippus oder Hamilcar Barca, wenn
der Karthager sie ins Spiel bringt.

VORGEHENSWEISE: Entfernt zu Beginn jeder Runde alle Heerfiihrer
(auBer Xanthippus und Hamilcar Barca) und legt sie zu den anderen kartha-
gischen Heerfiihrern. Platziert danach den auf der Rundenleiste angegebe-
nen Heerfiihrer bei beliebigen eigenen GE oder in einer eigenen unbelager-
ten Befestigten Stadt. Nun zieht so viele Heerfiihrer, bis insgesamt die Anzahl
an Heerfithrern, die vom Miat erlaubt sind, erreicht ist (maximal 4 plus
Xanthippus oder Hamilcar Barca) und platziert diese auf die gleiche Weise.

6.1.1 Vertriebene Heerfiihrer

Vertriebene karthagische Heerfiihrer (10.10), stehen zu Beginn einer Runde
wieder als zufillige Heerfiihrer zur Verfiigung. Wird Xanthippus vertrieben,
dann wird er aus dem Spiel entfernt.

6.1.2 Xanthippus

Um Xanthippus ins Spiel zu bringen, muss der Karthager so viele PK vom

Miat entfernen, wie die Soldnerkosten auf der Rundenleiste (mit einem
Schwert markiert) angeben. Dies gilt als Spielen einer Strategiekarte.
Kommt Xanthippus ins Spiel, wird der Marker »Vergessene Taktiken«
aus dem Spiel entfernt und Xanthippus zusammen mit 1 Elefanten in
einen karthagischen, unbelagerten Hafen in Africa platziert. Am Ende der
Runde seiner Ankunft wird Xanthippus entfernt. Wird Xanthippus vertrieben,
dann wird er aus dem Spiel entfernt.

6.1.3 Hamilcar Barca

Sobald Xanthippus entfernt wurde, ist die Heerfiihrerkarte von Hamilcar Barca
im Soldnerbereich verfiigbar. Um Hamilcar Barca ins Spiel zu bringen, muss der
Karthagersoviele PKvom Miat entfernen, wie die Soldnerkosten aufder Rundenleiste
(mit einem Schwert markiert) angeben. Dies gilt als Spielen einer Strategiekarte.
Sobald Hamilcar Barca ins Spiel kommt, wird Hamilcar Barca zusammen mit
1 GE in einen beliebigen karthagischen unbelagerten Hafen in SICILIA oder,
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falls es keinen solchen Hafen gibt, in Carthago platziert. Ist Hamilcar Barca nicht
bereits im Spiel, dann kommt er in Runde 7 als Verstirkung (ohne die GE) ins
Spiel. Wird Hamilcar Barca vertrieben, dann wird er wie ein normaler karthagischer
Heerfiihrer behandelt und steht als zufilliger Heerfiihrer zur Verfiigung.

ANMERKUNG: Das Kartenereignis auszulosen bringt nicht
nur einen Heerfiihrer mit Verstdrkung ins Spiel, sondern erlaubt
es Karthago auch eine Strategiekarte aufzusparen.

6.2 Verstirkungen des Romers
® Der Romer platziert so viele GE, wie der Anzahl an eigenen Provinzen
in Italia entspricht (max. 6).
® Davon diirfen bis zu 2 GE bei einem beliebigen eigenen Heerfiihrer
platziert werden. Alle anderen GE werden in Roma platziert.
® Romische Verstarkungen diirfen in Seetiichtige Kriegsschiffe umge-
wandelt werden (Verhiltnis 1:1).

6.4 Wahl von Konsuln und Prokonsuln
® Der Romer nominiert einen der Konsuln des letzten Zuges als neuen Prokonsul.
® Alle anderen Heerfiihrer aus der letzten Runde werden aus dem Spiel entfernt.
® Es werden zufillig zwei neue Konsuln gewihlt und auf dem Spielbrett platziert.
® Nautische Reformen durch Konsuln, die Admirdile sind, werden angesagt.

ANMERKUNG: Sobald A. Claudius Caudex aus dem Spiel
entfernt wird, steht C. Cornelius Scipio Asina bei der Wahl der Konsuln
zur Verfiigung. Legt ihn zu den tibrigen Heerfiihrerkarten.

6.5 Besondere Merkmale der Heerfiihrer

Verschiedene Heerfiihrer sind entweder als Aristokrat, Africanus oder Admiral
markiert. Diese reprasentieren die besonderen Eigenschaften des Heerfiihrers.

6.5.1 Aristokrat (nur Rémer)

Sobald ein Heerfiihrer, der als Aristokrat gekennzeichnet ist, vertrieben
wird, muss der Romer so viele eigene PK entfernen, wie dem Gefechtswert
des vertriebenen Heerfiihrers entspricht.

ANMERKUNG: Das Konsulat war ein wichtiger Schritt
Jiir den sozialen Aufstieg im Alten Rom. Oft wurden Personen
mit Verbindungen anstelle von Fahigkeit ernannt.

6.5.2 Africanus (nur Rémer) — Ein Heerfiihrer, der als Afficanus gekenn-
zeichnet ist, darf immer in Africa anlanden.

ANMERKUNG: Es ist wichtig zu begreiféen, dass die
Durchquerung der Meerenge von Messana zu Beginn des Konflikts
der erste romische Uberseeeinsatz war. Nur eine Handvoll von
Befehlshabern hatte den Mut sich bis nach Afiica zu wagen.




6.5.3 Admiral

Eine Armee mit einem Admiral darf sich in einem Landgefecht tiber See
zuriickziehen oder iiber See vom Gegner 16sen. Er muss nicht der Befehls-
haber sein, seine bloBe Anwesenheit in der Armee reicht aus (11.9).

Admirdle mit einem Gefechtswert groBBer 1 sind in einem Seegefecht
effektiver. Das liegt daran, dass Admirdle ihren Gefechtswert beim Schritt
Neu Formieren & Riickzug nutzen, wihrend normale Heerfiihrer eine 1 wiir-
feln miissen, um Erfolg zu haben.

ANMERKUNG: Eine besondere Zusammenstellung an
Fdhigkeiten war vonnoten, um einen Seeeinsatz zu leiten. Besonders
wenn es keine marine Tradition in der Nation gab.

Sobald ein Admiral als Konsul gewahlt wird, darf der Romer Nautische
Reformen ankiindigen. Es kann sofort eines der Folgenden gewéhlt
und angewendet werden:

® Erhohung der Schifffahrtskunst um einen Schritt.

® Anbringen oder Abbauen von Corvi (11.8.1).

® | Schiff als Verstarkung erhalten.

® 3 oder weniger Schiffe reparieren.

7.3 Wer fangt an?
Der Romer entscheidet, wer beginnt, es sei denn der Karthager kommt
ihm nach den Basisregeln zuvor (7.3.1).

8.2 Verwendung des Operationswerts (OW)

Der OW kann ausgegeben werden, um Heerfiihrer zu bewegen oder Trup-
pen auszuheben, wie in der Basisregel beschrieben. Aullerdem kann der OW
auf folgende Arten verwendet werden (der OW kann beliebig zwischen den
folgenden Punkten aufgeteilt werden):

® PK platzieren (wie in der Basisregel)

® Training: Der Romer darf eine Strategiekarte mit . benutzen, um

seine Schifffahrtskunst um eine Stufe zu erhéhen.

® Schiffe reparieren: fiir jeden ausgegebenen OW ein Kriegsschiff von

Beschéadigt auf Seetiichtig drehen.
® Politische Zugestindnisse:
- im Miat (19.5) — setze PK ein
— fiir Bedingungen von Ereignissen (z.B. #100)

® Versorgungsziige (8.2.1): OW in Form von Versorgungsziigen lagern

und platzieren (1 OW fiir 1 VZ), um sie spéter einzusetzen.

® Schiffsbauten: Dies ist nur mit einer 3 OW-Karte erlaubt. Eine 3 OW-

Karte auf diese Weise zu spielen erlaubt dem Spieler so viele Seetiich-
tige Schiffe zu platzieren, wie der Anzahl an Schiffen auf der Karte
entspricht (bei manchen zwei).

8.2.1 Versorgungsziige

Versorgungsziige (VZ) kénnen immer in eine eigene Befestigte Stadt oder
zu einer eigenen Armee platziert werden. VZ zédhlen nicht zur GroBe der
Armee und diirfen iiber Land oder See bewegt werden wie eine GE. Allerdings
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gilt die maximale Anzahl an GE, die eine Befestigte Stadt aufnehmen kann
auch als eigenstindiges Maximum fiir VZ (z.B. diirfen in Roma bis zu 5 GE
UND 5 VZ stationiert sein). Eine Armee auf dem Riickzug lisst alle Ver-
sorgungsziige auf dem Feld, auf dem das Gefecht stattfand, zuriick. Sie werden
vom Sieger iibernommen (umdrehen, um den neuen Besitzer anzuzeigen). VZ
werden auch iibernommen, wenn die belagerte Befestigte Stadt, in der sie sich
befinden, erobert wird oder sich eine Armee auf ein Feld mit gegnerischen
unbewachten VZ bewegt.

VZ konnen vom Besitzer wihrend der Kriegskassenphase am Ende
einer Runde vernichtet werden. Ein aktivierter Heerfiihrer kann eine belie-
bige Anzahl an VZ vernichten indem er 1 Bewegungspunkt ausgibt.

VZ kénnen auf unterschiedliche Arten genutzt (und damit sofort ent-

fernt) werden:

a) VZ entfernen, um einen Heerfiihrer mit einer Strategiekarte mit nie-
drigerem OW als benotigt zu aktivieren. Es muss immer eine Karte zur
Aktivierung des Heerfiihrers gespielt werden, aber die Differenz zwi-
schen dem OW der Karte und dem Strategiewert des Heerfiihrers darf
mit VZ auf dem Feld des Heerfiihrers bezahlt werden.

BEISPIEL: Ein romischer Heerfiihrer (Strategiewert 3) steht in Neapolis.
Der Romer spielt 1 OW um einen Versorgungszug in Neapolis zu platzieren. In
einem jolgenden Zug spielt er eine 2 OW-Karte und entfernt den Versorgungs-
zug, um den Heerfiihrer in Neapolis zu aktivieren.

b) VZ zusammen mit 1 GE entfernen, um die Platzierung eines Belage-

rungspunktes auf dieser belagerten Befestigten Stadt zu verhindern.

BEISPIEL: Die romische Stadt Messana beinhaltet 1 GE und 1 VZ. Die
Befestigte Stadt wird belagert und der Karthager hat gerade einen Belage-
rungspunkt platziert. Der Romer kann die GE und den VZ entfernen, um die
Platzierung des Belagerungspunkts zu verhindern.

¢) VZ bei einer Armee entfernen, um in der Winteraufreibungsphase mit
dieser Armee dem Wiirfeln auf Aufreibung zu entgehen.

BEISPIEL: Eine romische Armee belagert Agrigentum. Anstatt auf Aufrei-

bung zu wiirfeln, entfernt der Romer einen Versorgungszug bei der Armee.

d) VZ entfernen, um am Ende der »Priifung der Siegbedingungen« die
Differenz in den Kriegskassen auszugleichen.

BEISPIEL: Wihrend des Vergleichs der Kriegskassen wird festgestellt,
dass Rom wdhrend des Zuges 12 OW zur Verfiigung hatte, wihrend Karthago
nur 10 OW zur Verfiigung hatte. Der Romer entscheidet sich 2 VZ vom Spiel-
brett zu entfernen und reduziert damit den Unterschied auf 0.

11. ALLES RUND UM DIE SCHIFFFAHRT
11.1 Seebewegung

Ein Heerfiihrer (mit oder ohne GE) darf sich mittels Seebewegung von einem
Hafenfeld tiber eine Seelinie zu einem anderen Hafenfeld bewegen. GE ohne
Heerfiihrer konnen nie Seebewegung nutzen. Fine Seebewegung verbraucht 1
Bewegungspunkt pro Seelinie. Land- und Seebewegung kénnen frei kombiniert
werden, aber nur max. 3 Bewegungspunkte kdnnen wihrend einer Bewegung als
Seebewegung genutzt werden. (Gewaltmarsch ist keine Ausnahme!)



BEISPIEL: Ein Heerfiihrer kann sich ein Feld zu einem Hafen bewegen,
dann ein Feld iiber See bewegen (mittels einer Seelinie) und dann wieder tiber
Land weiterbewegen.

Jedes eigene Seetiichtige Kriegsschiff (max. 10) kann einem Heerfiihrer
(mit oder ohne GE), der eine Seebewegung ausfiihrt, zugeordnet werden. Es
ist nicht notwendig einem Heerfiihrer fiir die Seebewegung Kriegsschiffe zu-
zuordnen. Ein Heerfithrer und seine zugeordneten Kriegsschiffe werden im
Gesamtverbund eine Flotte genannt.

ANMERKUNG: Seebewegungen sind relativ sicher, wenn sie von einem
eigenen unbelagerten Hafen zu einem anderen eigenen unbelagerten
Hafen fiihren. Stiirme konnen allerdings immer aufireten!

11.1.1 Transporter

Es wird angenommen, dass GE und VZ auf gedachten Transportern trans-
portiert werden. Jeder davon kann 1 GE und 1 VZ transportieren. Sie konnen
im Bereich Auf See zur besseren Ubersicht gruppiert werden.

ANMERKUNG: Die Begrenzung der Seebewegung der Feldzug-Ereignisse
gilt in Hamilcar nicht. Jeder Heerfiihrer, der mit einem Feldzug aktiviert
wird, darf Land- und Seebewegung wie oben beschrieben nutzen.

11.1.2 Meerenge von Messana
Die Meerenge von Messana gilt in HAMILCAR auch als Seelinie.

11.2 Seeherrschaft
Die Seeherrschaft gibt einem Spieler sowohl strategische, als auch takti-
sche Vorteile.
® Bei der Durchfiihrung einer Belagerung, wirft der Spieler mit der See-
herrschaft den roten Belagerungswiirfel und der Spieler ohne Seeherr-
schaft den weillen Belagerungswiirfel.
® Der Spieler, der die Seeherrschaft innehat, erhélt 1 Taktikkarte mehr im See-
gefecht und darf die Seeherrschaft aufgeben, um sich vom Gegner zu 16sen.
® Die Seeherrschaft gilt als politisch bedeutsame Provinz (also als ein
Politikpunkt bei der »Priifung der Siegbedingungenc).

Wechsel der Seeherrschaft

Wird eine Seebewegung ausgefiihrt, bei der mindestens 1 Kriegsschiff
in einen gegnerischen Hafen fihrt ohne dabei abgefangen zu werden, dann
erhélt der Eigentiimer des Kriegsschiffes die Seeherrschaft.

ANMERKUNG: Es ist erlaubt einen Heerfiihrer ohne GE liber See
zu bewegen, um die Seeherrschaft zu erhalten.

11.3 Gegnerische Hifen

Die Kontrolle iiber einen Hafen ist nicht notwendig zum Einschiffen oder
Anlanden. Seebewegung ist in und aus allen Hafenfeldern maoglich, auch
wenn der Hafen gegnerische PK oder GE enthilt. Trotzdem muss die Bewe-
gung einer Armee unterbrochen werden, wenn sie ein Feld mit gegnerischen
GE betritt (10.4).
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11.4 Seebewegung und Befestigte Stadte

Seebewegung direkt in eine Befestigte Stadt (im Gegensatz zum Anlanden
auBerhalb einer Befestigten Stadt) ist erlaubt, sofern es sich um eine eigene
unbelagerte, Befestigte Stadt handelt (s. 20.4 fiir die Definition von »bela-
gert«). Seebewegung in oder aus belagerten Befestigten Stidten ist nicht er-
laubt. Dies verhindert nicht die Seebewegung aus oder auf ein Feld mit einer
belagerten Befestigten Stadt (in diesem Fall findet Anlandung, bzw. Ausschif-
fung auBerhalb der Stadtmauern statt).

11.5 Beschrinkungen der Seebewegung
Eine Armee mit bis zu 10 GE und bis zu 10 Versorgungsziigen darf See-
bewegung nutzen.

11.6 Abfangen

Bevor eine sich bewegende Truppe ihr Ziel erreicht, kann ein Abfangver-
such angekiindigt werden. Ein Heerfiihrer, eine Armee oder Flotte, die See-
bewegung nutzt, kann wie folgt abgefangen werden:

1. Der abfangende Spieler verkiindet welche Schiffe am Abfangen teilneh-
men (und bewegt sie in den Auf See Bereich). Es muss mindestens 1 Kriegs-
schiff am Abfangen beteiligt sein und nur Seetiichtige Kriegsschiffe konnen
teilnehmen.

2. Bewegt sich eine Armee oder Flotte iiber eine Seelinie und ein gegne-
rischer Heerfiithrer steht auf dem Zielfeld oder auf einem Feld, das durch eine
Seelinie mit dem Zielfeld verbunden ist, dann kann Abgefangen werden.
Damit das Abfangen erfolgreich ist, muss der abfangende Spieler mit dem
klassischen Wiirfel ein Wiirfelergebnis kleiner oder gleich dem Gefechtswert
des abfangenden Heerfiihrers erreichen (der Rémer addiert 1 zu seinem Wiir-
felwurf, falls er Corvi auf seinen Kriegsschiffen montiert hat). Jeder berech-
tigte Heerfiihrer kann einen Abfangversuch durchfiihren, aber es kann nur
ein Abfangversuch von jedem Feld aus durchgefiihrt werden. Alle Abfang-
versuche miissen angekiindigt werden, bevor einer davon durchgefiihrt wird.

3. Ist kein Abfangversuch moglich oder erfolgreich, dann darf der Gegner
trotzdem ein Abfangen durchfiihren, sofern er die Seeherrschaft inne und
einen eigenen PK auf dem Zielfeld der Seebewegung hat. In diesem Fall
findet das Abfangen nur mit Kriegsschiffen und ohne begleitende(n) Heer-
fithrer oder GE des abfangenden Spielers statt.

4. Ein Abfangen kann auch durch die Sonderfihigkeit eines Heerfiihrers
oder eine als Gegenereignis gespielte Strategiekarte moglich werden. Erinne-
rung: Es kann immer nur die Bewegung des aktiven Spielers abgefangen werden.

5. Ist mindestens ein Wiirfelwurf erfolgreich oder der abfangende Spieler
besitzt die Seeherrschaft und kontrolliert das Zielfeld der Seebewegung, dann
fangen die angekiindigten Schiffe ab.

6. Wird der bewegte Heerfiihrer nicht von GE oder Kriegsschiffen beglei-
tet, dann wird er vertrieben.

7. Hat der abgefangene Spieler die Seeherrschaft inne, dann darf er nun
die Seeherrschaft an den anderen Spieler abgeben, um zu seinem Starthafen
zuriickzukehren und dem Seegefecht zu entgehen. Nutzt er diese Moglich-
keit, dann darf ein abfangender Heerfiihrer entweder auf das Feld zuriickkeh-



ren, von dem aus er den Abfangversuch unternommen hat oder am Zielhafen
des Abfangversuchs anlanden, sofern dieser keine gegnerischen GE enthiilt.
Nutzt er diese Moglichkeit nicht, dann findet ein Seegefecht statt.

Ist der Abfangversuch nicht erfolgreich, dann werden die abfangenden
Schiffe wieder in den Vor Anker Bereich gelegt. (Die optionale Regel »Schiffs-
werkstatt« (26.7) fiithrt dazu, dass erfolglos abfangende Schiffe Beschédigt in
den Vor Anker Bereich zuriickkehren.) Bewegt sich die aktivierte Armee iiber
eine Seelinie weiter, dann darf ein benachbarter Heerfiihrer erneut einen
Abfangversuch unternehmen, auch wihrend derselben Bewegung (Abfangen
ist auf jedes Hafenfeld, das die Bedingungen fiir Abfangen erfiillt, méglich).

ANMERKUNG: Ein Heerfiihrer kann Abfangen auf See versuchen, wenn sich

eine gegnerische Armee oder Flotte in ein benachbartes Feld bewegt und sich

dort bereits nicht-bewegte gegnerische GE befinden. Abfangen auf See findet
statt, BEVOR die bewegende Armee oder Flotte dieses Feld erreicht.

BEISPIEL 1: Hamilcar bewegt sich
nach Lipara. Wire es eine Bewegung
liber Land, konnte Metellus nicht abjan-
gen. Die Regeln fiir die See unterschei-
den sich hier, da das Abfangen statt-
findet, bevor die bewegte Armee das
Feld erreicht. Daher verhindert die GE
in Lipara nicht das Abfangen der
karthagischen Seebewegung

BEISPIEL 2: Metellus bewegt sich
nach Lipara. Hamilcar kann einen
Abjangversuch durchfiihren, muss aber
Jfiir einen Erfolg wiirfeln. Hdtte Karthago
die Seeherrschaft inne und einen PK in
Lipara, dann wdre ein Abfangen auch
ohne Hamilcar moglich.

Taktikkarten
Der Spieler, der die Seeherrschaft innehat, erhélt 1 Taktikkarte. Jeder Spie-
ler erhélt so viele Taktikkarten, wie dem Gefechtswert seines befehlshaben-

den Heerfiihrers seiner Flotte entspricht.

BEISPIEL: Der Romer hat die Seeherrschaft inne und erhdlt zu Beginn
des Kampfes 1 laktikkarte. Da der romische Befehlshaber der Flotte einen
Gefechtswert von 2 hat, erhdlt der Romer zwei weitere Taktikkarten, so dass
er insgesamt 3 Taktikkarten besitzt.

11.7 Seegefechte

Ein Seegefecht wird in Runden gespielt. Der Spieler, der die Seeherrschaft
innehat, beginnt, dann folgt der andere Spieler. Sollte die Seeherrschaft wih-
rend des Gefechts wechseln, dndert sich die Reihenfolge nicht bis zur ndchs-
ten Runde des Gefechts. In einer Runde fiihrt ein Spieler seinen Zug in der
unten genannten Reihenfolge durch, bevor der andere Spieler am Zug ist.
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® Schritt 1 (Manover): 1 Taktikkarte spielen

® Schritt 2 (Angriff): Auf Angriff wiirfeln

® Schritt 3 (Neu Formieren & Riickzug): Versuchen eine Taktikkarte zu
ziehen oder aus dem Gefecht zuriickziehen

Manover

Zu Beginn seines Zuges darf der Spieler 1 Taktikkarte spielen. Alle Taktik-
karten konnen pro Gefecht nur einmal genutzt werden und werden erst nach
dem Gefecht wieder in den Taktikkartenstapel gemischt.

AUFREIBUNG e Angriff
2 (3 |4|8¢ |79 Ein Spieler darf angreifen,
1 e ) sofern er noch mindestens 1 See-
tiichtiges Kriegsschiff im Ge-
. 1 1 fecht hat. Vor dem Angriffswurf
muss der Spieler festlegen, ob er
A . - Kriegsschiffe oder Transporter
e e 1 2 angreifen mochte. Der Spieler
wirft dann einen Kklassischen
1Ll E Wiirfel gegen die Aufreibungs-
gl | 2 (S A tabelle. Die aktuelle Runde des
: Gefechts gibt die zu nutzende
14212 3 3 Spalte an (rdmische Ziffern un-

ten auf der Tabelle. 1.Runde -
1. Spalte, 2.Runde - 2.Spalte, etc.).

Das Ergebnis ist die Anzahl der Schadenspunkte, die der angreifende
Spieler sofort auf gegnerische Einheiten der vorher gewahlten Art verteilt.

5 1

Jeder Schaden versenkt eine gewéihlte Einheit (ein Kriegsschiff oder einen
Transporter — in diesem Fall 1 GE und 1 Versorgungszug, falls vorhanden).
Jede versenkte Einheit wird als Erinnerung beiseite gelegt und am Ende des
Gefechts vom Brett entfernt.
® Rom zieht 1 von seinem Angriffswurf ab, falls die rémische Schiff-
fahrtskunst schlecht oder méBig ist.
® Rom addiert 1 zu seinem Wiirfelwurf, wenn Corvi genutzt werden.

ANMERKUNG: Die versenkten Einheiten werden beiseite gelegt,
da manche Karten sie wieder ins Spiel bringen konnen.
Auperdem ist es so einfacher die Politischen Konsequenzen am Ende
eines Gefechts zu bestimmen. Sind Corvi montiert, dann miissen
sie im Gefecht genutzt werden. Ihre Prdsenz auf den Schiffen spiegelt
die marine Strategie wieder, nicht anders herum.

Kriegsbeute

Zeigt der Angriffswurf als Ergebnis die Reihe an, die mit Corvis markiert
ist UND der Romer hat Corvi in diesem Gefecht genutzt, dann wird 1 der
getroffenen karthagischen Kriegsschiffe in den romischen Auf See Bereich
gelegt, um nach Abschluss der Gefecht durch ein Beschidigtes romisches
Kriegsschiff (falls vorhanden) ersetzt zu werden. Karthago kann Kriegsbeute



nur durch das Spielen von Taktikkarten erhalten. Verliert ein Spieler das Ge-
fecht, dann erhilt der andere Spieler all seine als Kriegsbeute beiseite geleg-
ten Schiffe als Beschadigt zuriick.

Die Seeherrschaft iibernehmen

Zeigt der Angriffswurf als Ergebnis die Reihe an, die mit dem Seeherr-
schaftssymbol (Poseidons Dreizack) markiert ist, dann tibernimmt der an-
greifende Spieler sofort die Seeherrschatft.

Neu Formieren & Riickzug

In diesem Schritt hat der Spieler die Wahl sich aus dem Gefecht zurtick-
zuziehen oder neu zu formieren (und eine Taktikkarte zu erhalten). Auf die
Entscheidung folgt ein Wiirfelwurf, wie unten beschrieben.

Riickzug

Der Riickzug aus einem Seegefecht kann auf zwei Arten stattfinden:

® Ausweichen: Der Spieler, der die Seeherrschaft innehat, gibt sie an den
anderen Spieler weiter.

® Flucht: Der Spieler wiirfelt — ist das Ergebnis kleiner oder gleich dem
Gefechtswert des befehlshabenden Admirals ODER ist das Ergebnis 1
oder kleiner, dann ist der Fluchtversuch erfolgreich. Andernfalls wird
das Gefecht fortgesetzt.

Neu Formieren

Der Spieler wiirfelt — ist der Befehlshaber ein Admiral und das Ergebnis
kleiner oder gleich seinem Gefechtswert, dann darf der Spieler 1 Taktikkarte
ziehen. Ist das Wiirfelergebnis eine 1 oder kleiner, dann erhilt der Spieler in
jedem Fall eine Taktikkarte. Fiihren Schiffe ein Seegefecht ohne einen Heer-
fiihrer durch, dann konnen sie dennoch eine Flucht oder Neu Formieren ver-
suchen. Bei einem Wiirfelergebnis von 1 oder weniger waren sie erfolgreich.

BEISPIEL: Eine karthagische Seebewegung wurde vom Romer abgefan-
gen. Beide Seiten haben einen Heerfiihrer im Gefecht und erhalten zwei Tak-
tikkarten. Karthago hat die Seeherrschaft inne und beginnt das Gefecht. Der
Karthager spielt eine Taktikkarte, wiirfelt dann gegen die Aufieibungstabelle
und wendet das Ergebnis an. Der Karthager darf nun entscheiden, ob er sich
zuriickzieht oder neu formiert. H. Gisco (Gefechtswert 1) ist ein Admiral und
der Befehishaber der karthagischen Flotte. Der Karthager entscheidet sich fiir
»Neu Formiereng, wiirfelt eine 1 und erhdlt 1 Taktikkarte.

Verfolgung — Eine Taktikkarte Verfolgung kann gespielt werden, um sofort
einen gegnerischen Riickzug zu verhindern. Dabei ist egal, ob der Riickzug
durch Ausweichen, Flucht oder durch eine Taktikkarte eingeleitet wurde.
Verfolgung kann zusétzlich zu jeder beliebigen anderen Karte, die wihrend
des Manovers gespielt wurde, gespielt werden.

Ende des Gefechts
Das Gefecht ist vorbei wenn:
® cin Spieler am Ende einer Runde keine Seetiichtigen Kriegsschiffe
mehr im Gefecht hat. Es gewinnt der Spieler, der noch mindestens
1 Seetiichtiges Kriegsschiff im Gefecht hat.
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® cin Spieler sich aus dem Gefecht zurtickzieht. Es gewinnt der Spieler,

der sich nicht zuriickgezogen hat.

® jeder Spieler 5 Gefechtsrunden gespielt hat. Das Gefecht ist unent-

schieden. Die Kriegsschiffe beider Spieler werden Beschédigt und die
Seeherrschaft bleibt unverdandert zur letzten Gefechtsrunde.

Nach dem Gefecht:

® Hat ein Spieler sich aus dem Gefecht zuriickgezogen, gelten seine

iiberlebenden Kriegsschiffe als Beschadigt.

® Die Kriegsschiffe des siegreichen Spielers bleiben Seetiichtig.

® [st ein Spieler geflohen oder hat er keine Seetiichtigen Kriegsschiffe

mehr, dann darf der Sieger einen Angriffswurf gegen die iibrig gebliebe-
nen Transporter des Verlierers nach Spalte V durchfiihren. Dies gilt
nicht, wenn der Verlierer ausweicht.

® Der Seeherrschaftsmarker wird mit der Seite des Siegers nach oben

gedreht. Der Sieger hat nun die Seeherrschaft inne.

War der Heerfiihrer (entweder allein oder mit einer Armee), der die See-
bewegung durchgefiihrt hat, siegreich, dann erreicht er das Feld auf das ab-
gefangen wurde und beendet seine Bewegung. Er darf sich dafiir entscheiden,
auf das Feld, auf dem er seine Seebewegung begonnen hat, zuriickzukehren.
Das muss er tun, wenn alle GE seiner Armee wihrend des Gefechts vernich-
tet wurden.

War der Heerfiihrer (entweder allein oder mit einer Armee), der das Abfan-
gen eingeleitet hat, im Seegefecht siegreich, dann darf er sich entweder auf das
Feld zuriickbewegen, von dem er das Abfangen initiiert hat oder auf dem Feld,
auf das er abgefangen hat, bleiben, sofern es keine gegnerischen GE enthalt.

War der Heerfiihrer, der die Seebewegung oder das Abfangen initiiert hat,
nicht siegreich, muss er mit allen verbleibenden GE und VZ zum Hafen, von
dem aus er seine Bewegung (oder das Abfangen) begonnen hat, zuriickkehren.

Ist die Seebewegung erfolgreich, dann diirfen gegnerische Heerfiihrer auf
angrenzenden Feldern nach den normalen Regeln ein Abfangen an Land
versuchen (inkl. der Heerfiihrer und GE, die in einen Abfangversuch auf See
involviert waren, auch wenn dieser erfolgreich war und das darauf folgende
Seegefecht verloren wurde). Eine Armee die den Zielhafen der Seebewegung
erreicht hat und nachfolgend an Land abgefangen wurde, darf die Option »ein
Feld zuriickziehen« nutzen und sich tber die Seelinie zuriickziehen, ohne
erneut abgefangen zu werden, sofern der Spieler die Seeherrschaft innehat.

BEISPIEL: Rom hat die Seeherrschaft inne. Der romische Heerfiihrer
Vulso nutzt eine Seelinie von Messana nach Panormus. Der karthagische
Heerfiihrer Carthalo fiihrt von Lilybaeum aus einen erfolgreichen Abfangver-
such auf See durch. Vulso konnte nun die Seeherrschaft an Karthago abtreten
und seine Seebewegung widerrufen, aber er entscheidet sich zu kdmpjfen.
Rom gewinnt und Carthalo kehrt nach Lilybaeum zurtick. Vulso und seine
Armee erreichen Panormus, wo sie an Land abgefangen werden — wieder von
Carthalo. Nun konnte Vulso dem Landgefecht entgehen, indem er sich ein
Feld zu seinem Starthafen (Messana) zuriickzieht, ohne erneut auf See abge-
Jangen zu werden. Andernfalls muss er das Landgefecht antreten.



BEISPIEL:
Seebewegung und Seegefecht in HAMILCAR

Valerius beginnt seine Bewegung in Capua.
Er befiehlt eine Armee mit 5 GE und 2 VZ und
bewegt sich tiber Land nach Neapolis.

In Neapolis kiindet Valerius eine
Seebewegung an. Zu diesem Zeitpunkt liegen
5 Seetiichtige romische Kriegsschiffe Vor Anker
(und ein Beschédigtes). Romische Schiffe
sind mit Corvi ausgertistet.

CORVUS | 8
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Karthago hat 4 Seetiichtige Schiffe Vor Anker.

o
=

Valerius bildet mit allen verfiigbaren Schiffen eine Flotte.
Seine gesamte Truppe wird in den Auf See Bereich gelegt.

Die Flotte bewegt sich iiber eine Seelinie nach Regium, dann
nach Syracusae. H. Gisco, der sich in Agrigentum befindet,
entscheidet sich zu reagieren und lasst 1 GE zurtick. Alle 4

verfiigbaren karthagischen Kriegsschiffe werden dem Abfang-

versuch zugeordnet und in den Auf See Bereich gelegt.

Der Abfangwurf zeigt eine 3.
Das ist zu hoch. Der Karthager
entscheidet sich als Reaktion auf das

Ergebnis eine Karte zu spielen und
N

2SS zieht 2 vom Wiirfelergebnis ab.
GUTES OMEN

Erhohe oder verringere das Ergebnis
eines deiner Wiirfelwiirfe um 2.
(Darf nach dem Wiirfelwurf
gespielt werden)

Nun ist das Abfangen erfolgreich
und das Seegefecht beginnt.




Der Karthager erhélt 1 Taktikkarte fiir die Seeherrschaft und
1 Taktikkarte fiir den Gefechtswert seines Heerfiihrers von 1
(er erhéilt Fiihrungsqualitit und Hinterhalf).

Der Romer erhilt ebenfalls 2 Taktikkarten, da Valerius einen
Gefechtswert von 2 hat (er erhilt Untiefen und Verfolgung).

1.

Runde

Der Karthager beginnt. Im Schritt
Mandéver spielt er die Taktikkarte Fiihrungsqualitdt.

Dadurch erhoht sich H.Giscos
Gefechtswert auf 2 und der Karthager
spielt eine weitere Karte (Feuergeschosse).
Im Schritt Angriff, wihlt der Karthager
Transporter als Ziel und wiirfelt eine
3 ohne Ergebnis.

FUHRUNGSQUALITAT

Erhohe den Gefechtswert
deines Heerfiihrers um 1 fiir
die Dauer des Gefechts.

ZiEHE EINE TAKTIKKARTE.

-
'1 2(3|4| 56 | 79|10+

Im néchsten Schritt ! I -4 e |
wiirfelt er auf Neu :
Formieren. Er wirft : paas )
erneut eine 3 ohne o - |-t o (W 2 (5
Effekt (eine 1 oder 2
wire erfolgreich |
gewesen, da der '
Gefechtswert des
karthagischen Heer-
fithrers nun 2 ist).
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Der Romer beginnt seine Runde,
indem er wahrend des Manoévers Untiefen
spielt, dadurch ein karthagisches Kriegs-
schiff auf seine Beschédigt Seite dreht
und es beiseite legt. Dann zieht
er eine Karte (Gebrochene Ruder).

UNTIEFEN

Darauf folgt der Angriffsschritt und ein
Angriffswurf. Der Romer wiirfelt eine 5,
addiert 1 fiir Corvi und erhalt Kriegsbeute!
Ein sehr gutes Ergebnis fiir Rom.

Drehe ein gegnerisches Schiff
auf die Beschddigt-Seite. Es nimmt
nicht mehr am Gefecht teil und wird
Kriegsbeute des Gewinners.

ZiEHE EINE TAKTIKKARTE.
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Neu Formieren ist beim Romer nicht erfolgreich
(2 gewiirfelt, nur eine 1 wiére ein Erfolg gewesen).

2

Runde

Karthago beginnt die zweite Runde mit einem Mandver
Hinterhalt gefolgt von einem Angriff mit Ergebnis 4,
der wieder die romischen Transporter zum Ziel hat. Es wird 1
zum Wiirfelergebnis addiert, was das Sinken eines Transporters
zur Folge hat: 1 GE und 1 VZ werden entfernt.
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Karthago entscheidet sich in Schritt 3
fiir Ausweichen und gibt den
Seeherrschaftsmarker an Rom ab.
Der Riickzug wird direkt verhindert, da
der Romer, der nun die Seeherrschaft
innehat, Verfolgung spielt.

VERFOLGUNG

Verhindere den Riickzug
des Gegners.
ODER
Addiere 2 zu deinem Angriffswurf,
‘wenn du Transporter angreifst.



Der Romer entscheidet sich Gebrochene Ruder fiir die niachste
Runde aufzusparen, da er noch den Effekt von Hinterhalt in
Betracht zieht. Er entscheidet sich dafiir im Manéverschritt

keine Karte zu spielen. Beim Angriff wiirfelt der Romer eine 2,

zu der 1 fiir Corvi addiert wird. Fiir den vorher gespielten
Hinterhalt wird 1 abgezogen. Der Angriff hat keinen Effekt.
Der Versuch Neu Formieren ist ebenfalls nicht erfolgreich.

3.

Runde

GEBROCHENE RUDER

Die Spielreihenfolge dndert sich, da Rom
in der vorherigen Runde die Seeherrschaft
ibernommen hat. Der Romer beginnt
sein Manéver, indem er Gebrochene
\ Ruder spielt. Ein Angriffswurf von 3
wird aufgrund der Corvi in eine 4
verwandelt, was zur Folge hat, dass ein
karthagisches Schiff versenkt wird.

Addiere 1 zu deinem nichsten
Angriffswurf. Ziehe 1 Taktikkarte,
wenn du dabei Schaden verursachst.

Ein versenktes

Schiff 2 \

Ein Seetiichtiges
Schiff'im Bereich

Auf Set? _I
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|— Ein beschddigtes  Kriegsbeute
Schiff'in Untiefen

Der Romer erhélt auBerdem im Angriff
noch eine Karte (dusmanovrieren).
Die niachste Runde kann sehr

FEUERGESCHOSSE

schmerzhaft fiir den Karthager werden.

Der Karthager spielt im Mandverschritt
Feuergeschosse. Darauf folgt im Angriff
ein Angriffswurf mit Ergebnis 5 und
dem Ziel Transporter. Daher wird erneut
1 GE und 1 VZ entfernt.

Nur spielen, wenn dein
Gegner die Seeherrschaft innehat.
Diese Runde kann keine Kriegsbeute
gemacht werden. Dein Gegner
muss auf seinen nachsten
Angriffswurf verzichten.
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Das Neu Formieren ist mit einer 2 erfolgreich
und der Karthager erhélt Grinstige Winde.

4.

Runde

Der Romer hat die Karte
Ausmanaovrieren, darf aber durch
Feuergeschosse keinen Angriffswurf in
dieser Runde machen, daher entscheidet
er sich die Schritte Manover und Angriff

GUNSTIGE WINDE

auszulassen. Der Romer wiirfelt eine 3

Nimm den Seeherrschaftsmarker
an dich und drehe ihn

e bei Neu Formieren und erhélt eine
WM(%DK”S“, - Taktikkarte (Fluchi). In dieser Runde
e spielt der Karthager Giinstige Winde als
Manoéver und nimmt dem Romer den

Taktikkartenstapel aus.

Seeherrschaftsmarker ab.

Im Angriffsschritt wahlt der Karthager erneut Transporter als Ziel
und wiirfelt eine 1. Pech gehabt! Neu Formieren ist mit einer
weiteren 1 allerdings erfolgreich und er erhilt Zerstorte Riimpfe.

S.

Runde

Da der Karthager die Seeherrschaft zuriickgewonnen hat,
beginnt er. Als Mandéver spielt er Zerstorte Riimpfe gegen
Transporter und es wird 1 GE entfernt.



Der darauffolgende Angriffswurf hat
GUNSTIGE WINDE eine 5 als Ergebnis, woraufhin 2 weitere

Transporter versenkt werden.

Karthago entscheidet sich erneut fiir

Ausweichen und gibt den See-

D herrschaftsmarker an den Romer weiter.
auf deine Seite.
ODER Diesmal kann der Romer den
Werfe diese Karte ab und
 Piianenss s Karthager nicht davon abhalten.

B D9 D D

NACH DEM KAMPF

H. Gisco kehrt nach Agrigentum zuriick, wahrend Valerius sich
entscheidet sich nach Regium zuriickzuziehen.

Das letzte karthagische

Die Kriegsschiffe des
siegreichen Romers
bleiben Seetiichtig.

Die Kriegsbeute wird durch
2 romische Kriegsschiffe
ersetzt, die Beschadigt in

den Bereich Vor Anker

gelegt werden.

i
i
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Kriegsschiff wird Beschadigt.
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ZUSAMMENFASSUNG

Die romischen Transportschiffe der Flotte wurden versenkt,
aber nur auf hohe Kosten. Karthago hat 2 Schiffe als Kriegsbeute an
Rom verloren und 1 Schiff wurde versenkt. Da der Karthager das
Gefecht und 3 Kriegsschiffe verloren hat, muss er 1 PK als
Politische Konsequenzen entfernen. Und, vielleicht sogar wichtiger,
Rom hat nun die Seeherrschaft inne und alle romischen Schiffe
sind Seetiichtig, wihrend Karthago erst eine neue Flotte
aufbauen muss. Hochstens ein Pyrrhussieg ...

Politische Konsequenzen

Der Verlierer des Seegefechts muss so viele nicht-befestigte PK (keine Be-
festigten Stidte) entfernen, wie der Hilfte seiner im Gefecht verlorenen
Kriegsschiffe (abgerundet) entspricht. Kann der Verlierer nicht die benétigte
Anzahl an PK entfernen, muss er umgehend um Frieden bitten und hat das
Spiel dadurch verloren.

i Corvus Wl S5 k

11.8 Die Romer auf See Marker S s

o 11.8.1 Corvus -
; Werden Corvi auf den Kriegsschiffen angebracht, dann sind
diese effektiver im Gefecht, aber ineffektiver bei einem Ab-
fangversuch auf See (Rom hat +1 bei allen Angriffswiirfen und

Abfangversuchen). AuBerdem sind sie weniger seefihig bei ei-
nem Sturmereignis, das durch Strategiekarten ins Spiel kommt.
Corvi kénnen durch Admirdle und ihre Nautischen Reformen (6.5.3) oder das
Spielen des Corvus Ereignisses an Schiffen angebracht oder abgebaut werden.

ANMERKUNG: Ein Corvus (Latein fiir Krdhe oder Rabe),
war eine Vorrichtung in Form einer mobilen Briicke, die es romischen
Legiondren erlaubte, wihrend eines Gefechts auf die karthagischen
Schiffe zu gelangen. Sie half der unerfahrenen romischen Marine ihre ersten
Kdmpfe zu gewinnen. Trotzdem muss sie einige Nachteile gehabt haben,
da sie fast so schnell wieder verworfen wie angeschafft wurde.

11.8.2 Africa

Rom darf Seebewegung nutzen, um in Africa anzulanden, wenn folgende
Bedingungen erfiillt sind:

® Roms Schifffahrtskunst ist sehr gut;

® Roms Schifffahrtskunst ist gut und der Romer kontrolliert Syracusae;

der befehlshabende Heerfiihrer der anlandenden Flotte ist Africanus;

® der Romer spielt eine Imperium Karte (#83).

11.8.3 Romische Schifffahrtskunst

Der Romer beginnt mit schlechter Schifffahrtskunst, die ihm einen Nach-
teil in Seegefechten und Stiirmen gibt. Verbesserungen in der Schifffahrts-
kunst heben diese Nachteile auf. Die Schifffahrtskunst kann entweder durch
das Spielen eines Ereignisses (Quingeremenwrack, Seetraining) oder durch



SCHIFFFAHRTSKUNST das Abwerfen einer Karte

Barwiss

A s ,E,c:mm mit zwei Schiffssymbolen
— £ (Feldzug) um eine Stufe er-

oor | (smmeur) hoht werden. Die Schiff-
N ,/-f fahrtskunst sinkt, wenn in ei-

ner Runde 5 oder mehr rémi-
sche Kriegsschiffe vom Spiel-
brett genommen werden.

BEISPIEL: Der Romer hat im Seegefecht 3 Schiffe und im darauffolgen-
den Sturm 2 Schiffe verloren, so das seine Schifffahriskunst sinkt.

e Feldrug oder Freignis 4 in ciner Runde 5+ Schiffe versenke [
sl iz e b e |
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11.9 Riickzug und Losen vom Gegner auf See

Die Armee, die sich zurtickzieht oder vom Gegner 16st, darf sich entlang
einer Seelinie zuriickziehen oder 16sen (ohne Abgefangen zu werden), wenn:

® sie einen Admiral enthalt UND

® das Gefechtsfeld durch eine Seelinie mit einem eigenen Hafen verbun-

den ist, der keine gegnerischen GE enthiilt.

® der Spieler die Seeherrschaft innehat.

Die Armee muss auf weitere Bewegung nach dem Riickzug oder Losen
vom Gegner iiber See verzichten. Findet das Landgefecht auf einem Feld mit
einer eigenen Befestigten Stadt der sich zuriickziehenden Armee statt, darf
sich die Armee (oder Teile davon) in die Befestigte Stadt zuriickziehen, bevor
sie sich auf ihr finales Riickzugsfeld zuriickzieht.

Erinnerung: Alle anderen Einschriankungen bei Riickziigen und Losen
vom Gegner gelten weiterhin.

14.1 Gefechtskarten (GK)

HANDKARTENLIMIT: In einem HAMILCAR Spiel ist das Maximum
an GK, die ein Spieler auf der Hand halten kann, 15 und nur bis zu 10 Karten
davon kénnen durch GE beigesteuert werden.

BEISPIEL: Sulpicius (I-1) hat 15 GE in seiner Armee als er angegriffen
wird. Er hat keine Verbiindeten. Daher erhdlt er nur 11 GK (10 fiir die GE und
1 fiir seinen Gefechtswer®).

17. Elefanten

Das Wissen Elefanten zu nutzen war bei den Karthagern verloren gegan-
gen. Trotz der Fihigkeit eine groBe Anzahl dieser »Schockwaffen« ins Feld
zu schicken, hatten sie tiber die Jahre vergessen, wie man Elefanten effektiv
einsetzt. Darum muss der Karthager bis zur Ankunft von Xanthippus bei
jedem Elefantenangriff 2 von seinem Wiirfelwurf abziehen. Der »Vergessene
Taktiken« Marker im Miat Bereich soll daran erinnern. Ist das Ergebnis des
Elefantenwiirfelwurfs 1 oder weniger, dann wird die Anzahl der karthagi-
schen Handkarten sofort um eine GK reduziert (unabhéingig davon wie viele
Elefanten GE am Angriff teilgenommen haben).

18.1 Konsulararmeen
Der Romer darf nie freiwillig eine Aktion durchfiihren, die einen Konsul
oder eine Konsulararmee mit weniger als drei GE zurticklésst.
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19.4 Isolierte PK entfernen Karthago beginnt, dann folgt Rom.

19.5 Miat

Bei der Nutzung des OW fiir das
Platzieren von PK kann Karthago PK
in den Bereich, der den Rat der Ein-
hundertvier (Miap) reprisentiert, legen.
Ist Karthago gezwungen PK zu ent-

fernen, muss der erste PK immer aus
dem Miat Bereich entfernt werden.
Karthago erhélt 1 GE als Verstar-
kung, wenn 2 PK in eine Reihe oder
Spalte des Miat Bereichs gelegt wur-
den, die ein GE Symbol zeigt. Fiir jede
Reihe oder Spalte, die mit PK gefiillt
ist und einen Heerfiihrer zeigt, wird

_ Pourrisch BEDEUTSAME
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Karthagos Basismaximum an Heerfiihrern (2) um einen erhoht. Befinden
sich im Miat Bereich mindestens 3 PK, inklusive einem auf dem zentralen
Feld (hervorgehoben), wird der Miat als kriegerisch betrachtet. Er wird dann
als eine politisch bedeutsame Provinz betrachtet und ein PK wird auf den
entsprechenden Platz auf der Provinzleiste gelegt.

BEISPIEL: Der Karthager erhdilt:
1 GE, 2 Heerfiihrer und 1 Kriegsschiff’
als normale Verstdirkung und I GE
vom Miat [ PK wird auch auf das
Miat Feld auf der Provinzieiste
gelegt, da der Miat Bereich 3 PK ent-
hdlt, inklusive dem mittleren Feld.

20.2.3 Belagerung
und Seeherrschaft
Die Belagerungsfihigkeit hangt

von der Seeherrschaft ab:

_ Pourrisch BEDEUTSAM
PROVINZEN .

Der Spieler ohne Seeherrschaft
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wirft den weillen Belagerungswiirfel,
der Spieler mit Seeherrschaft wirft
den roten Belagerungswiirfel.

20.2.7 Carthago, Roma und Syracusae

Diese Befestigten Stadte konnen nur vom Spieler, der die Seeherrschaft
innehat, belagert werden und der belagernde Spieler muss immer den wei-
Ben Belagerungswiirfel nutzen.

ANMERKUNG: Ein Spieler, der die Seeherrschaft wihrend einer
Belagerung dieser Stddte verliert, darf keinen weiteren Belagerungsversuch
durchfiihren, bis er die Seeherrschaft erneut innehat. Angesammelte
Belagerungspunkte bleiben auf der Befestigten Stadt, so lange
die belagernde Truppe an ihrem Platz bleibt.




20.2.8 Entschlossene Verteidigung

Ein Spieler, dessen Befestigte Stadt belagert wird, darf sofort 1 GE UND
1 VZ von innerhalb der belagerten Befestigten Stadt entfernen, um das Platzie-
ren eines Belagerungspunkts durch die belagernde Truppe zu verhindern
(siehe 8.2.1 b). Dies kann nur einmal pro Belagerungsversuch genutzt werden.
Werden 2 Belagerungspunkte platziert, dann kann nur die Platzierung von 1
Belagerungspunkt verhindert werden. Darf ein Heerfiihrer 2 Belagerungswiir-
fe durchfiihren, dann kann auch nur 1 Belagerunspunkt verhindert werden.

21. Aufreibung

21.1.1 Winteraufreibung kann vermieden werden, indem ein Spieler 1 VZ

vom betroffenen Feld entfernt.

21.1.3 Aufreibungsverluste durch Stiirme (#60 & #101) gelten als
Schadenspunkte gegen Kriegsschiffe in der betroffenen Flotte. Fiir jedes ge-
sunkene Kriegsschiff muss ein Spieler 1 GE UND 1 VZ aus der bewegenden
Flotte entfernen.

21.1.4 Winteraufreibung auf See: Der Spieler wiirfelt auf Aufreibung und
nutzt die Spalte der Aufreibungstabelle, die seiner Anzahl an Seetiichtigen
Kriegsschiffen entspricht. Das Ergebnis ist die Anzahl an Schiffen, die Be-
schadigt werden. Winteraufreibung auf See kann nicht mit dem Entfernen
von Versorgungsziigen verhindert werden.

ANMERKUNG: Die Romer verloren ganze Flotten in Stiirmen.
Der Sturm von Camarina war wahrscheinlich die gropte nautische
Katastrophe in der menschlichen Geschichte, als 280 Kriegsschiffe

mit Mannschaft (120000 Mdnner) verloren gingen.

22.1 Priifung der Siegbedingungen

Es gibt 14 mogliche Politikpunkte: jeweils einen fiir jede kontrollierte po-
litisch bedeutsame Provinz und jeweils einen fiir:

® die Kontrolle von LILYBAEUM

® die Seeherrschaft

@ die Kontrolle des Miat (nur Karthago)

22.2 Kriegskasse
Am Ende der »Priifung der Siegbedingungen« vergleichen die Spieler die
Summe der OW all ihrer gespielten und abgeworfenen Strategiekarten. Der
Spieler, der dabei die hohere Summe an OW erreicht, darf die Differenz mit-
tels Entfernen von VZ verringern. Die verbleibende OW Differenz darf der
andere Spieler dann wie folgt verwenden:
® Schiffe reparieren: fiir jeden ausgegebenen OW darf ein Schiff von
Beschéadigt auf Seetiichtig gedreht werden.
® Politische Zugestindnisse:
- im Miat (19.5) — setze PK ein
- fiir Bedingungen von Ereignissen (z.B. #100)
® Versorgungsziige (8.2.1): OW in Form von Versorgungsziigen lagern
und platzieren (1 OW fiir 1 VZ), um sie spiter einzusetzen.
® Schiffsbauten: fiir je 3 OW dairf ein Seetiichtiges Kriegsschiff platziert
werden.

® Rekrutierung: fiir je 3 OW darf eine GE in die Hauptstadt des Spielers
(Roma oder Carthago) platziert werden.

BEISPIEL: Der Romer hat Strategiekarten mit einem gesamten OW von
12 gespielt, wahrend der Karthager nur einen gesamten OW von 10 gespielt
hat. Der Romer entfernt 1 Versorgungszug vom Spielbrett. Daher darf der
Karthager 1 OW nutzen und platziert einen Versorgungszug auf dem Brett.
Hditte der Romer sich entschieden 2 Versorgungsziige zu entfernen, diirfte der
Karthager keinen OW ausgeben.

ANMERKUNG DES AUTORS: Erhohte Aktivitdt auf einer Seite
des Konflikts lost normalerweise erhohte Militdrausgaben auf der
anderen Seite aus. So funktioniert die Kriegskasse.

22.4 Spielende
Bei Gleichstand gewinnt der Karthager

24.2 Heerfiihrer im Hamilcar-Szenario

C. SULPICIUS PATERCULUS: Dieser Heerfiihrer repriasentiert einen
der vielen Konsuln aus den ungliicklichen Familien der Fulvius, Sulpicius,
Aemilius und Sempronius, die ihre Flotten in Stiirmen verloren. Sulpicius
Paterculus war tatsiachlich bei seinem Feldzug gegen H. Gisco in Sardinien
erfolgreich. Die anderen nicht so sehr.

Anmerkung: Er verwandelt den ersten Treffer in Kriegsbeute. Um die
Kriegsbeute zu behalten muss Rom das Gefecht gewinnen.

L. M. VULSO LONGUS: Er war zweimal Konsul. Ein Experte darin die
Marine zu mobilisieren, marschierte er mit 10000 Matrosen nach Sizilien,
um die unbemannten Schiffe dort zu bemannen. Er war ein kompetenter
mariner Heerfithrer im Kampf von Ecnomus. Nicht so erfolgreich war er an
Land, wo sein Versuch bei Lilybaeum scheiterte.

Anmerkung: Er darf die GE in seiner Armee in Schiffe umwandeln und
anders herum, so wie der Spieler es niitzlich findet (z. B. GE in Seetiichtige
Schiffe oder Beschddigte Schiffe in GE).

C. DUILIUS: Erfinder (oder nur Befiirworter?) der Corvi. Er gewann das
erste Seegefecht der Romer. Auch an Land war er erfolgreich. Er wurde nie
wieder als Konsul gewéhlt, obwohl er als erfolgreicher Befehlshaber aner-
kannt war. Ein Mann ohne politische Zugehorigkeit, was ein Grund dafiir
gewesen sein mag.

Anmerkung: Wenn die romische Kriegskasse nicht genug OW beinhaltet, um
ihn als Prokonsul zu bezahlen, darf er nicht als Prokonsul gewdhlt werden.

M. ATILIUS REGULUS: Eine Legende. Er brachte den Krieg nach Afrika
und zwang Karthago beinahe in die Knie. Besiegt und gefangen durch Xanthip-
pus. Wurde vermutlich zu Tode gefoltert, nachdem er mit einem Friedensange-
bot nach Rom entsandt wurde und mit einer negativen Antwort zuriickkehrte.

Anmerkung: Er darf seine Bewegung nur fortfiihren, wenn er vor dem
Gefecht noch Bewegungspunkte iibrig hatte.




L. CORNELIUS SCIPIO: Bekannt durch die Beschriftung seines Sarko-
phags. Tatsidchlich hat er Aleria in Korsika eingenommen, wurde dann aber
in Sardinien besiegt.

Anmerkung: Er darf romische PK nur auf erlaubte Felder platzieren. Kein
PK darf umgedrent werden. Er darf allerdings PK zu gegnerischen Armeen
platzieren.

C. AURELIUS COTTA: Er war zweimal Konsul, aber es ist nicht viel
iiber ihn bekannt. Er vermied Gefechte mit den Karthagern, aber durch
seinen entschlossenen Angriff wurde Lipara erobert, nachdem vorher zwei
Versuche gescheitert waren.

Anmerkung: Kein Admiral, aber darf die Admiralsfihigkeit sich tiber See
zuriickzuziehen und vom Gegner zu losen nutzen. Begibt er sich durch See-
bewegung in ein Gefecht, erhdilt er 2 zusdtzliche GK.

M. VALERIUS MAXIMUS: Sein Sieg iiber die Karthager und Syracuser
wihrend der Befreiung von Messana iiberzeugte Hiero sich mit Rom zu ver-
biinden.

Anmerkung: Beendet er seine Bewegung auf einem Feld mit gegnerischem
PK und gegnerischen GE, dann darf er den PK auf die romische Seite drehen,
wenn er das beginnende Gefecht gewinnt.

C. LUTATIUS CATULUS: Ein Sieg im finalen Gefecht des Krieges wird
ihm zugeschrieben, obwohl er nicht der Befehlshaber war. Er bildete die
romische Flotte neu, die durch die finalen finanziellen Leistungen der Aristo-
kratie mobilisiert wurde. Wer weil}, ob Rom zu weiteren Opfern bereit wére,
wenn er fallen wiirde.

Anmerkung: Seine Fihigkeit wird im Gefecht genutzt, nicht zum Abfangen.
Fiir das Abfangen nutzt er seinen Gefechtswert, der dann im Gefecht auf 3
erhoht wird.

L. CAECILIUS METELLUS: Er iiberraschte Hasdrubal und
Elefanten beim Kampf von Panormus aus dem Hinterhalt. Die Vernichtung

seine

der groBen karthagischen Armee dnderte das Gleichgewicht des Krieges in
Sizilien. Spéater war er Magister Equitum fiir Diktator Calatinus. Er war auch
spéter als Pontifex Maximus ein mutiger Mann.

Anmerkung: Auf Wiederholungswurf darf nach der Bekannigabe der
Ergebnisse entschieden werden.

C. AQUILLIUS FLORUS: Obwohl die Haélfte der romischen Armee
nach Rom zuriickkehrte, um den Triumph zu feiern, fiihrte er seine fahige
Verteidigung nach Ostsizilien gegen Hamilcar.

A. CLAUDIUS CAUDEX: Es wird immer ein Geheimnis bleiben, wie er
die Meerenge von Messana vor Augen der karthagischen Flotte tiberquerte,
um die Stadt fiir Rom zu erobern. Dies war die erste romische Ubersee Ope-
ration und das auch noch ohne richtige Flotte.
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Anmerkung: Er bewegt sich tiber die Meerenge, als wdre es eine Land-
verbindung. AuBerdem darf er sich auch dariiber bewegen, wenn keine der
Stdidte von Rom kontrolliert wird. Wenn Caudex aus dem Spiel entfernt wird,
Jiigt C. Cornelius Scipio Asina der Konsulnauswahl hinzu.

L. POSTUMIUS MEGELLUS: Eroberte Agrigentum nach einer langen
Belagerung und besiegte Hannos Hilfsarmee. Dann geriet alles auler Kon-
trolle, die Stadt wurde gepliindert und ihre Einwohner als Sklaven verkauft.
Kein Triumph fiir ihn.

Anmerkung: Wahrend er 1eil einer Armee ist, die eine Stadt belagert, darf
der Verteidiger nicht entschlossene Verteidigung anwenden.

A. ATILIUS CALATINUS: Er war zweimal Konsul und einmal Diktator.
Der erste, der die romischen Legionen aullerhalb von Italien fiihrte. Er wurde
einmal vor einem Hinterhalt von einem Tribun gerettet — daher seine Fahigkeit.

Anmerkung: Wenn das Ereignis Diktator gespielt wird, dann wird Calati-
nus Diktator. Wurde er vorher nicht als Konsul gewdhlt, dann steht er nach
dem Ende seiner Diktatur wieder als Konsul zur Verfiigung. War er vor seiner
Diktatur bereits Konsul, wird er nach der Diktatur aus dem Spiel entfernt.

C. CORNELIUS SCIPIO ASINA: Sein Spitzname war »Esel«, nachdem
er im Seegefecht bei Lipara von H. Gisco besiegt wurde. Da er aus der ein-
flussreichen Familie der Cornelii stammte, wurde er, trotz der Niederlage
(und seines Spitznamens), erneut als Konsul gewibhlt.

Anmerkung: Er darf nur als Konsul gewdhlt werden, nachdem Claudius
Caudex aus dem Spiel entfernt wurde (nach seiner Zeit als Konsul und evil.
Prokonsul). Wenn er gewdhlt wird, darf Asina eine beliebige Nautische Reform
durchfiihren, aber ansonsten gilt er nicht als Admiral (auch wenn er es sich in
der Realitdt so gewtinscht hditte).

H. GISCO: Sowohl an Land als auch zur See sehr aktiv zu Beginn des
Krieges, trotz seiner offensichtlichen Schwéchen. Der Legende nach wurde er
aufgrund seiner Inkompetenz von seinen eigenen Ménnern gekreuzigt.

HASDRUBAL: Er lernte von Xanthippus Elefanten einzusetzen, wurde
dann aber zu iibermiitig und verlor gegen Metellus (s.0.). Das kostete ihn bei
seiner Riickkehr nach Karthago den Kopf.

Anmerkung: Er darf 1 zu seinem Elefantenangriffswurf addieren. Nuizt er
seine Fahigkeit, um den Wurf zu modifizieren und Metellus nutzt seine Fahig-
keit und verlangt eine Wiederholung, dann muss Hasdrubal das neue Ergeb-
nis annehmen wie es ist oder ein Gegenereignis nutzen (z. B. Gutes Omen), um
es zu beeinflussen.

HAMILCAR BARCA: Gegen den Widerstand von Hannos Familie war
seine Teilnahme am Krieg ein politischer Kompromiss. Er wurde schnell in
Sizilien zurtickgelassen. Seiner Armee wurde der Sold verweigert und sie
rebellierte, was zum Krieg der Soldner fiihrte.




HIMILCO: Ein wachsamer Verteidiger von Lilybaeum. Er vereitelte einen
Verrat innerhalb der Mauern und fiihrte einen erfolgreichen Ausfall gegen die
belagernden Romer.

Anmerkung: Beim Nutzen seiner Fihigkeit muss er seine gesamte Bewegung
dafiir aufwenden und es sind keine weiteren Aktionen (Bewegung, Ausfall) erlaubt.

CARTHALO: Ein groBler Befehlshaber an Land und auf See. Seine
Invasion in Stiditalien hétte erfolgreich sein konnen und einen groBeren Stel-
lenwert gehabt, wenn er mehr Manner bekommen hétte.

Anmerkung: Wenn er seine Fahigkeit nutzt, muss er seine gesamte Bewe-
gung dafiir aufwenden und es sind keine weiteren Aktionen erlaubt.

ADHERBAL: Siegreich bei Drepana, wo er Pulcher demiitigte. Er ver-
schwand danach aus der Geschichte und die Frage bleibt, was passiert wire,
wenn er im Gefecht von Aegates den Befehl gehabt hitte.

Anmerkung: Im dem Moment, in dem er gegnerische Seebewegung ab-
fangt, darf ein karthagisches Schiff repariert werden und sofort der abfangen-
den Armee von Adherbal hinzugefiigt werden.

HANNO: Er reprasentiert verschiedene Individuen mit dem gleichen
Namen, darunter den ungliicklichen Befehlshaber von Messana, den fahigen
Befehlshaber von Agrigentum und Hanno den GroBen (der es bevorzugte
Afrika zu erobern, anstatt die Rémer in Sizilien zu bekidmpfen).

Anmerkung: Bei einer erfolgreichen Unterwerfiung wird ein PK im Miat
platziert, sofern moglich.

HAMILCAR: Sehr aggressiv und erfolgreich an Land - seine Offensive
vertrieb die Romer fast aus Sizilien. Auf See hatte er Pech und verlor bei
Ecnomus, dem grofiten Seegefecht des Krieges.

Anmerkung: Seine Fahigkeit wird im Gefecht genuizt, nicht beim Abfangen.
Beim Abfangen gilt sein Gefechtswert, der danach im Gefecht auf 2 reduziert wird.

XANTHIPPUS: Angeheuert, um die karthagische Armee auszubilden,
lehrte er sie auch stidtische Milizen zu mobilisieren und Elefanten effektiv
einzusetzen. Sein Sieg gegen Regulus bewahrte Karthago vor einem friithen
Ergeben im Krieg. Das Kommando wurde ihm schnell entzogen und er wurde
durch andere Heerfiihrer ersetzt. Es wird angenommen, dass er von seinen
Anwerbern umgebracht wurde, die ihn dann aber fiir seinen Ruhm beneideten.

26. Optionale und Fortgeschrittene Regeln

Fiir den Fall, dass ihr das Spiel realistischer gestalten oder optionale Regeln
ausprobieren mochtet, findet ihr hier eine Zusammenfassung. Diese Moglich-
keiten konnen auch genutzt werden, um unterschiedliche Spielstirken auszu-
gleichen, indem der fortgeschrittenere Spieler mit einem Nachteil spielt.

26.7 Schiffswerkstatt (fortgeschritten)
Nach Abschluss jeder Seebewegung und jedes Abfangversuchs auf See
(gleich, ob erfolgreich oder nicht) sind ALLE beteiligten Kriegsschiffe beschéidigt.
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ANMERKUNG DES AUTORS: Dies ist eine fortgeschrittene
Variante, die das Spiel verdndert, aber die Realitdt besser widerspiegellt.
Ich wiirde es nur Spielern, die mehr Spannung im Spiel mochten,
empjfehlen. Es sollte allerdings mit mehr Zeit fiir Planung
und Ausfiihrung der Ziige gerechnet werden.

BEISPIEL: Eine Armee bewegt sich von Roma nach Neapolis. Es gibt
5 Seetiichtige romische Kriegsschiffe, 3 davon sind dem Heerfiihrer zugeteilt.
Sobald der Heerfiihrer Neapolis erreicht und seine erste Seebewegung been-
det, gelten diese 3 Schiffe als Beschddigt. Die Armee bewegt sich dann weiter
nach Regium mit einer Eskorte aus den 2 verbleibenden Seettichtigen Kriegs-
schiffen, die am Ende dieser Bewegung ebenjalls als Beschddigt gelten.

26.8 Die See in der Hand (pro-rémisch)

Karthago darf die verstiarkenden Kriegsschiffe nicht in GE umwandeln.

26.9 Krieg in Numidia (pro-karthagisch)
Entfernt den Stammesmarker in Sigus (NUMIDIA MINOR). Das Feld
bleibt leer.

26.10 Karthagische Miliz (pro-karthagisch)

Hebt die Finschriankung fiir die Umwandlung karthagischer Schiffsver-
starkungen in GE auf. Karthago darf nun beliebig GE anstelle von Kriegs-
schiffen nehmen.

26.11 Nicht variable rémische Verstirkungen (pro-karthagisch)

Der Romer erhilt eine festgelegte Verstiarkung von 5 GE pro Runde.

26.12 Erhohter Einsatz von Verbiindeten (pro-rémisch)
Fiigt Strategiekarte #48 dem Strategiekartendeck in HAMILCAR hinzu.

26.13 Epische Gefechte (pro-romisch)
Ignoriert das fir HAMILCAR spezifische Limit an Gefechtskarten pro
Spieler.

26.14 Wahl der Konsuln (pro-rémisch)

Ein Konsul wird zufillig gezogen, den anderen Konsul darf der Romer
auswiihlen ODER (wenn ihr noch mehr Kontrolle dariiber haben mdchtet)
der Romer darf beide Konsuln auswihlen.

26.15 Verlingerter Vertrag (pro-karthagisch)
Xanthippus wird am Ende der Runde, die seiner Platzierung folgt, entfernt.
BEISPIEL: Xanthippus wurde in Runde 3 ins Spiel gebracht, daher wird er
am Ende von Runde 4 entfernt (sofern er nicht bereits vorher entfernt wurde).



1 9 9 5 begann ich bei Avalon Hill zu arbeiten. Bald nach meiner Ankunft

lernte ich ihr neues Spiel We the People von Mark Herman kennen.
Ich fand es groBartig. Es war anders als alles, was ich kannte. Leicht und doch
anspruchsvoll zu spielen und voller Atmosphére. Ich wollte mehr Spiele dieser
Art fiir Avalon Hill und diskutierte mit Mark Herman tiber die Moglichkeiten von
Spielen dieser Art. Er schlug das Thema des Zweiten Punischen Krieges vor, hatte
aber selbst keine Zeit ein Spiel zu entwickeln. Er erlaubte mir, mich daran zu ver-
suchen und so wurde Hannibal mein erstes Spiel fiir Avalon Hill.

Hannibal ist We the People in einigen Dingen dhnlich, in der Bewegung, wie
Heerfiihrer aktiviert werden, die Platzierung von Politischer Kontrolle usw. Die
Hauptunterschiede sind Belagerungen, Verbiindete, die Gefechtskarten Reserve
und die Einfiihrung von Ereignissen auf den Strategiekarten.

Als ich mit der Entwicklung des Spiels begann, hatte ich nicht vor, jede Strategie-
karte mit einem Ereignis auszustatten. Aber mit der Anzahl der Tests wuchs auch die
Anzahl der Ereignisse, so dass Don Greenwood vorschlug, jede Strategiekarte mit ei-
nem Ereignis zu versehen. Es war eine groBartige Idee, also taten wir das. Die Gefechts-
karte Reserve kam hinzu, um Gefechte spannender zu gestalten und dem Verteidiger
eine hohere Gewinnchance einzurdumen. Ohne die Reserve hat der Angreifer einen

Zuersl mdchte ich meiner Frau danken, ohne die das Projekt nicht moglich
gewesen wdre. Ich habe diesen Satz immer als gekiinstelt empfunden. In jeder
Preisverleihung sagt irgendjemand dies als ersten Satz. Ich musste erst Hannibal &
Hamilcar entwickeln, um ihn zu verstehen. Aber was soll ich anderes sagen zu der
Person, die die ganze Zeit hinter mir stand, die all ihre Freizeit und mehr aufgegeben
hat und alles, was unsere Familie zum Leben bendétigt, besorgt hat? Kann ich jedes
einzelne Mal aufzihlen, bei dem sie geholfen hat, auf die Jungs aufgepasst hat (einer
von beiden, Tytus, benotigt besondere Pflege), gekocht, gewaschen und jede Anstren-
gung unternommen hat, damit ich am Spiel arbeiten konnte? Kann ich irgendwie
ausdriicken, wie wichtig es fiir mich war, dass sie an mich geglaubt hat und daran,
dass sich die ganze Arbeit irgendwann auszahlt? Unmoglich. Und trotzdem hat sie
noch Zeit gefunden mit mir Hamilcar zu testen. Und dann habe ich auch noch ihre
Fotos genutzt, um die Hintergriinde der Heerfiihrerkarten zu gestalten. Ewa (EH-va
ausgesprochen) hat mir einfach keine Wahl gelassen als hinzugehen und meinen
Traum zu erfiillen. Etwas, zu dem ich allein nicht den Mut gehabt hétte.

Die ganze Geschichte von Hannibal & Hamilcar ist zu lang, um sie hier zu
erzihlen. Vor 20 Jahren sah ich die erste Version von Hannibal und bin ihr ver-
fallen. Das Spiel wurde zur Besessenheit, so dass ich all meine eigenen Ideen als
schlecht und einer Veréffentlichung nicht wiirdig empfand. Nun, in der Rolle des
Entwicklers dieser Jubildumsedition ist mir klar, dass Hamilcar (ein neues Spiel)
eigentlich nur ein anderes Szenario war, das auf einer, im The General veroffent-
lichten, Variante basiert. Es war der Versuch das gleiche Spiel in einer anderen
Box zu verkaufen. Das heutige Hamilcar ist eine Kritik am damaligen Vorgehen,
da ich ein (fast) eigenstindiges Spiel bieten wollte. Es teilt die gleiche Grundidee
wie Hannibal und zehrt von Marks Entwicklung, ist aber zugleich ein modernes,
zeitgemélies Spiel und kein Ableger einer vor 2 Jahrzehnten veroffentlichten Vari-
ante. Ich hoffe, dass ich Marks Erwartungen erfiillt habe und er nicht enttduscht
ist, diese Ausgabe in PHALANX Hénde zu geben.

Als ich das Projekt begann, sollte es ein halbes Jahr Zeit beanspruchen. Es
dauerte dreimal langer als gedacht und war noch mehr Aufwand. Es war so viel
komplexer und anspruchsvoller, als ich erwartet hatte. Die Entwickler haben hart
gearbeitet. Piotr hat fast 100 Versionen des Spielbretts gestaltet. Rafals Anferti-
gung der Box ist eine eigene Geschichte — nur die Elefanten waren so wie sie sein
sollten, als wir die Box vielen Menschen als »final« vorstellten. Pawel versprach
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starken Vorteil, da der Verteidiger nicht angreifen kann, bis er die Initiative gewinnt.
Die Verbiindetenregel kam auf, um Hannibal in Italien zu stirken. Es funktionierte
gut und so wurde das Sammeln von Verbiindeten ein Schliisselelement des Spiels.
Urspriinglich durften die Romer jede Provinz in Italien als Verbiindeten nutzen, aber
im letzten Moment reduzierte ich dies auf ein Maximum von 2 (fiir bessere Balance).

Ich erinnere mich, dass der erste Kartenentwurf fiir Hannibal jede Menge
Felder hatte. Ich wollte das ganze Brett ausnutzen! Aber dann stellte ich fest, dass
mehr Kontrollmarker dafiir notig wiren als auf einen Stanzbogen passt und so
reduzierte ich die Anzahl der Felder. Im Nachhinein bin ich froh dariiber — es
machte Hannibal zu einem besseren Spiel. Manchmal helfen Produktionsein-
schrinkungen eben auch der Spielentwicklung.

Normalerweise verbringe ich Jahre mit Recherche, Spielentwicklung und Test-
spielen eines Spiels. Hannibal war das einfachste Spiel, das ich je entwickelt habe.
Alles hat schnell zusammengepasst. Natiirlich ist es dem groBartigen Mechanis-
mus von M. Herman zu verdanken, dass ich alles so ziigig abarbeiten konnte.

Mark Simonitch
August, 2017

»ca.30 Illustrationen« und es wurden fast 100. Bartek half in den letzten Ziigen
und seine Heerfiihrerillustrationen sind groBartig.

Die Ubersetzer und Lektoren hatten ebenfalls einen harten Job, wobei ihre
Arbeit kaum einen Wow-Effekt hervorrufen wird. Manche Leute, die zu uns ge-
stoBen sind, haben sich als tolle Mitarbeiter erwiesen (Wojtek, Pieter, Jeremy, Piotr,
José, Andy). Hut ab! Unsere internationalen Partner hatten sehr viel Verstindnis
und waren eine gro3e Hilfe. Die Arbeit in einer vielsprachigen Umgebung zeigt
denselben Satz in allerlei unterschiedlichen Bedeutungen. »Klemag, unser DTP-
Zauberer, war sehr griindlich und kénnte sogar Tibetanische Monche an Geduld
uberfliigeln. Das Ein-Mann Produktionsteam Michal hat wahre Wunder gewirkt.
Alle Anstrengung wére ohne seinen kiihlen Kopf, seine Sorgfalt und sein Verstand-
nis umsonst gewesen. Waldek hat groBartige Arbeit geleistet, alles zusammen zu
halten, gleichzeitig seine Anwaltskarriere voranzutreiben und unsere Vertriebs-
gesellschaft sowie seine Familie gliicklich zu machen.

Alle mussten mit mir zurecht kommen, mit meinen Hochs und Tiefs, meinen
Launen, meinen Anderungen in letzter Minute, meinen Zweifeln und Energie-
schiiben. Schon allein das zu tiberleben ist eine Leistung an sich. Glaubt mir.

Ich habe meine Jungs erwidhnt. Ernest ist ein toller zweisprachiger 8-Jahriger.
Sein Verstindnis und seine Toleranz fiir Papas andauernde Arbeit (daheim) war
groBer als bei manchem Erwachsenen. Ich schulde ihm viel. Ich habe ihm eine
einfache Version von Hannibal versprochen. Daran werden wir hoffentlich schon
bald gemeinsam arbeiten. Tytus ist fast 2 Jahre alt. Dafiir ist er sehr aktiv. Er hat
jede Woche viele Gruppen und Therapien. Er braucht besondere Forderung. Aber
wie ich neulich gehort habe: Wer braucht das nicht? Jeder ist besonders und
braucht Aufmerksamkeit. Und Liebe.

Dieses Projekt ist mein Liebesdienst. Ich hoffe es gefillt euch.

Jaro
St Albans / Warszawa
August 2017
Uber Tytus

Ich fand es immer unménnlich um Hilfe zu bitten. Die einzige Entschuldigung,
die ich dafiir finde, ist, dass ich im Namen eines anderen darum bitte, der dies nicht
selbst tun kann. Wenn ihr Tytus Entwicklung unterstiitzen wollt, dann besucht diese
Homepage (ich hoffe sie lduft, wenn ihr diese Worte lest): www.tytus.me
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EINSATZ OPTIONALER KARTEN

Im Szenario DER ZWEITE PUNISCHE KRIEG konnt ihr alle optionalen Strategiekarten bereits zu Beginn des Szenarios in den Strategiestapel aufnehmen oder ihr
fligt sie nach und nach hinzu. Spalte 1 gibt die empfohlene Rundenzahl an, in der ihr dann die Karte, vor dem Austeilen der Strategiekarten, in den Nachziehstapel mischt.
(Der Ablagestapel wir weiterhin nach den Basisregeln mitgemischt oder nicht.) Die weiteren Spalten der Tabelle zeigen die empfohlene Nutzung in den Szenarien 2-9.
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66 IMPERIUM: IBERIA 2 X X X X X X X
67 AUFSTAND IN BAETICA | 6 | X X X
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81 SIZILIANISCHE REKRUTEN | 1 X X X X X X X
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83 IMPERIUM: SICILIA & AFRICA = 1 X X X X X X X X
84 GUTES OMEN E 0 [ % [ % [ o[ % e loe] % »
85 NUMIDISCHE SOLDNER 1 X X X X X X % X Die numidischen Prinzen Syphax und Massinisa kimpften auf beiden Seiten.
86 UBERRASCHENDER UBERFALL 1 X X X X X X X X
87 AUFSTAND 2 X p 4 X X X p 4 Erlaubt iiberraschende Aufstinde in GALLIA CISALPINA und Iberia.
88 HINTERHALT 1 X X X X X X X X
89 SIZILIANISCHES GETREIDE 1 X X ¥ X X pJ Erlaubt die Bedeutung von Sizilien zu verstehen.
90 FLAMEN MARTIALIS 1 X X | X * X X
91 ZITADELLE 4 X X X X X X
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