Game Design by Wray Ferrell and Brad Johnson

2nd Edition

SPIELREGELN

TABLE OF CONTENTS

Einflhrung ......vnnnininnennesesesnsnsnnnnans

Komponenten .........ievieniieinienncesnnncsnnnens

DefinitionNeN ....ueeeeeeeeeeeeiieeeeeeneeecsseeecsasesees

Spielablauf .........cccueivvriincsnniininninincienens

NS Uk »®bhE

ErmittlungdesGewinners..........ccoeueueueuenenenes

Das Spiel starten ..........ccvceiccncninincnncnnnee. 3

| ST & (<) RS 4

10.
11.
12.
13.
14.

| S 11§03 S 9
Krisen iiberpriifen..........vvvvvrrncrcncnce. 10
HistorischeFiguren............ceincccncnnns 11
1Y 0] o1 TP 11
Pratendent........coucceevnccesnicncnnnnccsnsnenes 11
Beispiel fiir ein Spiel .......coeuvvuvuvririnineninenes 12
HistorischeNotizen..........evvvvuenineniucnnen, 18

GMT Games, LLC ¢« P.O. Box 1308, Hanford, CA 93232-1308 « www.GMTGames.com



2) TIME OF CRISIS 2nd Edition Rules

1. EINFUHRUNG

Time of Crisis ist ein Spiel fiir zwei bis vier Spieler, das im
Romischen Reich wihrend des 3. Jahrhundert spielt. Jeder Spieler
repréasentiert das Oberhaupt einer grolen Familie und versucht, den
Einfluss dieser Familie zu nutzen, um Menschen und Situationen zu
manipulieren, um sicherzustellen, dass der Name der Familie in der
Geschichte in Erinnerung bleibt und nicht im Nebel der Zeit
verloren geht.

2. KOMPONENTEN

Ein Spielbrett

6 sechsseitige Wiirfel
Dieses Regelhandbuch
Vier Spielertableaus

Drei Markerbdgen bestehend aus:
* 64 Informationsmarker (24 Seat of Power/Breakaway [sechs
Marker in jeder der vier Spielerfarben], 17 Quaestor/Castra,
16 Mobs, 6 No Place Governor und 1 Startspieler)

* 50 Barbaren (10 Spielmarker von jedem der fiinf Stdmme)

* 36 Verbesserungen (12 Marker fiir jede der drei
Verbesserungen)

* 33 Romische Legionen

* 32 Gouverneure (6 runde Spielmarker in jeder der vier
Spielerfarben, plus 8 graue Neutrale)

* 24 Generile (6 quadratische Spielmarker in jeder der vier
Spielerfarben)

* 12 Miliz
* 8 Quadratische Rohlinge
* 4 Emperor Turns (1 in jeder der vier Spielerfarben)
* 4 Verméchtnisse (1 in jeder der vier Spielerfarben)
* 3 Rivalisierende Kaiser
* 3 Barbarenanfiihrer
* 120 Karten: 105 Einflusskarten (in den Farben Rot, Gelb und

Blau hat jede Farbe 12 x 1-Werte, 9 x 2-Werte, 8 x 3-Werte und 6 x
4-Werte) und 15 Ereigniskarten

» Kirisentabellen fiir Spiele zu zweit und zu dritt

Alle Komponenten im Spiel sind auf die bereitgestellte Menge
begrenzt.
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3. DAS SPIEL STARTEN

3.1 Spielaufbau

Legt das Spielbrett in die Mitte des Tisches.

* Jeder Spieler nimmt die zwanzig Marker einer Farbe (sechs
Gouverneure, sechs Generile, sechs Seat of Power/Breakaway ein
Legacy und eine Emperor Turns) und ein Spielertableau. Platziere
die Marker Emperor Turns (Kaiserrunden) und Legacy
(Verméchtnis) auf das Feld Null der Punkteleiste der Karte und
legt die Gouverneur und General Marker verdeckt in die Ndhe
deines Spieltableaus, sodass die Kosten jedes Markers sichtbar
sind. Platziert abschlieBend die Marker Seat of Power (Macht-
zentrum)/Breakaway (Abtriinniger) in die Néhe, fiir den Fall
dass diese spéter benétigt werden.

» Jeder Spieler erstellt einen Kartensatz bestehend aus drei Rot 1,
drei Blau 1 und drei Gelb 1 Einflusskarten und legt diese Karten
verdeckt auf den Nachziehstapel auf seinem Spielertableau. Alle
unbenutzten ler-Karten werden zuriick in die Schachtel gelegt.
Legt die restlichen Einflusskarten nach Namen sortiert in offenen
Stapeln neben das Spielbrett.

* Legt die Verbesserungsmarker (Amphitheater, Basilica und
Limes) in offenen Stapeln, sortiert nach Namen, neben das
Spielbrett.

* Platziert die Legionsmarker fiir den spéteren Gebrauch in
der Ndhe des Spielbretts. Die Namen auf den Legions-
marker dienen lediglich der historischen Wiirdigung und
haben keinen Einfluss auf das Spielgeschehen.

» Sortiert die Barbarenmarker nach ihrem Volksstamm und legen
alle Marker in ihren jeweiligen Heimatldndern mit der inaktiven
Seite nach oben ab.

* Legt die restlichen Spielmarker, einschlieBlich der Barbaren-
anfiihrer, in die Ndhe des Spielbretts, damit sie bei Bedarf
verwendet werden konnen.

* Findet die Diocletian-Ereigniskarte, é N
lege sie beiseite und mische die
restlichen Ereigniskarten. Mischt dann
das Diocletian-Ereignis und die obersten
drei Ereignisse und legt diese vier
Karten unter den Ereignisstapel. Legt
den Ereignisstapel neben das Spielbrett.

3.2 Spieleraufbau N J

» Wihlt zufdllige einen Spieler als Startspieler aus und platziert den
Startspieler Marker vor den Spieler als Erinnerung.

* Beginnend mit dem Startspieler und weiter im Uhrzeigersinn am
Tisch wihlt jeder Spieler eine andere Provinz als Italia.

* Jeder Spieler platziert seinen Start-Gouverneur auf Feld 1 der
Unterstiitzungsleiste und seinen Start-General mit einer Legion
voller Stirke und einer Miliz auf dem Provinzhauptstadtfeld seiner
ausgewihlten Provinz.

* Nachdem jeder Spieler eine Provinz ausgewihlt hat, platziert einen
neutralen Gouverneur auf Feld 1 auf der Unterstiitzungsleiste aller
verbleibenden Provinzen und setzt die Unterstiitzungsstufe von
Italia auf 8 (die Anzahl der Provinzen, die von der neutralen
Fraktion regiert werden).

Jeder Spieler wihlt dann geheim fiinf beliebige Karten aus seinem
verfligbaren Stapel aus, die er in die Hand nimmt, und lasst die
restlichen vier Karten verdeckt liegen. Das Spiel beginnt mit dem
Startspieler.

3.3 Anderungen fiir Spiele mit 2 und 3 Spielern
Drei Spieler

* Platziere einen No Place Governor (Kein Gouverneur platzieren)
Marker in den Provinzen von Hispania, Africa und Aegyptus.

* Platziert in diesen Provinzen keinen neutralen Gouverneur.

e Verwendet die Krisentabelle fiir drei Spieler anstelle des auf
der Karte aufgedruckten Tabelle.

* Legt alle Nomad Marker zuriick in die Schachtel, da sie nicht
bendtigt werden.

* Die Startunterstiitzungsstufe von Italia ist sechs.

Zwei Spieler:

* Platziert einen No Place Governor (Kein Gouverneur platzieren)
er in den Provinzen Britannia, Hispania, Africa, Aegyptus,Syria und
Galatia.

¢ Platziert in diesen Provinzen keinen neutralen Gouverneur.

* Verwendet die Krisentabelle fiir zwei Spieler anstelle des auf der
Karte aufgedruckten Tabelle.

* Legt alle Nomad und Sassanid Marker zuriick in die Schachtel, da
sie nicht benétigt werden.

* Die Startunterstiitzungsstufe von Italia ist vier.

Provinzen, die mit einem No Place Governor Marker
gekennzeichnet sind, werden wie alle anderen Provinzen behandelt,
mit der Ausnahme, dass Spieler sie nicht als ihre
Startprovinz bestimmen oder sie mit der Aktion Gouverneur
einsetzen als Ziel auswihlen konnen.

4. DEFINITIONEN

* Angrenzend: Zwei Regionen, die eine gemeinsame Grenze haben.
Dartiiber hinaus gelten die Provinzen Hispania/Africa und Thracia/
Asia als aneinander angrenzend.

* Armee: Alle Barbaren desselben Volksstammes in einer Region,
ein rivalisierender Kaiser, eine Milizeneinheit oder ein General und
alle mit ihm gestapelten Einheiten. Hinweis: Nur in barbarischen
Heimatregionen sind inaktive Barbaren nicht Teil der Barbaren-
armee und werden fiir Kampfzwecke ignoriert.

* Kaiser: Der Gouverneur von Italia.

* Feind: Alle Barbarenmarker, die nicht zur Armee des Spielers
gehdren, rivalisierende Kaiser und Einheiten, die von anderen
Spielern kommandiert werden.

* Neutrale Fraktion: Alle neutralen Gouverneure werden betrachtet
als gehoren sie demselben Spieler, der neutralen Fraktion.

* Pritendent (dt. Thronanwirter): Ein Spieler, der einen Seat of
Power (Machtzentrum) Marker in einer Provinz hat, die er regiert
(12.0).

* Pritendenten-Provinzen: Alle Provinzen, die einen Seat of Power
oder einen Breakaway (Abriinnige) Marker enthalten.

» Region: Provinzen, Seezonen und barbarische Heimatlander sind
Regionen.

¢ Einheit: Ein Marker, der eine militirische Streitmacht darstellt, z.B.
eine romische Legion, eine Miliz, einen Barbaren, einen Barbaren-
fiihrer oder einen rivalisierenden Kaiser.
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Die Karten auf deiner Hand représentieren dein politisches Kapital,
das du zur Beeinflussung von Menschen und Situationen
zum Nutzen deiner Familie einsetzen kannst.

/ N N N
. AN AN /

Militar Senat Bevolkerung
5.1 Einflusspunkte

Alle Aktionen, die ein Spieler wéhrend des Spiels ausfiihrt, werden
mit Einflusspunkten bezahlt. Einflusspunkte liegen in einem von
drei Bereichen: Militédr (Rot), Senat (Blau) oder Bevolkerung (Gelb).
Das Ausspielen einer Karte aus deiner Hand generiert
Einflusspunkte in Hohe ihres Werts in der durch ihre Farbe
dargestellten Bereich. Du musst nicht alle durch eine Karte
generierten Punkte ausgeben, bevor du eine andere Karte
ausspielst, aber alle nicht ausgegebenen Einflusspunkte gehen am
Ende deines Zuges verloren. Spieler konnen es als hilfreich
empfinden, die Punkte zu verfolgen, die noch auszugeben sind,
indem sie die Augen eines Wiirfels auf einer Karte verwenden, die
noch nicht vollstandig ausgegeben wurden.

5.2 Ereignisse

Wenn du eine Einflusskarte spielst, die ein Ereignis hat, kannst
du dieses Ereignis zu jedem beliebigen Zeitpunkt wihrend
deines Zuges spielen, wie es im Ereignistext beschrieben ist. Die
Karte generiert weiterhin Einflusspunkte, unabhdngig davon, ob
du das Ereignis nutzen oder nicht.

5.3 Karten kaufen/entsorgen

Jede Provinz auf der Karte hat eine Unterstiitzungsstufe von 0 bis 4
(Ausnahme: Die Unterstiitzungsstufe von Italia reicht von 0 bis 8).
Die von dir regierten Provinzen generieren politische Punkte in
Hohe deiner Unterstiitzungsstufe abziiglich der Anzahl vorhandener
Mob-Marker (11.1). Politische Punkte werden ausgegeben, um
neue Karten zu kaufen und/oder unerwiinschte Karten zu
entsorgen. Neu gekaufte Karten werden auf deinen Ablagestapel
gelegt und entsorgte Karten werden aus dem Spiel entfernt. Alle
nicht ausgegebenen politischen Punkte gehen am Ende deines
Zuges verloren.

Du kannst eine Karte aus dem Vorrat kaufen, indem du politische

Punkte in Hohe der Kartenkosten plus der Anzahl der Karten

ausgibst, die du in diesem Zug bereits gekauft hast. Die Kosten

einer Karte betragen:

* Sein Wert, wenn der Wert kleiner oder gleich der Anzahl
der Provinzen ist, die du derzeit regierst,

* Verdoppel seinen Wert, wenn der Wert groBer ist als die
Anzahl der Provinzen, die du derzeit regierst.

Du kannst eine Karte in deinem Ablagestapel entsorgen, indem du
drei politische Punkte ausgibst, unabhéngig vom Wert der Karte.

Beispiel: Du regierst Galatia mit einem Unterstiitzungsgrad von 4,
Syria mit einem Unterstiitzungsgrad von 3 und Asia mit einem
Unterstiitzungsgrad von 3.

Du hast zehn politische Punkte, mit denen du Karten kaufen/
entsorgen kannst. Mégliche Optionen sind:

*  Du konntst eine 3er-Karte fiir drei Punkte kaufen und dann
eine 2er-Karte fiir drei Punkte kaufen (zwei Punkte fiir die 2er-
Karte plus einen Punkt fiir die zuvor gekaufte Karte) und dann
eine weitere 2er-Karte fiir vier Punkte kaufen (zwei Punkte fiir
die 2er-Karte plus zwei Punkte fiir die beiden zuvor gekauften
Karten).

*  Du konntest eine Karte mit dem Wert 3 fiir drei Punkte kaufen,
eine weitere Karte mit dem Wert 3 fiir vier Punkte und eine Karte
von Ihrem Ablagestapel fiir die restlichen drei Punkte entsorgen.

* Du konntest drei Karten von deinem Ablagestapel fiir neun
Punkte entsorgen und den verbleibenden Punkt verlieren.

*  Du kénntest eine Karte mit dem Wert 4 fiir acht Punkte kaufen
(die Kosten verdoppeln sich, da der Wert der Karte die Anzahl
der von dir regierten Provinzen iibersteigt) und die verbleibenden
zwei Punkte verlieren.

6. SPIELABLAUF

Ein Spieler schlieft alle acht Phasen ab, bevor der Zug
zum néchsten Spieler iibergeht.

Quaestar

6.1 Unterhalt

Entferne alle Quaestor-Marker in den Provinzen, die du
regierst, und alle Castra-Marker auf Armeen, die du befehligst.

6.2 Krise
Wiirfel 2W6 und handle das Ergebnis auf der Krisentabelle ab (9.0).

6.3 Aktionen

Spiele die Karten aus deiner Hand und gebe Einflusspunkte aus,
um eine beliebige Kombination der folgenden Aktionen in
beliebiger Reihenfolge auszufilhren. Du kannst dieselbe
Aktion mehrmals wahlen, wenn du es dir leisten
kannst, die erforderlichen Einflusspunkte zu zahlen.

6.3.1 Militarische Aktionen
General rekrutieren

Gebe militdrischen Einfluss in Hohe der auf der Riickseite eines
deiner nicht beanspruchten Generalmarker aufgedruckten Kosten
aus, um diesen Marker in dein Feld ,,Verfiigbare Anfiihrer” zu
verschieben. Du kannst jeden General kaufen, den du dir leisten
kannst.

Legion zur Armee hinzu

Wihle eine deiner Armeen mit einem General, den du befehligst, in
einer von deinen regierten Provinz. Um der ausgewdhlten Armee
eine Legion mit voller Stirke hinzuzufiigen, gebe militdrischen
Einfluss in Hohe der Anzahl der Legionen aus, die nach dem
Hinzufiigen der Legion in der Armee sein werden.

Beispiel: Das Hinzufiigen einer zweiten Legion zu einer Armee kostet
zwei militdrische Einflusspunkte, das Hinzufiigen einer dritten Legion
wiirde drei kosten.

© 2018 GMT Games, LLC
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Armee erstellen

Gebe einen militdrischen Einfluss aus, um eine Legion mit voller
Starke zusammen mit einem General aus lhrem Feld ,,Verfligbare
Anfiihrer” in einer von dir regierten Provinz zu platzieren.

Legion trainieren

Gebe einen militdrischen Einfluss aus, um in einer Armee die du
befehligst, eine Legion mit reduzierter Stirke diese wieder auf die
Seite mit voller Stiarke zu drehen.

Armee bewegen

* Du kannst einen militdrischen Einfluss ausgeben, um eine
Armee, die du befehligst, von einer Region in eine angrenzende
Region zu bewegen.

*  Wenn du eine Armee in eine Provinz verlegst, platziere die Armee
auflerhalb der Provinzhauptstadt.

*  Wenn Du wihrend deines Zuges eine Armee in einer Provinz hast
und sich keine andere Armee auf dem Feld der Provinzhauptstadt
befindet, kannst du diese Armee jederzeit kostenlos in das Feld
der Provinzhauptstadt bewegen.

* Wenn du wihrend deines Zuges eine Armee in dem Feld einer
Provinzhauptstadt hast, kannst Sie diese Armee jederzeit
kostenlos in die umliegende Provinz verlegen.

Hinweise:

* Es gibt keine Beschrinkungen, wie weit sich eine Armee bewegen
darf, abgesehen von den dafiir anfallenden Kosten.

* Es gibt keine Begrenzung fiir die Anzahl der Armeen, die sich in
einer Provinz befinden koénnen, aber nur eine Armee kann das
Feld der Provinzhauptstadt besetzen.

* Eine Armee darf niemals Legionen abgeben oder sich mit einer
anderen Armee zusammenschliefen.

* Eine Armee darf ihre Runde niemals in einer Seeregion beenden.

* Milizen diirfen sich niemals mit Armeen bewegen, konnen sich
aber mit einer Armee zusammenschlielen, die sich in der Provinz-
hauptstadt befindet.

oo

-

CRISIS

BEISPIEL: Die Bewegungskosten fiir die Armee in Africa betragen:
vier Punkte fiir den Umzug nach Britannia (griine Pfeile), zwei
Punkte fiir den Umzug nach Italia (blaue Pfeile), drei Punkte fiir den
Umzug nach Asia (gelbe Pfeile) oder ein Punkt fiir den Umzug nach
Aegyptus (roter Pfeil).

Kampf beginnen

Gebe einen militdrischen Einfluss aus, um eine Schlacht (8.0)
zwischen einer deiner Armeen und einer anderen Armee zu beginnen,
die ich in derselben Region befindet. Der Kampf muss abgeschlossen
sein, bevor ein weiterer Kampf gestartet werden kann. Sobald eine
Armee an einer Schlacht beteiligt ist, kann sie erst zu Beginn der
nichsten Aktionsphase des Besitzers fiir die Aktionen ,,Armee
bewegen* oder ,,Kampfbeginnen ausgewihlt werden.

Mob auflosen

Gebe einen militarischen Einfluss aus, um eine Armee, die du
kontrollierst, in einer von deiner regierten Provinz zu aktivieren.
Ziehe eine Unterstiitzung von der Provinz ab und entferne die
Anzahl Mob-Marken aus der Provinz, die der Anzahl der Einheiten
in der aktivierten Armee entspricht. Dies gilt nicht als
Aktion ,,Kampf beginnen*; Daher wird kein Verméchtnis erlangt
und die Armee kann sich weiterhin wie gewohnt bewegen und
kampfen.

6.3.2 Senats Aktionen

Gouverneur rekrutieren
Gebe senatorischen Einfluss in Hohe der auf der Riickseite eines
deiner nicht beanspruchten Gouverneursmarker aufgedruckten
Kosten aus, um diesen Marker in dein Feld ,,Verfiigbare Anfiihrer*
zu verschieben. Du kannst jeden Gouverneur kaufen, den du dir
leisten kannst.
Unterstiitzungsgrad von Italia: Der Grad der Unterstiitzung in
Italia spiegelt die Unterstiitzung wider, die der Kaiser im Senat
geniefit. Je mehr die Unterstiitzung des Kaisers durch den Senat
zunimmt, desto grofSer wird seine Macht. Wenn diese Unterstiitzung
verloren geht, schwindet seine Macht. Wenn ein neuer Kaiser den
Thron erhebt, wird die Unterstiitzungsstufe in Italia auf die Anzahl
der vom neuen Kaiser regierten Provinzen, einschlieflich Italia,
festgelegt. Wihrend seiner Herrschaft wird die Unterstiitzungsstufe
in Italia jedes Mal um eins erhoht, wenn der Kaiser eine erfolgreiche
Gouverneur einsetzen-Aktion durchfiihrt, und sofort um eins
verringert, wenn er einen Gouverneur von der Karte entfernen muss.
Dariiber hinaus kénnen feindliche Armeen, Barbaren, rivalisierende
Kaiser und Thronanwdrter (6.4) die Unterstiitzungsstufe in Italia
senken.

Gouverneur einsetzen

Du kannst den Gouverneur einer Provinz durch einen Gouverneur
aus deinem Feld ,Verfiigbare Anfiihrer ersetzen, indem du
geniigend Stimmen im Senat erhéltst. Du darfst den Gouverneur
einer Provinz nicht ersetzen, die du bereits regierst oder in der du in
dieser Runde bereits die Aktion ,,Gouverneur zuriickrufen
durchgefiihrt hast oder die einen Breakaway oder Seat of Power
Marker enthélt. Die erforderliche Stimmenzahl wird wie folgt
ermittelt:

* Die Grundzahl der bendtigten Stimmen entspricht dem
Doppelten der Unterstiitzungsstufe der Provinz.

e Jede Einheit in der Provinzhauptstadt, die von dem Spieler
kommandiert wird, der die Provinz regiert, erh6ht die erfor-
derliche Stimmenzahl um eins.

* Jede von dir befehligte Einheit in der Provinzhauptstadt zieht
eine von der erforderlichen Stimmenzahl ab, bis zu einem
Minimum von eins.

Fiir jeden ausgegebenen Punkt Einfluss des Senats wiirfelst du mit
einem sechsseitigen Wiirfel. Du musst vor dem Wiirfeln ansagen,
wie viele Einflusspunkte du ausgibst. Die Ergebnisse werden wie
folgt verrechnet:

Jede gewiirfelte 1: ~ +1 Stimme nur falls eine neutrale Fraktion
aktuell die Zielprovinz regiert.

Jede gewiirfelte 2-5: +1 Stimme
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Jede gewiirfelte 6: +1 Stimme und ein Bonuswiirfel.

Alle erhaltenen Bonuswiirfel werden nach dem gleichen Verfahren
gewiirfelt. Somit gewihrt ein Ergebnis von 6 bei einem Bonuswurf
einen weiteren Bonuswiirfel. Die Anzahl der Bonuswiirfel, die auf
diese Weise verdient werden konnen, ist unbegrenzt.

Wenn du die erforderliche Anzahl an Stimmen erhéltst, gehe wie
folgend vor:

* Entferne alle Mob-Marker aus der Provinz und alle Militia Marker
in der Hauptstadt.

* Ersetze den ehemaligen Gouverneur durch einen Gouverneur aus
deinem Feld ,,Verfiigbare Anfiihrer”. Lege den ehemaligen
Gouverneur zuriick in das Feld ,,Verfiigbare Anfithrer* des
Besitzers (oder an die Seite des Spielbretts, wenn es sich um einen
neutralen Gouverneur handelt).

* Reduziere die Unterstiitzungsstufe deiner neuen Provinz um eins
auf mindestens eins. Ausnahme: Wenn du einen Gouverneur in
Italia platzierst, wird die Unterstiitzungsstufe auf die Anzahl der
Provinzen, einschlieBlich Italia, festgelegt, die du derzeit regierst.

» Passe bei Bedarf die Unterstiitzungsstufe in Italia an.

Jede Provinz kann wihrend deines Zuges nur einmal das Ziel einer
Gouverneur einsetzen-Aktion sein.

Beispiel: Du zielst mit einer Gouverneur einsetzen-Aktion auf
Hispania. Die Unterstiitzungsstufe von Hispania betrdgt derzeit
drei und wird von einem anderen Spieler verwaltet. Du befehligst
eine Legion in der Provinzhauptstadt von Hispania. Die
Anzahl  der benotigten  Stimmen  betrdgt  fiinf — die
Unterstiitzungsstufe der Provinz (drei) mal zwei ist sechs minus
eins (fiir die eine Legion, die du in der Hauptstadt
befehligen). Du spielst eine Einflusskarte Blau 3 und eine
Blau 1 und darfst damit vier Wiirfel werfen (einen Wiirfel pro
ausgespieltem Einflusspunkt des Senats). Du wiirfelst 6, 6, 2 und
1, also insgesamt drei Stimmen. Die beiden Ger, die du
gewiirfelt hast, gewdhren jedoch zwei Bonuswiirfe, ndmlich eine
6 und eine 1. Dies erhoht deine Gesamtstimme um eine

weitere  Stimme  (jetzt vier), und da eines der Ergebnisse
eine 6 war, erhdltst du einen weiteren Bonuswurf.  Der
neue Wurf ist  eine 3, was  deine Gesamtzahl eine

fiinfte Stimme hinzufiigt, aber da das Ergebnis keine sechs war,
bist du mit dem Wiirfeln fertig. Mit fiinf Stimmen wird  dein
Vorschlag ~ zur  Ersetzung des  Gouverneurs angenommen.
Du platzierst deinen Gouverneur auf den beiden Feldern
(die Unterstiitzungsstufe  sinkt  um  eins  gegeniiber der
vorherigen Unterstiitzungsstufe, ~wenn du den Gouverneur
ersetzen) und legst den ehemaligen Gouverneur in das Feld
,, Verfiigbare Anfiihrer des Besitzers zuriick.

Gouverneur zuriickrufen

Gebe zwei senatorische Einflusspunkte aus, um einen deiner
Gouverneursmarker auf der Karte in dein Feld , Verfligbare
Anfiihrer zu bewegen. Platziere einen neutralen Gouverneur in der
frei gewordenen Provinz auf dem Feld eins der Unterstiitzungsleiste
und passe bei Bedarf die Unterstiitzungsstufe in Italia an.

6.3.3 Bevolkerung Aktionen

Unterstiitzungsstufe erhohen

Gebe Bevolkerungseinfluss in Hohe des Wertes des néchsthoheren
Feldes auf der Unterstiitzungsleiste einer von deinen regierten Provinz
aus, um deinen Gouverneur auf dieses Feld zu bewegen. Diese Aktion
kann in Italia nicht durchgefiihrt werden.

Beispiel: Wenn die Unterstiitzungsstufe in Syria derzeit zwei
betrdgt, wiirde es drei Bevélkerungseinfluss kosten, deinen
Gouverneur vom Feld zwei auf das Feld drei zu verschieben.

Miliz platzieren

Gebe zwei Bevdlkerungseinfluss aus, um einen Militia Marker in
der Hauptstadt einer von deinen regierten Provinz zu platzieren,
die noch keinen Militia Marker enthidlt und frei von
feindlichen Einheiten ist. Milizen kdnnen nicht bewegt werden,
konnen aber mit jeder Armee, die du in der Hauptstadt befehligst,
kombiniert werden. Milizen, denen kein General angehort, werden
in jeder Hinsicht wie eine Armee behandelt, die vom aktuellen
Gouverneur der Provinz kommandiert wird. Wenn der
Gouverneur ersetzt wird, wird ein eventuell vorhandener Militia
Marker entfernt.

Spiele abhalten

Gebe zwei Bevolkerungseinfluss aus, um eine Mob Marke aus einer
von deinen regierten Provinz zu entfernen.

Verbesserung bauen

Amphitheater Gebe 'drel Bevolkerunggelnﬂ}lss aus,
um eine Verbesserung in einer von
deinen regierten Provinz zZu

errichten, die diese Verbesserung noch

nicht enthidlt. Die ausgewéhlte Provinz darf keinen Mob, keine
aktiven Barbaren, keinen rivalisierenden Kaiser oder keine
Armeen enthalten, die von anderen Spielern in der
Provinzhauptstadt kommandiert wird. Jede Verbesserung in einer
Provinz erhoht das vom Gouverneur verdiente Verméchtnis und
bietet den folgenden Bonus:

* Amphitheater: Mob Marker werden am Ende des Zuges nicht zu
einer Provinz hinzugefiigt, die ein Amphitheater enthélt.

¢ Basilica: Wirf einen zusitzlichen Wiirfel fiir jede Provinz, die du
regierst und die eine Basilika enthdlt, wenn du in Italia eine
Gouverneur einsetzen-Aktion ausfiihrst.

* Limes: Einfallende Barbaren, die in einer Provinz mit Limes
platziert sind, und alle nachfolgenden Provinzen auf diesem
Invasionspfad werden auf ihre inaktive Seite gelegt. Inaktive
Barbaren verursachen keinen Unterstiitzungsverlust, verteidigen
sich aber normal, wenn sie angegriffen werden.

6.4 Unterstiitzung iiberpriifen
Fiihren Sie die folgenden Schritte der Reihe nach aus:

* Reduziere die Unterstiitzungsstufe in allen von dir regierten
Provinzen, die mindestens einen aktiven Nicht-Foederati-Barbaren,
einen rivalisierenden Kaiser und/oder eine feindliche Armee in der
Provinzhauptstadt enthalten, um eins.
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* Wenn du der Kaiser bist und sich auf der Karte ein gegnerischer
Thronanwérter und/oder rivalisierenden Kaiser befindet, reduziere
die Unterstiitzungsstufe von Italia um eins. Dies gilt zusdtzlich zu
etwaigen Reduzierungen, die moglicherweise im vorherigen Schritt
vorgenommen wurden.

* Alle deine Gouverneure in Provinzen, die jetzt eine Unter-
stiitzungsstufe von Null haben oder in denen die Anzahl der Mob

Marken der Unterstiitzungsstufe entspricht oder diese iibersteigt,
werden ihres Amtes enthoben. Lege diese Marker wieder in dein

Feld ,,Verfiigbare Anfiihrer” zuriick. Platziere einen neutralen
Gouverneur auf dem Feld eins der Unterstiitzungsleiste in allen frei
gewordenen Provinzen. Wenn du einen neutralen Gouverneur in
Italia platzieren, wird die Unterstiitzungsstufe von Italia auf die
Anzahl der Provinzen festgelegt, die von der neutralen Fraktion
regiert werden.

* Wenn du zu diesem Zeitpunkt immer noch Kaiser bist, reduziere

die Unterstiitzungsstufe von Italia um eins fiir jeden Gouverneur,
den du im vorherigen Schritt entfernt hast. Wenn die Unter-
stliitzungsstufe von Italia auf Null sinkt, wirst du wie im vorher-
gehenden Schritt durch einen neutralen Gouverneur ersetzt.

6
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Beispiel fiir einen Unterstiitzungscheck: Zu Beginn der
Phase  Unterstiitzung iiberpriifen regiert der griine Spieler vier
Provinzen und ist Kaiser, da er Gouverneur von Italia ist.

Der griine Spieler muss die Unterstiitzung fiir Thracia aufgrund
der Anwesenheit aktiver Barbaren in der Provinz von eins auf null

reduzieren.  Dariiber  hinaus muss die  Unterstiitzungsstufe
von Pannonia von zwei auf eins gesenkt werden; Der
Unterstiitzungverlust erhoht sich nicht, wenn sich in der

Provinzhauptstadt sowohl aktive Barbaren als auch eine feindliche
Armee befinden.

Der griine Spieler muss die Unterstiitzungsstufe von Italia aufgrund
der Anwesenheit des rivalisierenden Kaisers Postumus in Gallia von
vier auf drei reduzieren.

Der  Gouverneur von Thracia wird durch einen neutralen
Gouverneur ersetzt, da die Unterstiitzungsstufe Null war. Da der
griine Spieler einen Gouverneur entfernen musste, wird die
Unterstiitzungsstufe von Italia nach Abschluss der
Phase Unterstiitzung iiberpriifen um eins auf zwei reduziert.

6.5 Reich Thronanwirter expandieren

Wenn du ein Pretender (Thronanwirter), bist, platziere
einen Breakaway (Abtriinnigen) Marker in jeder von dir
regierten Provinz, auBler Italia, mit einer Unterstiitzungsstufe von
drei oder hoher, die noch nicht gekennzeichnet sind und an jede
Provinz angrenzt, die zu Beginn dieser Phase Teil deines
Thronanwérter-Reiches war.
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6.6 Vermichtnis erhalten
Fiihre die folgenden Schritte der Reihe nach aus:

* Wenn du ein Thronanwirter bist:

* Erhalte fiir jede Provinz, die du regierst, ein Verméchtnis, das
einen Seat of Power oder einen Breakaway Marker enthélt,
wenn es keine anderen Thronanwiérter gibt.

* Wenn du der Kaiser bist:

 Entferne alle Breakaway oder Seat of Power Marker in den von
dir regierten Provinzen, da dein Anspruch legitimiert wurde.

« Erhalte ein Verméchtnis in Hohe der Unterstiitzungsstufe von
Italia abziiglich der Anzahl der Thronanwirter-Provinzen,
wobei eine negative Zahl als Null behandelt wird.

* Wenn keine Thronanwiérter oder rivalisierenden Kaiser
vorhanden sind, riicke deinen Marker Emperor Turns auf der
Wertungsleiste um eins vor.

 Erhalte ein Verméchtnis fiir jede Provinz, die du regierst.
* Erhalte ein Verméchtnis fiir jede Verbesserung, die in den von
dir regierten Provinzen vorhanden ist.

el

5 gl B
i £ T TARNON S

E‘ it _Epl..lﬁ-:u |,;..
¥

MAGERCNN A

Beispiel ,,Vermiichtnis erhalten“: Weiter mit dem Zug des griinen
Spielers regiert er zu Beginn der Phase , Vermdchtnis erhalten*
drei Provinzen und ist Kaiser, da er Gouverneur von lItalia ist. Er
erhdlt fiir die Runde sechs Vermdchtnisse wie folgt: +2 fiir die
Unterstiitzungsstufe von Italia, da er Kaiser ist, +3 fiir die
Regierung von drei Provinzen und +1 fiir den Besitz eines
Amphitheaters in Italia. Sein . Emperor Turns“-Marker
ist aufgrund der Anwesenheit  des rivalisierenden
Imperators  Postumus nicht vorgeriickt.

6.7 Karten kaufen/entsorgen

Lege alle gespielten Karten auf deinen Ablagestapel. Anschliefend
darfst du eine beliebige Anzahl zusétzlicher Karten von deiner Hand
auf deinen Ablagestapel ablegen. Anschliefend kannst du die von
dir regierten Provinzen generierten politischen Punkte fiir das
Kaufen und/oder das Entsorgen von Karten ausgeben (5.3).
Du kannst dir die Karten in deinem Nachziehstapel und/
oder Ablagestapel ansehen, um zu bestimmen, welche Karten du
kaufen mochtest.

6.8 Ende des Zuges

Fiihre die folgenden Schritte der Reihe nach aus:

» Fiige in jeder von dir regierten Provinz, die einen Mob und kein
Amphitheater enthélt, einen Mob Marker hinzu.

* Drehe alle inaktiven Barbaren in den von dir regierten Provinzen
auf die aktive Seite.

* Wihle geheim Karten aus deinem Nachziehstapel aus, um
deine Hand auf bis zu fiinf Karten aufzufiillen. Wenn du
eine Karte auswihlen musst und dein Nachziehstapel leer ist,
legst du deinen Ablagestapel verdeckt auf deinen
Nachziehsstapel und fahrst mit der Auswahl fort. Sobald du
deine Hand wieder aufgefiillt hast, ist der Spieler links von dir
an der Reihe.

Variante: Um das Spiel zu beschleunigen, kann der néchste
Spieler seinen Zug bereits beginnen, wenn der aktuelle Spieler die
Phase ,,Karten kaufen/entsorgen beginnt. Es vermittelt den
Spielern Wissen iiber den ndchsten Krisenwurf (und
moglicherweise noch mehr), wihrend sie Karten kaufen und ihre
neue Hand auswihlen. Es sollte jedoch kaum Auswirkungen auf
den Ausgang des Spiels haben, da alle Spieler
gleichermaflen von diesem Wissen profitieren.

7. ERMITTLUNG DES GEWINNERS

7.1 Spielende

Die letzte Runde des Spiels wird ausgeldst, wenn ein Spieler am
Ende seines Zuges Kaiser ist und 60 oder mehr Verméchtnisse
besitzt. Das Spiel endet, wenn alle Spieler gleich oft an der Reihe
waren. Oder wenn das Diocletian-Ereignis aufgedeckt wird, endet
das Spiel sofort.

Die Spieler erhalten dann ein Bonus-Verméchtnis basierend auf der
Anzahl der Runden, in denen sie der unangefochtene Kaiser des
Romischen Reiches waren, wie durch den Emperor Turns
Marker auf der Punkteleiste angezeigt. Der Spieler mit den meisten
Runden erhédlt den 1.-Platz-Bonus; Der Spieler mit den
néchsthoheren Ziigen erhilt den 2.-Platz-Bonus und so weiter. Um
diesen Bonus zu erhalten, muss ein Spieler mindestens einmal
unangefochtener Kaiser gewesen sein.

* 1. Platz — 10 Verméchtnisse
2. Platz — 6 Vermichtnisse
* 3. Platz — 3 Vermaéchtnisse
e 4. Platz — 0 Verméchtnis

Im Falle eines Unentschiedens in den Ergebnissen der Emperor
Turns erhalten alle Spieler mit Gleichstand den gleichen
Verméchtnis-Bonus.

Beispiel: Die griinen und roten Spieler waren jeweils fiinf Runden
lang unangefochtene Kaiser, der gelbe Spieler drei Runden lang und
der blaue Spieler war null Runden lang unangefochtene Kaiser. Der
griine und der rote Spieler wiirden beide 10 Vermdchtnisse
erhalten, der gelbe Spieler wiirde 3 Vermdchtnisse erhalten und
der blaue Spieler wiirde kein Vermdchtnisbonus erhalten.

Der Gewinner ist der Spieler mit dem meisten Verméchtnis.
Eventuelle Gleichstinde werden in der folgenden Reihenfolge
aufgelost.

1) Aktueller Kaiser.

2) Aktueller Thronanwiérter

3) Spieler, der die meisten Provinzen regiert
4) Spieler, der die meisten Legionen befehligt
5) Hochster Wiirfelwurf.

7.2 Kurzes Spiel

Wenn Spieler ein schnelleres Spiel wiinschen, reduziert die zum
Beenden des Spiels erforderliche Verméchtnisse von 60 auf 40.
Dies wird fiir das erstes Spiel empfohlen, damit sich die
Spieler mit der Spielmechanik vertraut machen kénnen.
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8.1 Ablauf

* Jede Einheit im Kampf wirft zwischen einem und drei
sechsseitigen Wiirfeln wie folgt:

Legionen, Milizen, Barbaren: Wirf einen Wiirfel

Barbarenanfiihrer: Wirf zwei Wiirfel
Rivalisierender Kaiser: Wirf drei Wiirfel
« Fiir jeden Einheitentyp ist eine andere Zielzahl erforderlich, um zu treffen:
Legion mit voller Stirke: Trifft mit 3+
Barbar, Barbarenanfiihrer,
Rivalisierender Kaiser: Trifft mit 4+
Legion mit reduzierter Stirke, Miliz :  Trifft mit 5+

* Wie bei den Gouverneur platzieren Wiirfen (6.3.2) erhilt jede
gewiirfelte 6 auch einen Bonuswiirfel. Alle verdienten

Bonuswiirfel werden nach dem gleichen Verfahren und der
gleichen Trefferzahl wie beim Basiswurf gewiirfelt. Somit
gewihrt ein Ergebnis von 6 bei einem Bonuswurf einen
weiteren Bonuswiirfel. Die Anzahl der Bonuswiirfel, die auf
diese Weise verdient werden konnen, ist unbegrenzt.

» Beide Seiten wiirfeln und verursachen gleichzeitig Schaden.

« Jeder Treffer dreht eine Legion mit voller Stirke auf die Seite
mit reduzierter Stirke oder entfernt einen Barbaren, Barbaren-
anfiihrer, rivalisierenden Kaiser, eine Miliz oder eine Legion
mit reduzierter Stirke.

» Spieler verteilen die Treffer, die sie den Barbaren zufiigen, auf
beliebige Art und Weise, miissen aber die Treffer, die sie ihren
Einheiten zufiigen, in der folgenden Reihenfolge verteilen:
Miliz, Barbaren und dann Legionen.

* Eliminierte Legionen und Milizen kommen in den Vorrat
zuriick und kénnen dort erneut erworben werden.

¢ Wenn alle Einheiten einer romischen Armee eliminiert sind,
legen den General-Marker zuriick in das Feld ,,Verfiigbare
Anfiihrer” des Besitzers.

¢ Eliminierte Barbaren werden mit der inaktiven Seite nach
oben in ihre Heimat zuriickgebracht.

 Eliminierte Barbarenanfiihrer werden aus dem Spiel entfernt.

8.2 Sieg bestimmen

Sieger eines Gefechts ist die Seite, die die meisten Treffer erzielt
hat, wobei bei einem Unentschieden der Verteidiger der Sieger
ist. Wenn eine Seite eliminiert wurde, ist die gegnerische Seite
siegreich, unabhingig von den erlittenen Treffern. Wenn beide
Seiten eliminiert werden, gibt es keinen Gewinner.

Der Sieger der Schlacht erhdlt zwei Verméchtnisse. Wenn der
Gewinner einen Barbarenstamm besiegt hat, erhdlt er ein
zusitzliches Verméchtnis fiir jeden entfernte Barbarenmarker.

8.3 Riickzug

Besiegte romische Armeen ziehen sich nicht zuriick, es sei denn, sie
verteidigten sich in einem Gebiet der Provinzhauptstadt. In diesem
Fall muss die Armee sofort in die umliegende Provinz ausriicken.
Alle tiberlebenden Einheiten einer besiegten Barbarenarmee werden
wieder in ihrem Heimatland auf ihrer aktiven Seite platziert.

Beispiel Kampf: Wihrend des Zuges
des roten Spielers spielt er eine
Einflusskarte ,, Militar 3 -
Flankierendes ~ Manover”  aus.  Er
verwendet einen militirischen
Einflusspunkt von der Karte, um  die
Aktion ,, Kampf beginnen
auszufiihren  und  wdhlt die  griine
Armee zum Angriff aus. Der rote Spieler
wiirfelt 3W6  (IW6  pro  Legion),
wihrend — der griine  Spieler  3W6
wiirfelt (2W6 fiir die beiden Legionen und
IW6 fiir die Miliz). Bevor die  Wiirfel
geworfen werden, nutzt der rote
Spieler das  Flankierungsmandver-
Ereignis auf der Karte, um bei Bedarf
einen erneuten Wiirfelwurf zu erméglichen. Der rote Spieler wiirfelt
5, 3, 3 fiir drei Treffer (Legionen mit voller Stirke treffen bei
einer 3+), aber die Anwesenheit der Castra reduziert die
verursachten Treffer um eins, was insgesamt zwei Treffer
ergibt. Der griine Spieler wiirfelt eine 2 fiir seine Legion voller
Stirke, die verfehlt, eine 5 fiir seine Legion mit reduzierter
Stirke, die einen Treffer darstellt (Legionen mit reduzierter Stirke
treffen bei 5+) und eine 4 fiir seine Miliz, die verfehlt (Miliz trifft bei
5+), also insgesamt einen Treffer. Da der rote Spieler den Kampf mit
2 Treffern zu 1 Treffer gewinnt, beschlief3t er, seine Fdihigkeit zum
erneuten Wiirfeln nicht zu nutzen. Der griine Spieler muss die Miliz
fiir den ersten Treffer entfernen (da sie in der Trefferprioritit an
erster Stelle steht) und beschlief3t, seine Legion mit reduzierter Stirke
fiir den zweiten Treffer zu entfernen. Da er die Schlacht verloren hat,
muss er seine Armee in die Provinz zuriickziehen und den Castra-
Marker entfernen. Der rote Spieler tauscht fiir seinen einen Treffer
eine seiner Legionen mit voller Stirke aus und beschliefit, seine
Armee in die Provinzhauptstadt vorzuriicken.

Wenn er seinen Zug fortsetzt, gibt er einen militdrischen Einfluss von
der Karte aus, um die Aktion , Legion trainieren‘
auszufiihren, wobei er die Legion mit reduzierter Stirke wieder auf
die Seite mit voller Stirke zuriickdreht, so dass ein militdrischer
Einfluss zum Ausgeben iibrig bleibt.
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8.4 Vorriicken

Unmittelbar nach Durchfiihrung eines erforderlichen Riickzugs kann
eine siegreiche romische Armee beschlieBen, in das Feld der
Provinzhauptstadt vorzuriicken, sofern dieses frei ist.

9. KRISEN UBERPRUFEN

Wirf die weillen und schwarzen Wiirfel und konsultiere die Krisen-
tabelle entsprechend der Spieleranzahl.

Ira Deorum
Drehe im Heimatland jedes Stammes einen inaktiven Barbaren auf
die aktive Seite, aber liberpriife nicht, ob eine Invasion vorliegt.

Ereignis

Ziehe die oberste Karte vom Ereignisstapel und befolge die
Anweisungen auf der Karte. Die Spieler konnen als hilfreiche
Erinnerung dauerhafte Ereignisse auf das Spielbrett platzieren.

Pax Deorum
Alle Spieler wihlen geheim eine Karte aus ihrem verfligbaren Stapel
aus und nehmen sie auf die Hand.

Franken, Alamannen, Goten, Sassaniden oder Nomaden

* Drehe einen inaktiven Marker des genannten Stammes in seinem
Heimatland auf die aktive Seite.

*  Wirf noch einmal den weiflen und schwarzen Wiirfel.

* Wenn die auf dem schwarzen Wiirfel gewiirfelte Zahl kleiner oder
gleich der Anzahl der aktiven Marker im Heimatland des Stammes
ist, wird eine Anzahl aktiver Marker in der Héhe der auf dem
schwarzen Wiirfel gewiirfelten Zahl einmarschieren.

+ Der Wert des weilen Wiirfels bestimmt den Invasionspfad, wie
auf der Karte angegeben.

 Platziere Barbarenanfiihrer zuerst, in der ersten aufgelisteten
Provinz, bis drei Barbaren des einfallenden Stammes in der
Provinz sind. Wiederhole diesen Schritt fiir jede auf dem
Invasionspfad aufgefiihrte Provinz, wenn noch Barbaren platziert
werden miissen.

* Wenn nach Erreichen des Ende der Liste noch Barbarenmarker
tibrig sind, werden diese zuriick in das Heimatland des Stammes
auf die aktive Seite gelegt.

» Barbaren beginnen niemals eine Schlacht und mehrere Stimme
koexistieren friedlich in derselben Provinz.

Invasionsbeispiel: In Asia gibt es drei Goten, in Galatia zwei
Sassaniden und in ihrem Heimatland gibt es fiinf aktive und drei
inaktive Sassaniden.

Die Wiirfel werden geworfen und das Ergebnis ist der Sassanids-
Eintrag in der Krisentabelle. Eine inaktive Sassaniden-Einheit in
ihrem Heimatland wird auf die aktive Seite gedreht, wodurch sich die
Gesamtzahl der aktiven Sassaniden in ihrem Heimatland auf sechs
erhoht.

Es wird noch einmal gewiirfelt; Der schwarze Wiirfel ist fiinf und der
weifle Wiirfel ist drei. Da die Fiinf kleiner oder gleich der Anzahl der
aktiven Sassaniden ist, dringen fiinf Sassaniden ein (der Wert des
schwarzen Wiirfels) und der Invasionspfad ist Galatia und dann
Asia (der Wert des weiflen Wiirfels). Allerdings geraten die
eindringenden Sassaniden auf die inaktive Seite, als sie in Galatien
auf den Limes stof3en.

Ein Sassanid wird in Galatia stationiert, womit sich die Zahl der
Sassaniden in Galatia auf drei erhoht. Da es nun drei Sassaniden in
Galatia und noch Barbaren zu platzieren gibt, ziehen die
verbliebenen Barbaren weiter in die ndchste auf dem Invasionspfad
aufgefiihrte Provinz, ndmlich Asia.
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Da es in Asia keine Sassaniden gibt, werden drei Sassaniden in
Asia platziert; Die Anwesenheit der Goten hat keinen Einfluss auf
die Anzahl der eingesetzten Sassaniden. Der eine verbleibende
Sassaniden Marker wird zuriick in das Heimatland der Sassaniden
auf seiner aktiven Seite gestellt, da das Ende des Invasionspfads
erreicht ist und zwei aktive Sassaniden in ihrem Heimatland
zurtickbleiben.

10. HISTORISCHE FIGUREN

10.1 Barbarenfiihrer

Es gibt drei Barbarenanfithrer, die iiber
Ereigniskarten ins Spiel gebracht werden. Jeder
Anfiihrer wiirfelt im Kampf mit 2W6, wird nach
einem Treffer entfernt und verfiigt iiber eine
besondere Eigenschaft, die im Ereignistext erklart
wird, der ihn ins Spiel bringt. Wenn ein Barbaren-
anfiihrer aufgrund des Sieges eines Spielers entfernt wird, kann der
Spieler entweder sofort und ohne Kosten eine Aktion
,Unterstiitzungsstufe erhdhen* in der Provinz durchfiihren, aus der
der Anfiuhrer entfernt wurde, oder die Kosten der ersten
Militdrkarte, die er in der Phase ,Karten kaufen/entsorgen® der
aktuellen Runde kauft, um zwei Punkte reduziert. Wenn du dich fiir
die letztere Aktion entscheidest, drehe den Anfithrer um und
legen ihn zur Erinnerung in deinen Spielbereich.

10.2 Rivalisierende Kaiser

Es gibt drei rivalisierende Kaiser, die iber
Ereigniskarten ins Spiel gebracht werden. Jeder
rivalisierende Kaiser wiirfelt im Kampf mit 3W6
3X | und wird nach einem Treffer entfernt. Wenn ein
4+ | rivalisierender Kaiser aufgrund des Sieges eines
Spielers entfernt wird, kann der Spieler entweder
sofort und ohne Kosten eine Aktion ,,Unterstiitzungsstufe erhéhen*
in der Provinz durchfiihren, aus der der rivalisierende Kaiser entfernt
wurde, oder die Kosten der ersten Senatskarte, die er in dieser Phase
,Karten kaufen/entsorgen kauft, um zwei Punkte reduziert. Wenn
du dich fur die letztere Aktion entscheidest, drehe den
rivalisierende Kaiser um und lege ihn zur Erinnerung in
deinen Spielbereich.
Rivalisierende Kaiser reduzieren die Unterstiitzung in Italia
wihrend der Phase der Uberpriifung der Unterstiitzung (6.4)
sowie in der Provinz, in der sie sich befinden. Sie beginnen
niemals einen Kampf und koexistieren friedlich mit Barbaren in
derselben Provinz.

Zenobia

11. MOBS

Mob Marker stehen fiir Unruhen und Instabilitét in
der Provinzhauptstadt einer Provinz.

Hinweis: Ein Mob-Marker kann umgedreht werden, um zu
einem ,,Mob x 2“-Marker zu werden, was genau zwei
einzelnen Mob-Marker  entspricht. ,Mob x 2“-Marker
dienen lediglich der einfacheren Verwaltung grofer Mobs;
Ein ,,Mob x 2“-Marker kann jederzeit gegen zwei Mob-Marken
ausgetauscht werden und umgekehrt.

11.1 Effekte

Wenn wéhrend der Phase Unterstiitzung tiberpriifen (6.4) die
Anzahl der Mob Marker in einer Provinz der Unterstiitzungsstufe
der Provinz entspricht oder diese iiberschreitet, wird der
Gouverneur durch einen neutralen Gouverneur mit einer Unter-
stiitzungsstufe von eins ersetzt.

» Die von einer Provinz generierten politischen Punkte werden um
die Anzahl der Mob Marker in der Provinz reduziert. (5.3)

e Waihrend der Phase ,,Ende der Runde* (6.8) wird jeder deiner
regierten Provinzen, die bereits {iber einen Mob Marker und kein
Amphitheater verfiigt, ein Mob Marker hinzugefiigt.

Beispiel: Du regierst Galatia mit einer Unterstiitzungsstufe von
vier, die zwei Mob Marker enthdlt, und Asia mit einer
Unterstiitzungsstufe von drei. Du hast fiinf politische Punkte
(sieben Unterstiitzungspunkte minus die beiden Mob Marken), mit
denen du Karten kaufen/entsorgen kannst. Wihrend der Phase
Ende des Zuges wird Galatia ein dritter Mob Maker hinzugefiigt.

11.2 Mobs entfernen

Mob Marker kénnen auf folgende Weise entfernt werden:

* Der Besitzer einer Armee in einer von ihm regierten Provinz kann
die Aktion ,,Mob entfernen* durchfiithren, um Mob Marker
entsprechend der Anzahl der Einheiten in der Armee zu entfernen.

* Der Gouverneur einer Provinz kann die Aktion ,,Spiele abhalten*
ausfithren, um einen Mob Marker zu entfernen.

* Alle Mob Marker werden aus einer Provinz entfernt, wenn der
Gouverneur ersetzt wird.

10. PRATENDENT

12.1 Pretender (Thronanwarter)

Durch das Spielen des Pretender (Thronanwirter) Ereignis kann ein
Spieler Herrscher iiber sein eigenes Reich werden. Fiir den
Zwecke der Griindung oder Erweiterung eines Reiches gelten die
Provinzen Gallia und Britannia als benachbart. Die Provinz Italia
kann niemals einem personlichen Reich hinzugefiigt werden. Wenn
du das Ereignis spielst, musst du einen deiner
beteiligten Provinzen (wie im Ereignistext beschrieben) als deine
Hauptstadt auswéhlen, indem du deinen Seat of Power
(Machtzentrum) Marker in diese Provinz platzieren. Kennzeichne
dann die restlichen infrage kommenden Provinzen deines Reiches,
indem du dort Breakaway (Abtriinnige) Marker platzierst.
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Provinzen von Thronanwértern (gekennzeichnet mit einem Seat of
Power oder einem Breakaway-Marker) sind immun gegen die
Aktion ,,Gouverneur einsetzen* und reduzieren die Unterstiitzung
in Italia wihrend der Uberpriifung der Unterstiitzung (6.4).

Sobald ein Spieler ein Thronanwirter wird, verldsst jede von
ihm regierte Provinz mit einer Unterstiitzungsstufe von drei oder
héher, die sich nicht bereits in seinem Reich befindet und an eine
beliebige Provinz in seinem Reich angrenzt, automatisch das
Romische Reich und schliefit sich seinem Reich wéhrend der Phase
der Erweiterung des Thronanwérter-Reiches (6.5) an.

Thronanwirter  erhalten  wéihrend der Phase ,,Vermichtnis

erhalten” (6.6) zusitzliche Verméchtnispunkte.

12.2 Besetzung der Provinzhauptstadt eines

Pretender (Thronanwarters)

Wenn du wihrend deines Zuges eine Armee in der Provinzhauptstadt
einer Provinz kontrollierst, die einen Breakaway Marker enthélt, der
nicht von dir regiert wird, entferne den Marker und lege den
Gouverneur dieser Provinz in das Feld ,,Verfiigbare Anfiihrer” des
Besitzers zuriick. Du kannst dann kostenlos einen Gouverneur aus
deinem Feld ., Verfiigbare Anfiihrer* auf  Feld L1
der Unterstiitzungsleiste der Provinz platzieren. Wenn du
keinen Gouverneur einsetzen mochtest oder kannst, platziere
stattdessen einen neutralen Gouverneur auf dem Feld 1
auf der Unterstiitzungsleiste der Provinz.

Wenn du wihrend deines Zuges eine Armee in der Provinzhauptstadt
einer Provinz Kkontrollierst, die einen ,Seat of Power* Marker
enthélt, der nicht von dir regiert wird, ist der Vorgang derselbe,
mit der Ausnahme, dass nach dem Platzieren deines
Gouverneurs oder des neutralen Gouverneurs alle
Breakaway Marker in  den Provinzen entfernt werden, die von
diesem Spieler regiert werden, dessen Gouverneure jedoch nicht.
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Der vielleicht beste Weg, das Spielgeschehen von Time of Crisis Spieleraufbau  (oben): Wray (Griin), wurde zufillig  als

zu veranschaulichen, ist ein Protokoll iiber ein tatsdchliches

Spiel. Designer Wray Ferrell spielte zusammen mit Scott
Blanton, Jed Humphries und Jamey Cribbs ein Spiel flir vier
Spieler.

Startspieler ausgewdhlt und wihilt Aegyptus als seine Startprovinz.
Scott  (Blau) wdhlt Hispania, Jamey (Gelb) Pannonia und
schlieflich Jed (Rot) Asia. Neutrale Gouverneure werden in allen
nicht ausgewdhlten Provinzen platziert und die Unterstiitzungsstufe
von Italia wird auf 8 gesetzt, da es acht Provinzen gibt, die von
der neutralen Fraktion regiert werden. Jeder Spieler wdhlt fiinf
Karten fiir seine Starthand und das Spiel kann beginnen.
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Die Spielbrettsituation am Ende von Runde 1.

Griin Zug 1
Unterhalt:

Nichts zu entfernen.

Krise:

Der Wurf ist 3, das ist der Eintrag Sassanid in der
Krisentabelle. Ein Sassanide wird auf die aktive Seite gedreht und
es wird erneut gewiirfelt: 5,5. Es findet keine Invasion statt.

Aktionen:

Wray spielt eine Blau 1 Einflusskarte aus, um seinen Gouverneur mit
Kosten 1 zu rekrutieren und legt ihn in sein Feld ,,Verfiigbare
Anfiihrer. Dann spielt er zwei Blau 1 Einflusskarten aus, um 2W6 zu
wiirfeln und Africa mit einer Gouverneur einsetzen-Aktion
anzuvisieren. Da Africa von der neutralen Fraktion regiert
wird, besteht keine Notwendigkeit, zu wiirfeln, da ein Ergebnis von
1+ eine Stimme ergibt und nur zwei Stimmen erforderlich
sind, wenn das Unterstiitzungsniveau von Africa bei eins liegt
und es keine Einheiten in der Hauptstadt gibt. Der neutrale
Gouverneur wird entfernt — wodurch die Unterstiitzungsstufe von
Italia von 8 auf 7 reduziert wird — und durch den Gouverneur aus
Wrays Feld ,,Verfiigbare Anfiihrer* ersetzt. Diese Aktion gefiel
Scott nicht, der Africa in seinem Einflussbereich sah. Wray ist
besorgt iiber eine mogliche Vergeltung und spielt Rot 1, um seinen 1-
Kosten-General zu rekrutieren, und Rot 1, um eine neue 1-Legion-
Armee in Afrika aufzustellen.

Unterstiitzung iiberpriifen:
Keine Senkung der Unterstiitzung erforderlich.

Reich Thronanwarter:
Nicht zutreffend.

Vermaichtnis erhalten:
Wray erhélt zwei Verméchtnisse fiir das Regieren zweier Provinzen.

Karten kaufen/entsorgen:

Wray hat zwei politische Punkte (1 Punkt von Aegyptus, 1 Punkt
von Africa), mit denen er Karten kaufen oder wegwerfen kann. Er
kauft eine Blau 2 (Tribut) Einflusskarte (die zwei Punkte kostet, da
der Wert der Karte nicht die Anzahl der von ihm regierten Provinzen
iibersteigt), die er auf seinen Ablagestapel legt.

Ende des Zuges:
Es miissen keine Mobs hinzugefiigt oder Barbaren umgedreht
werden. Wray fiillt dann seine Hand auf fiinf Karten auf.

Blauer Zug 1
Unterhalt:

Nichts zu entfernen.

Krise:

Der Wurf ist 10, das ist der Eintrag Franks in der Krisentabelle. Ein
Franke wird auf die aktive Seite gedreht und es wird erneut
gewiirfelt: 5,2. Es findet keine Invasion statt.
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Aktionen:

Scott spielt eine Blau 1 Einflusskarte aus, um seinen Gouverneur
mit 1 Kosten zu rekrutieren. Dann spielt er zwei Blau 1-
Einflusskarten aus, um 2W6 zu wirfeln und Gallia mit einer
Gouverneur einsetzen-Aktion ins Visier zu nehmen. Der
neutrale  Gouverneur  wird entfernt —  wodurch  die
Unterstiitzungsstufe von Italia von 7 auf 6 reduziert wird — und
durch Scotts Gouverneur ersetzt. Anschliefend spielt er zwei
Gelb 1 Einflusskarten aus, um die Unterstitzungsstufe von
Hispania von 1 auf 2 zu erhdhen.

Unterstiitzung iiberpriifen:
Keine Senkung der Unterstiitzung erforderlich.

Reich Thronanwirter:
Nicht zutreffend

Vermaichtnis erhalten:
Scott erhdlt zwei Vermichtnisse fiir das Regieren zweier Provinzen.

Karten kaufen/entsorgen:

Scott hat drei politische Punkte (1 Punkt aus Gallia, 2 Punkte aus
Hispania), mit denen er Karten kaufen oder entsorgen kann. Er
kauft eine Rot 2 (Castra) Einflusskarte (zum Preis von 2), die er auf
seinen Ablagestapel legt, wobei er den restlichen Punkt verliert.

Ende des Zuges:
Es miissen keine Mobs hinzugefiigt oder Barbaren umgedreht
werden. Anschlieend fiillt Scott seine Hand auf fiinf Karten auf.

Gelb Zug 1
Unterhalt:

Nichts zu entfernen.

Krise:

Der Wurf ist 5, was wiederum der Eintrag Sassanid in der
Krisentabelle ist. Ein zweiter Sassanide wird auf die aktive Seite
gedreht und es wird erneut gewiirfelt: 1,3. Ein Sassanide fillt ein
(da der schwarze Wiirfel 1 ist) und wird nach Galatia bewegt (da der
weille Wiirfel 3 ist).

Aktionen:

Jamey spielt eine Blau 1 Einflusskarte, um seinen 1-Kosten-
Gouverneur zu rekrutieren. Nach einer Diskussion mit Jed liber den
Einflussbereich spielt er zwei Blau 1 Einflusskarten aus, um 2W6 zu
wiirfeln und Thracia mit einer Gouverneur einsetzen-Aktion ins
Visier zu nehmen. Der neutrale Gouverneur wird entfernt und durch
Jameys Gouverneur ersetzt, wodurch die Unterstiitzungsstufe von
Italia von 6 auf 5 sinkt. Jamey spielt dann zwei Gelb 1
Einflusskarten aus, um die Unterstiitzungsstufe von Thracia von 1
auf 2 zu erhéhen.

Unterstiitzung iiberpriifen:
Keine Senkung der Unterstiitzung erforderlich.

Reich Thronanwirter:
Nicht zutreffend

Vermaichtnis erhalten:
Jamey erhilt zwei Verméchtnisse fiir das Regieren zweier Provinzen.

Karten kaufen/entsorgen:

Jamey hat drei politische Punkte (1 Punkt aus Pannonia, 2 Punkte
aus Thracia), mit denen er Karten kaufen oder entsorgen kann. Er
kauft eine Einflusskarte Rot 2 (Castra), die er auf seinen
Ablagestapel legt, wobei er den restlichen Punkt verliert.

Ende des Zuges:
Es miissen keine Mobs hinzugefiigt oder Barbaren umgedreht
werden. AnschlieBend fiillt er seine Hand auf fiinf Karten auf.

Rot Zug 1

Unterhalt:

Nichts zu entfernen.

Krise:

Der Wurf ist 8, das ist der Eintrag Alamanni in der

Krisentabelle. Ein Alamanni wird auf die aktive Seite gedreht und es
wird erneut gewiirfelt: 4,6. Es findet keine Invasion statt.

Aktionen:

Jed spielt eine Blau 1 Einflusskarte, um seinen 1-Kosten-
Gouverneur zu rekrutieren. Dann spielt er zwei Blau 1
Einflusskarten aus, um 2W6 zu wirfeln, und zielt mit einer
Gouverneur einsetzen-Aktion auf Syria (die Invasion in Galatia hat
seine Plidne gedndert). Der neutrale Gouverneur wird entfernt und
durch Jeds Gouverneur ersetzt, wodurch die Unterstiitzungsstufe von
Italia von 5 auf 4 sinkt. Jed spielt dann zwei Gelb 1 Einflusskarten
aus, um die Unterstiitzungsstufe von Syria von 1 auf 2 zu erhdhen.

Unterstiitzung iiberpriifen:
Keine Senkung der Unterstiitzung erforderlich.

Reich Thronanwarter:
Nicht zutreffend

Vermaichtnis erhalten:
Jed erhilt zwei Verméchtnisse fiir das Regieren zweier Provinzen.

Jed hat drei politische Punkte (1 Punkt aus Asia, 2 Punkte aus
Syria), mit denen er Karten kaufen oder entsorgen kann. Er
kauft eine Blau 2 (Tribut) Einflusskarte, die er auf seinen
Ablagestapel legt, wobei er den restlichen Punkt verliert.

Ende des Zuges:
Es miissen keine Mobs hinzugefiigt oder Barbaren umgedreht
werden. Anschlie3end fiillt er seine Hand auf fiinf Karten auf.

Wie du siehst, sind die ersten Runden eines typischen Spiels relativ
einfach, da alle Spieler zunichst motiviert sind, ihre Macht auf der
Karte so schnell wie moglich auszuweiten, um ihre Karten-Kaufen-
Maschinerie aufzubauen. Aber die anfianglichen Entscheidungen der
Spieler dariiber, welche Provinzen sie kontrollieren und ob sie eine
aggressive oder defensive Haltung einnehmen wollen — zusammen
mit den Ergebnissen der Krisenwiirfe — treiben das Spielbrett schnell
in eine asymmetrische Situation. Wenn Spieler neue Karten fiir ihre
Decks auswihlen, erweitern sich ihre Moglichkeiten und es kommt
zu Konflikten, wie wir sehen werden.
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Die Situation am Spielbrett am Ende von Runde 5. Jamey ist
gerade Kaiser geworden und die Gotter haben seine Herrschaft
mit guten Vorzeichen gesegnet. Doch aus dem Osten kommen

Kriegsgerdusche, als Ardashir in der Heimat der Sassaniden
aufgetaucht ist und ndher an der Heimat die anderen Spieler Pline
schmieden, um seine Herrschaft zu stiirzen.

Griin Zug 6

Unterhalt: Nichts zu entfernen.

Krise:

4 Der Wurf ist 7, das ist
der Ereigniseintrag in der Krisen-
tabelle. Die oberste Karte des

Ereignisstapels wird gezogen und
Inflation ersetzt Good Auguries. Die
Gunst der Gotter ist wankelmiitig ...

Aktionen:

Wray spielt eine Rot 3 (Flankierungsmandéver). Er gibt 1
militdrischen Einfluss aus, um seine Armee von Macedonia nach
Thracia zu verlegen, und anschlieBend 1 militdrischen Einfluss, um
Jameys Armee in der Hauptstadt anzugreifen. Bevor die Wiirfel
geworfen werden, beschlieft Wray, das Flankierungsmandver-
Ereignis zu nutzen, um bei Bedarf einen erneuten Wiirfelwurf zu
ermdglichen. Wray wiirfelt 1,1,2 (null Treffer) und Jamey wiirfelt
2,2 (null Treffer). Die anderen Spieler sind nicht beeindruckt. Da

dies den Kampf verlieren wiirde (Gleichstand geht an den
Verteidiger), nutzt Wray seine Féahigkeit zum erneuten Wiirfeln und
ermahnt seine Ménner, hirter zu kiémpfen oder in die
Gladiatorengruben geschickt zu werden. Sein Wiederholungswurf
betrdgt 6,6,3 und die beiden durch die  Sechser
gewihrten Bonuswiirfe betragen 4,3, also insgesamt fiinf
Treffer! (Wray beginnt, sein Buch {iber Motivationstechniken
zu schreiben ...) Jamey entfernt beide Legionen mit voller Starke
fiir vier Treffer, der flinfte Treffer wird ignoriert und Jameys
General wird zuriick in sein Feld , Verfiigbare Anfiihrer gelegt.
Wray riickt mit seiner Armee in die Provinzhauptstadt vor und
erhélt fiir seinen Sieg zwel Verméchtnisse.
Als néchstes spielt Wray eine Blau 3 (Foederati) und nutzt
das Ereignis, um die Goten in Thracia fiir seine dortige Armee
zu rekrutieren. Es kommt zu einer Diskussion mit Scott dariiber,
ob Scott Kaiser Jamey Pannonia oder Italia wegnehmen konnte,
aber Scott weist auf die drei Franken in Gallia hin, die seine
sofortige Aufmerksamkeit erfordern. Wray spielt eine Blau 2
(Tribut) und nutzt das Ereignis, um die drei Franken in Gallia
umzudrehen, um in dieser Runde einen Unterstiitzungsverlust zu
verhindern, in der Hoffnung, dass dies Scott dazu ermutigen wird,
gegen den Kaiser vorzugehen.

Wray nutzt die fiinf Senatseinfliisse der beiden zuvor gespielten
Karten, um Thracia fiir einen Gouverneur einsetzen-Versuch ins
Visier zu nehmen. Da er nur zwei Stimmen bendtigt (3
Unterstiitzung mal 2, abziiglich seiner 4 Einheiten, die sich
derzeit in der Hauptstadt von Thracia befinden), ist es
ibertrieben, aber er will seine vierte Provinz und als Bonus wird
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sie den Kaiser schwichen. Er erhélt leicht die notigen Stimmen und
ersetzt Jameys Gouverneur durch seine eigenen. Wray platziert seinen
Gouverneur auf den beiden Feldern in Thracia (die Unterstiitzung
sinkt um eins, wenn er den Gouverneur ersetzt), und die
Unterstiitzungsstufe von Italia sinkt von drei auf zwei, da der
Kaiser einen Gouverneur von der Karte entfernen musste.

Da Scott immer noch mit dem Angriff auf den Kaiser beschéftigt
ist, spielt Wray eine Gelb 3 (Mob), um einen Mob-Marker in Italia zu
platzieren, fiigt dann eine Gelb 1 hinzu und verwendet die vier
Bevdlkerungspunkte, um eine Basilika-Verbesserung in Aegyptus zu
bauen. (Leider erhdhen sich die Kosten aufgrund des Inflations-
ereignisses um eins.)

Damit endet seine Aktionsphase und der verbleibende Militér-
einflusspunkt der Rot 3 Karte geht verloren.

Unterstiitzung iiberpriifen:
Keine Senkung der Unterstiitzung erforderlich.

Reich Thronanwirter:
Nicht zutreffend.

Vermichtnis erhalten:

Wray erhélt fiinf Vermichtnisse (+4 fiir die Regierung von vier
Provinzen, +1 fiir die Verbesserung der Basilika).

Karten kaufen/entsorgen:

Wray hat acht politische Punkte (2 Punkte aus Africa,
Aegyptus, Macedonia und Thracia), mit denen er Karten
kaufen oder entsorgen kann. Er kauft eine Rot 4

(Pritorianergarde), die jetzt nur noch vier Punkte kostet, da er
vier Provinzen regiert, und dann eine Blau 3 (Foederati) fiir
die restlichen vier Punkte (drei Punkte plus einen, weil er in
diesem Zug Dbereits eine Karte gekauft hat). Beide neuen
Karten werden auf seinen Ablagestapel gelegt.

Ende des Zuges:

Es miissen keine Mobs hinzugefiigt oder Barbaren umgedreht werden.
Wray fiillt seine Hand auf fiinf Karten auf.

Blau Zug 6

Unterhalt:
Scott muss den Castra-Marker von seiner Armee in Gallia entfernen.

Krise:
Der Wurf ist 8, das ist der Eintrag von Alamanni in der
Krisentabelle. Ein dritter Alamanni wird auf die aktive Seite
gedreht und es wird erneut gewiirfelt: 4, 5. Es findet keine Invasion
statt.

Aktionen:

Scott spielt eine Gelb 2 (Quistor) und gibt den Einfluss der beiden
Bevolkerungen aus, um eine Miliz mit seiner Armee in Gallia zu
platzieren. Er spielt eine Rot 1, um mit dieser Armee die inaktiven
Franken in Gallia anzugreifen. Scott wiirfelt 5, 3 (fiir seine Legionen)
und eine 5 (fiir seine Miliz) und verursacht drei Treffer. Die Barbaren
wiirfeln 2, 4, 3 fir einen Treffer. Scott erhalt fiinf Verméchtnisse fur
seinen glorreichen Sieg (+2 fiir den Sieg, +3 fiir das Entfernen von drei
Barbareneinheiten) und entfernt seine Miliz fiir einen Treffer.

Nachdem der schwierige Kampf geldst ist, spielt Scott eine Rot 1,
um den einzigen Franke in Hispania mit seiner dortigen
Armee anzugreifen. Scott wiirfelt 2, 1 (fiir seine beiden Legionen)
und eine 4 (fiir seine Miliz) und verursacht somit keine Treffer.
Der einzige Franke, inspiriert durch das Abschlachten seiner
Briider in Gallia, wiirfelt eine 6 und der Bonuswurf ist eine 4 fiir
zwei Treffer! Scott entfernt seine Miliz fiir den ersten Treffer und
dreht eine Legion voller Stérke fiir seinen zweiten Treffer um.

Enttéuscht spielt Scott eine Blau 1, um eine Gouverneur einsetzen-
Aktion in Macedonia zu versuchen. Da vier Stimmen erforderlich
sind und nur ein Wiirfel gewiirfelt wird, schligt der Versuch fehl.

Scott spielt dann eine Gelb 3 (Mob), um einen Mob-Marker in
Pannonia zu platzieren (mithilfe des Ereignisses) und erhoht
auflerdem die Unterstiitzungsstufe von Hispania von zwei auf
drei (mithilfe der Einflusspunkte).

Schlielich platziert er den Quaestor-Marker der Gelb 2, den er zu
Beginn der Phase in Britannia gespielt hat.

Unterstiitzung iiberpriifen:
Die Unterstiitzungsstufe von Hispania sinkt aufgrund der aktiven
Franken in der Provinz von drei auf zwei.

Reich Thronanwirter:
Nicht zutreffend.

Vermaichtnis erhalten:
Scott erhdlt drei Verméchtnisse flir das Regieren dreier Provinzen.

Karten kaufen/entsorgen:

Scott hat sechs politische Punkte (2 Punkte aus Hispania,
Gallia und Britannia), mit denen er Karten kaufen oder
entsorgen kann. Er kauft eine Blau 3 (Foederati) flir drei
Punkte und zerstort eine Blau 1 von seinem Ablagestapel fiir die
restlichen drei Punkte.

Ende des Zuges:
Es miissen keine Mobs hinzugefiigt oder Barbaren umgedreht
werden. Scott fiillt seine Hand auf fiinf Karten auf.

Gelb Zug 6
Unterhalt:

Jamey muss die Castra- und Quaestor-Marker aus Italia entfernen.

Krise:

Der Wurf ist 5, was dem Eintrag der Sassanids in der
Krisentabelle entspricht. Ein zweiter Sassanid wird auf die aktive
Seite gedreht und es wird erneut gewiirfelt: 1,6. Normalerweise
wiirde ein Sassanid einmarschieren (da der schwarze Wiirfel 1
ist), aber Ardashirs Spezialfdhigkeit fiihrt dazu, dass alle aktiven
Sassaniden einmarschieren. Daher werden Ardashir und zwei
Sassaniden in Syrien platziert (da der weile Wiirfel eine 6 ist).

Aktionen:

Jamey spielt zwei Gelb 2 (Quiistor) Karten aus und fiihrt zwei
Spiele abhalten-Aktionen aus, um die Mob-Marker aus Italia und
Pannonia zu entfernen. AnschlieBend platziert er die durch
die Karten gewéhrten Quaestor-Marker in Italia und Pannonia.

Er spielt eine Rot 3 (Flankierungsmandver), um eine dritte Legion
in seine Italia-Armee aufzunehmen.

Er spielt eine Blau 3 (Foederati), um einen Alemannen aus seinem
Heimatland fiir seine Armee in Pannonia zu rekrutieren und nutzt
die drei Einflusspunkte des Senats, um eine Gouverneur einsetzen-
Aktion in Mazedonia zu versuchen. Er wiirfelt 5, 2, 5 (drei
Stimmen), was fehlschldgt, weil vier Stimmen erforderlich
waren (aktuelle Unterstiitzung 2 mal 2).
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SchlieBlich spielt er eine Rot 2 (Castra), um einen Castra mit seiner
Armee in Italia zu platzieren und stellt in Pannonia eine Armee
mit einer Legion fiir einen militdrischen Einflusspunkt auf, wobei er
den verbleibenden Punkt verliert.

Unterstiitzung iiberpriifen:
Keine Senkung der Unterstiitzung erforderlich.

Reich Thronanwarter:
Nicht zutreffend

Vermichtnis erhalten:

Jamey erhilt vier Verméchtnisse (+2 fiir die Regierung von zwei
Provinzen, +2, da Italia die Unterstiitzungsstufe zwei hat und er
Kaiser ist). AuBerdem wird sein Marker ,Emperor Turns“ von
1 auf 2 verschoben, da es auf der Karte keine rivalisierenden
Kaiser oder Thronanwirter gibt.

Karten kaufen/entsorgen:
Jamey hat vier politische Punkte (2 Punkte aus Italia und
Pannonia), mit denen er Karten kaufen oder entsorgen
kann. Er zerstort eine Gelb 1 von seinem Ablagestapel und
verliert den verbleibenden Punkt.

Ende des Zuges:
Es miissen keine Mobs hinzugefiigt oder Barbaren umgedreht
werden. Jamey fiillt seine Hand auf fiinf Karten auf.

Rot Zug 6
Unterhalt:

Jed muss den Quaestor-Marker aus Syria entfernen.

Krise:

Der Wurf ist 6, was der Eintrag von Goth auf der Krisentabelle ist.
Ein vierter Gote wird auf die aktive Seite gedreht und es wird
erneut gewiirfelt: 1,1. Ein tapferer Gote dringt in Thracia ein.

Aktionen:

Jed spielt eine Rot 3 (Flankierungsmandéver), um seiner Armee in
Galacia eine dritte Legion hinzuzufiigen. Dann spielt er eine Rot 1,
um diese Armee nach Syria zu bewegen, und eine weitere Rot 1, um
Ardashir und die beiden Sassaniden dort anzugreifen, und beschlieft,
die durch das Flankierungsmandver-Ereignis gewidhrte Wieder-
holungswurffahigkeit fiir diese Schlacht zu nutzen. Jed wiirfelt 2, 5, 4
und verursacht damit zwei Treffer, wihrend die Sassaniden 4,1,2,3
(Ardashir wiirfelt 2W6) fiir nur einen Treffer wiirfeln. Da er die
Schlacht gewinnt, verwendet Jed den Wiederholungswurf nicht. Er
entfernt Ardashir und einen Sassaniden fiir die beiden Treffer, die er
zugefiigt hat, und dreht eine seiner Legionen fiir den ihm zugefiigten
Treffer um. Fiir diesen Sieg erhélt er vier Verméchtnisse (+2 fiir den
Sieg, +2 fiir das Entfernen von zwei Barbareneinheiten). Der
iiberlebende Sassanide wird zurlick in die Heimat der Sassaniden
versetzt, immer noch auf seiner aktiven Seite. Da sein Sieg dazu
fihrte, dass ein Barbarenanfiihrer entfernt wurde, kann Jed entweder
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einen Rabatt von 2 Punkten auf die erste Militarkarte erhalten, die er
in diesem Zug kauft, oder eine kostenlose Aktion ,,Unterstiitzungs-
stufe erhdhen* in Syria (wo die Schlacht stattfand) durchfiihren.
Jed entscheidet sich dafiir, die Unterstiitzungsstufe in Syria von zwei
auf drei zu erhéhen.

Im Anschluss an dieses Ergebnis spielt Jed eine Rot 2 (Castra), um
einen Castra-Marker mit seiner Armee in Asia zu platzieren, und
nutzt 1 militirischen Einfluss, um seine Legion mit
reduzierter Stirke in Syria wieder auf die Seite mit voller Stirke zu
bringen.

Dann spielt er Blau 1, um eine Gouverneur einsetzen-
Aktion in Macedonia zu versuchen. Aber wenn man nur einen
Wiirfel wiirfelt und vier Stimmen benétigt, scheitert die Aktion wie
erwartet.

Jed beendet seine Aktionsphase und verliert den verbleibenden
militdrischen Einflusspunkt seiner Rot 2 Karte.

Unterstiitzung iiberpriifen:
Keine Senkung der Unterstiitzung erforderlich.

Reich Thronanwarter:
Nicht zutreffend.

Vermaichtnis erhalten:
Jed erhilt drei Verméchtnisse fiir das Regieren dreier Provinzen.

Karten kaufen/entsorgen:

Jed hat acht politische Punkte (1 Punkt aus Galatia, 3 Punkte aus
Syriea und 4 Punkte aus Asia), mit denen er Karten kaufen oder
wegwerfen kann. Er gibt alle acht aus, um eine Gelb 4 (Pretender)
zu kaufen. (Die Kosten werden verdoppelt, da der Wert der Karte, 4,
grofer ist als die Anzahl der Provinzen, die er regiert, 3.)

Ende des Zuges:

Es miissen keine Mobs hinzugefiigt oder Barbaren umgedreht
werden. Jed fiillt seine Hand auf fiinf Karten auf.

Zu diesem Zeitpunkt im Spiel erhdlt Jamey, der bei den
Kaiserrundenen einen Vorsprung hat, 10 Bonusvermichtnisse,
sofern die anderen Spieler nicht handeln, um ihn abzusetzen und
den Thron fiir sich zu beanspruchen. Jameys Unterstiitzung auf dem
Thron ist jedoch nicht stark und Wray hat ihm bereits die Kontrolle
iiber eine Provinz abgenommen, um das méchtige Lehen seiner
Familie zu stirken. In der Zwischenzeit hat Jed einen guten Start
darin, seinen eigenen Thron im 0stlichen Teil des Imperiums zu
errichten und sich als Thronanwirter zu etablieren. Aber wird Scott
in der Lage sein, die Leistungen der anderen Spieler zu erreichen
oder sogar zu libertreffen, wenn er im Westen allein gelassen wird?

14. HISTORISCHE NOTIZEN

14.1 Einflusskarten

Rot 1: Unbekannte Skulptur eines romischen Soldaten aus der Zeit.

Castra: Mit dem lateinischen Wort ,,castra“ bezeichneten die Romer
(unter anderem) ein provisorisches Lager, das von Legionen als
militdrische Verteidigungsstellung errichtet wurde. In der Néhe von
Feinden errichteten die Legionen Marschlager. Um das Lager herum
wurde ein Graben ausgehoben, der den Schmutz nach innen
schleuderte und zu einem Wall formte. Dariiber hinaus wiirden
Pfahle errichtet. Diese Pfdhle mussten die Soldaten beim Marsch
tragen. Gestaltung: Originalzeichnung fiir das Spiel von
Dariusz Buraczewski.

Flanking Maneuver: Ein Flankenmanover ist ein Angriff auf die
Seiten einer gegnerischen Streitmacht, der die Manovrierfahigkeit
der flankierten Streitmacht und ihre Fahigkeit, sich selbst zu
verteidigen, erheblich einschrinkt. Eines der beriihmtesten
Flankierungsmandver der Geschichte kam bei Hannibals Sieg iiber
die Rémer in der Schlacht von Cannae im Jahr 216 v. Chr. zum
Einsatz. Gestaltung: Fresko aus der Synagoge in der
romischen befestigten Grenzstadt Dura Europos aus der Zeit um 250
n. Chr.

Praetorian Guard: Die Pritorianer hatten vielleicht die Aufgabe,
den réomischen Kaiser zu schiitzen, aber sie stellten auch die grofite
Bedrohung fiir sein Leben dar. Die Wache oder ihr Prifekt war an
der Ermordung von Commodus im Jahr 192, Caracalla im Jahr 217,
Elagabalus im Jahr 222 und Pupienus und Balbinus im Jahr 238
beteiligt. Kaiser Pertinax wurde 193 von den Pritorianern bestétigt
und nur drei Monate spiter getdtet, als er sie zu neuen
Disziplinarmaf3nahmen zwingen wollte. Gestaltung:
Das Pritorianerrelief, Teil des Claudiusbogens, der zum Gedenken
an die Eroberung Grofbritanniens errichtet wurde, ist ein
romisches Marmorrelief aus der Zeit 51-52 n. Chr. und im
Louvre-Lens untergebracht.

Blau 1: Marmorstatue aus dem 1. Jahrhundert eines aristokratischen
Romers mit Toga und iiberarbeitetem Kopf von Kaiser Nerva.
Untergebracht im Vatikanischen Chiaramonti-Museum.

Tribute: Historisch gesehen =zahlte Rom den verschiedenen
Barbarenstimmen Tribut (im Grunde ein Bestechungsgeld), damit
diese ihre Plinderungstaktiken einstellten und nach Hause
zuriickkehrten. Ein Beispiel war Alexander Severus, der auf Anraten
seiner Mutter versuchte, die in Gallien eingefallenen Franken
freizukaufen. Dies fiihrte dazu, dass die romischen Legionen — die
der Meinung waren, dass die Franken fiir ihre Unverschimtheit
bestraft werden sollten — auf ihn herabblickten, was schlie8lich zur
Ermordung von Alexander und seiner Mutter fiihrte. Gestaltung:
Foto des 33 Pfund schweren. Fund von romischen Bronze-
und Silbermiinzen aus dem  dritten  Jahrhundert, die
Schweizer Archdologen im Juli 2015 in der ndrdlichen Gemeinde
Ueken des Landes ausgegraben haben.

Foederati: Unter Foederati versteht man die Gewdhrung von
Vorteilen im Austausch fiir militdrische Unterstiitzung. Der Begriff
wurde insbesondere im Romischen Reich auch fiir Gruppen
barbarischer Soldner verwendet, denen es typischerweise erlaubt
war, sich innerhalb des Imperiums niederzulassen. Im Grunde gab
Rom den Barbaren Land als Gegenleistung fiir ihre Hilfe bei der
Verteidigung des Reiches. Gestaltung: Eine Szene aus der

Trajanssdule, die drei barbarische Foederati hinter einem
romischen  Legiondr zeigt. Die um sie herum
geschlungenen Linien sind Kriegssignalgeber.
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Damnatio Memoriae: Ein lateinischer Ausdruck, dessen wortliche
Ubersetzung ,,Verurteilung des Andenkens ist, was bedeutet, dass
eine in Ungnade gefallene Person aus dem Gedichtnis gestrichen
werden muss. Es handelte sich um eine Form der Schande, die der
romische Senat gegen Verrdter oder andere Personen verhingen
konnte, die den romischen Staat in Misskredit gebracht hatten. Die
Absicht bestand darin, die Person aus der Geschichte zu tilgen.
Gestaltung: Das Severan Tondo, ein Tondo der Familie Severan aus
dem Jahr 199 n. Chr., mit Portrits von Septimius Severus, Julia
Domna, Caracalla und Geta. Getas Gesicht wurde aufgrund der
von seinem Bruder angeordneten Damnatio Memoriae geloscht.

Gelb 1: Gemiélde eines Teppichverkdufers von Ettore Forti
(1850-1940).

Quaestor: Ein Quédstor war ein fiir die Stadtkasse zustdndiger
Magistrat. Im Laufe der Zeit wurden ihre Aufgaben um die
Erhebung von Steuern und Abgaben aus den Gebieten sowie die
Rekrutierung neuer Soldaten fiir den Militdrdienst erweitert.
SchlieBlich wiirde jeder Provinzgouverneur seinen eigenen Quéstor
haben. Bei dieser Veranstaltung wird davon ausgegangen, dass Ihr
Quistor Thre Interessen in der Provinz wahrnimmt, wihrend Thre
Aufmerksamkeit anderen Dingen gilt. Gestaltung: Farblithographie
eines Qudstors von Jacques Grasset de Saint-Sauveur (1757-1810).

Mob: Im antiken Rom lebten iiber eine Million Menschen und viele
von ihnen hatten keinen reguléren Job. Selbst die méchtigsten Kaiser
mussten diese riesige Menge Romer bei Laune halten. Die meisten
taten dies, indem sie Getreide verteilten und groBle Schauspiele
veranstalteten, um sich zu beschéftigen. Der romische Satiriker
Juvenal beschrieb dies in seinem beriihmten Zitat: ,,Zwei Dinge, die
nur das Volk sehnsiichtig begehrt — Brot und Spiele.“ Ohne ein
Mob-Event wire ein Spiel iiber das antike Rom nicht moglich.
Kunst: Zeichnung eines Mobs, der P. Clodius Pulcher ermordet,
von Augustyn Mirys (1700-1790).

Pretender: Eine Person, die einen Titel oder eine Position
beansprucht oder anstrebt — in diesem Fall Kaiser von Rom. Die
meisten Kaiser verbrachten wihrend ihrer Herrschaft viel Zeit und
Geld damit, zahlreiche Pritendenten auszumerzen. Gestaltung:
Konigin Zenobia vor Kaiser Aurelianus von Giovanni Battista
Tiepolo (1696-1770).

14.2 Ereignisse

Gestaltung:  Bei  allen  Ereigniskarten  handelt es sich
um Originalillustrationen, die Kurt Miller fiir das Spiel erstellt hat.

#1 Plague of Cyprian : Der Name einer Pandemie, bei der es
sich wahrscheinlich um Pocken handelte, die das Romische Reich
von 251 bis 270 n. Chr. heimsuchte. Der moderne Name erinnert an
den heiligen Cyprian, den Bischof von Karthago, der Zeuge der Pest
war und sie beschrieb.

#2 Ardashir : Der Griinder des Sassanidenreichs.

#3 Priest King of Emesa: Uranius Antoninus verteidigte Syrien
253 erfolgreich gegen Schapur I., erklarte sich jedoch selbst zum
Kaiser, als er das Gefuihl hatte, dass seine Aktionen von Rom nicht
gewiirdigt wurden.

#4 Palmyra Allies: Die Niederlage und Gefangenschaft von
Kaiser Valerian durch den sassanidischen Monarchen Schapur I. im
Jahr 260 iiberlieB die ostromischen Provinzen weitgehend der Gnade
der Sassaniden. Odaenathus, Konig des Palmyren-Konigreichs, griff
die Sassaniden an, bevor sie den Euphrat iiberqueren konnten, und
fiigte ihnen eine betrdchtliche Niederlage zu. Er wurde im Jahr 267
unter mysteridsen Umstinden ermordet (einige sagen, es sei Rom
gewesen, das sich Sorgen um seine wachsende Macht machte), und
lieB seine Witwe Zenobia als Anfiihrerin von Palmyra zuriick.

#5 Shapur I: Sohn von Ardashir, der nach dem Tod seines Vaters
im Jahr 242 das Amt des Konigs des Sassanidenreichs iibernahm.
Das bemerkenswerteste Ereignis seiner Herrschaft war die
entscheidende Niederlage der Romer in der Schlacht von Edessa, in
der die romische Armee besiegt und der romische Kaiser Valerian
gefangen genommen wurde. Der Kaiser wurde nie freigelassen und
diente Shapur fiir den Rest seines Lebens als FuBlschemel, wenn er
sein Pferd bestieg.

#6 Postumus : Marcus Postumus war ein westromischer Kaiser
provinzieller Herkunft. Er usurpierte um das Jahr 260 die Macht von
Kaiser Gallienus und iibernahm den Titel und die Macht eines
Kaisers in den westlichen Provinzen Gallia, Britannia und Hispania
und griindete damit das sogenannte Gallische Reich. Er regierte fast
zehn Jahre lang, bevor er von seinen eigenen Truppen ermordet
wurde.

#7 Ludi Saeculares : Eine romische religiése Feier mit Opfern und
Theaterauffithrungen, die alle 100 bis 110 Jahre in Rom stattfindet.
Die Feier dauerte drei Tage und Néchte.

#8 Cniva: Ein gotischer Hauptling, der im Jahr 250 in das Romische
Reich einfiel und die Stadt Philippopolis erfolgreich eroberte und
Kaiser Decius wihrend der Schlacht von Abrittus tdtete. Dies war
das erste Mal, dass ein romischer Kaiser im Kampf gegen Barbaren
getotet wurde.

#9 Zenobia : Als zweite Frau von Konig Odaenathus wurde sie nach
Odaenathus® Tod im Jahr 267 Konigin des Palmyrenreichs. Bis 269
hatte Zenobia das Reich erweitert, indem sie Aegyptus eroberte und
den romischen Priafekten enthauptete, der versuchte, die Provinz
zuriickzuerobern. Sie herrschte iiber Aegyptus bis 271, als sie von
Kaiser Aurelian besiegt und als Geisel nach Rom gebracht wurde.

#10 Bad Auguries/#14 Good Auguries : Die Praxis, aus dem
beobachteten Vogelflug den Willen der Gétter zu erraten.

#11 Raiding Parties/#12  Preparing for War : Die
barbarische Aktivitit entlang der Grenzen des Imperiums war nicht
konstant und nahm im Laufe der Zeit tendenziell zu oder ab.

#13 Inflation : Das Romische Reich war einer Inflation ausgesetzt,
die durch die jahrelange Abwertung der Miinzen verursacht wurde.
Der einfachste Weg fiir Kaiser, Geld fir den Wahlkampf zu
sammeln, war die Aufbldhung der Miinzprigung, ein Prozess, der
durch die Entwertung der Miinzpragung durch Bronze und Kupfer
ermdglicht wurde.

#14 Diocletian : Lebte 244-312 n. Chr., Kaiser von Rom 284-305
n. Chr. Seine umfassenden Reformen stabilisierten das Reich und
markierten das Ende der Krise des 3. Jahrhunderts.
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Credits
Design: Wray Ferrell & Brad Johnson

Kiinstlerischer Leiter: Rodger B. MacGowan

Box Kunst & Design: Rodger B. MacGowan

Counter Kunst: Dariusz Buraczewski

Ereignisskarten Art: Kurt Miller

Kartengrafiken: Mark Simonitch

Handbuch und Spielerhilfekarte: Charles Kibler
Proofreading: Scott Blanton, Aaron Cinzori, Jonathan Squibb
Produktionskoordination: Tony Curtis

Produzenten: Tony Curtis, Rodger MacGowan, Andy
Lewis, Gene Billingsley and Mark Simonitch

Spieltester: Wir mochten allen Menschen danken, die 7ime
of Crisis im Laufe der Jahre auf verschiedenen Kongressen
und Gaming-Gruppen gespielt haben. Thre Beitrdge haben
dazu beigetragen, aus einer Idee ein Spiel zu machen.
Dafiir, dass Sie sich die Miihe gemacht haben, mochten wir
uns bei Folgendem bedanken:

* Scott Blanton, Jeremy Maciejewski, Jed Humphries,

Jamey Cribbs, und The Gamer’s Armory

* Gordon Pueschner und die First Minnesota
Historical Wargame Society

+ Bill Dyer, Mark Ashton, Bill Desmarais, Lee
Proctor, Glenn McMaster, Joe Abrams und die
Ludophilia gang

+ Jim Murray und seine lokale Spielegruppe

Haufig gestellte Fragen

Reduzieren rivalisierende Kaiser oder Barbaren die Unterstiitzung
neutraler Provinzen?

Nein. Die Unterstiitzung in einer Provinz wird nur nach
Anweisung am Ende des Spielzugs des Gouverneurs der Provinz
reduziert. So reduziert beispielsweise ein rivalisierender Kaiser
am Ende des Zuges des Gouverneurs nur die Unterstiitzung der
Provinz, in der er sich befindet, und am Ende des Zuges des
Kaisers nur die Unterstiitzung in Italia. Da neutrale Gouverneure/
Kaiser nicht an der Reihe sind, wird die Unterstiitzung neutraler
Provinzen niemals verringert.

Sind Barbaren in der Armee eines Spielers von Bad Auguries
betroften?

Ja. Sobald ein Barbar der Armee eines Spielers beitritt, wird er
wie eine romische Legion behandelt.

Gilt der Basilika-Verbesserungsbonus fiir eine Gouverneur

einsetzen-Aktion, die von der Pritorianergarde-
Veranstaltung initiiert wurde?
Ja.

Wenn Sie mit zwei Spielern spielen, was machen Sie mit den
Ereignissen, die die Anfiihrer der Sassaniden mit sich bringen?

Befolgen Sie das Ereignis einfach wie gewohnt. Da die Sas-
Saniden niemals aktiviert werden, ist es dasselbe, als wiirde man
das Ereignis ignorieren, aber auf diese Weise miissen Sie nicht
daran denken, das Ereignis zu ignorieren.

Zihlen barbarische Anfiihrer als Barbaren? Mit anderen Worten:
Wiirde ein einsamer Barbarenfiihrer Sie daran hindern, eine
Verbesserung zu bauen?

Behandeln Sie Barbarenfiihrer in allen Fillen der Regeln als
Barbaren. Betrachten Sie sie als verbesserte Barbaren.

Konnen Sie aktive Barbaren in ihren Heimatlandern angreifen?

Ja. Mit der Aktion ,,Armee bewegen kénnen Sie -einen
militdrischen Einflusspunkt ausgeben, um eine von Ihnen
kommandierte Armee in eine angrenzende Region zu bewegen. Und
Region wird als Provinzen, Seegebiete oder barbarische
Heimatldinder definiert. Daher kénnen Sie eine Armee in ein
barbarisches Heimatland verlegen und dort alle aktiven Barbaren
angreifen.

Was passiert mit abtriinnigen Provinzen, wenn ihre Unter-
stiitzungsstufe unter drei fallt?

Nichts. Eine Unterstiitzungsstufe von drei ist nur erforderlich, um
eine abtriinnige Provinz zu schaffen, nicht um sie aufrecht-
zuerhalten.
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