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54 Spielkarten (9 pro Volkl 120 Spielsteine (20 pro Volk) 35 Zahlsteine 17 pro Spieleri

Eg e

15 Aktions-Plattchen 10 Befi im{ngra—l’liim:httn 5 Spieler-Plattchen

Einflussleiste
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| Spielplan 1 Einflussplan

| Spielanleitung

Spielvorbereitungen (Bild rechte Seitel

+ Der Spielplan kommt in die Tischmitte, der Einflussplan, alle Spielsteine und die gemischien
Spielkarten daneben

+ Die 10 Befriedungs-Platichen werden wie folgt auf die Jahrhundert-Felder des Spielplans gelegr:
eines auf das Feld .4. Jahrhundert”, zwei auf das Feld .5, Jahrhundert”, drei auf das Feld
6. lahrhundert” und vier auf das Feld .7 Jahrhundert”

+ Jeder Spieler nimmt sich die 7 Zahlsteine und das Spieler-Platichen einer Farbe. 1 Zahlstein setzt er
neben das Feld .Null" der Wertungsleiste des Spielplans, die restlichen 6 legt er neben oder unter
den Einflussplan. Das Spieler-Plattchen behalt der Spieler an seinem Platz. Mit ihm zeigt er an,
welche Farbe e h':‘}i('l.l.

Anschliellend erhalt jeder Spieler verdeckt 6 Spielkarten. Die restlichen Karten bilden den
Nachziehstapel, der neben den Spielplan gelegt wird

¢ Zuletzt bekommt _il.‘kll.'l' 5&‘i|:|t.‘:' cinen Satz von 3 Aktions-Plattchen.

Der jangste Spieler beginnt, Die anderen Spieler f'r.1|;:;a:r1 reihum im L!]?]'?r.‘f:;_',f‘l"ﬂillll.

In der Spielresel wird der am Zug befindliche Spieler als aktiver Spieler bezeichnet.
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Spielziel

Ziel des Spiels ist es, moglichst viele Punkte zu erreichen. Punkie erhalten die Spieler mit dem grossten

und dem zweitartssten Einfluss auf ein Volk. Der H;’rlt‘l.tfj mit den meisten Punkten bei H}"]":T]{ZI'H.EL‘
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Spielablauf

Der Zug eines Spi-:t]:tlhct&;[ft]ﬂ aus lin dieser Ht’.‘]']'lt.‘]'tf-ﬂlf._‘,L.‘?I

+ Eine Karte spielen und einen Spielstein setzen tsiche Punkt 1.

+ Einfluss nehmen tsiehe Punkt 2.
+ Eventuell erst ;"Li.l‘it.‘]']'EHFH.]-:"!'SETI?U]'EEE und dann Fw'::ﬂ-ic:feu:]g durchfithren (siehe Punkt 3)
+ Eventuell Wu:rm:lg ausfithren tsiehe Punkt 4.

SO

1. Eine Karte spielen und einen Spielstein setzen

Dier aktive 5}':E:-f::r H]':-Etﬁ':I eine Karte seiner Wahl und setzt einen S}*i{tlhtcin dieses Volkes in eine der
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romischen Provinzen auf dem fil‘lit‘.l}‘llﬁrl.

Der erste Spielsl’:ein eines Volkes muss immer in eine der 6 oberen Provinzen gesetzt werden.
Die oberen 6 Provinzen grenzen an die rotliche Linie des Spielplans an.

leder weitere Ht_?'lf_‘l.‘i‘.{i'lﬂ dieses Volkes kann so gesetzt werden:

T [

+ in eine der 6 oberen Provinzen
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+in eine Provinz, in der sich bereits ein oder
mehrere Spielsteine dieses Volkes befinden

+in eine daran angrenzende Provinz

Mach dem Setzen kommt die Karte
auf den Ablagestapel.




2. Einfluss nehmen
ir den [—-i-’.'m:w.[::n .‘iHir.:lh':"in erhalt der Lé.“wfr‘r sofort Einfluss auf das l:!lt-‘-];"'l'l.:"i.|'|1'|'|'1.E.'L' Volk.
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Dazu schiebt er einen seiner 6 Zahlsteine bei diesem Volk auf dem Ei!lﬂu“p]an nach oben:

-

+uml Ft‘]d im 4. Jahrhundert tsolange noch das Befriedunes-Platichen auf dem 4. lahrthundert” lie ot

Spieler Griin setzt einen Venn noch Rr’u' Zdh! Wenn ein Zdhlstein
.H'Illrl'.ll.\rf’.".'.‘ der Vandalen in stein von Gritn bei den ven Grin hereits bei
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die Proving, Er erhalt sofort Vandalen J'ft'}.’!. SELTE e den Vandalen Jlrf',_l: f:
Einfluss bei den Vandalen. they aaf das anterste sohieht er thin 1 Feled
Feld ein nach aben

..‘,_.\_
s, Gl

¢ um 2 Felder im 5. Jahrhundert twenn das 4. Jahrhundert” leer ist und noch mindestens

oo op oY T 4 R AT M TR R A BT T T

| Befriedungs-Plattchen auf dem 5. Jahrhundert” liegy),
¢ um 3 Felder im 6. Jahrhundert iwenn 4. und 5. ]‘]’]I]II, ndert” leer sind und noch mindestens

l H:_'fr'ic_'LLL:nE',H-l"];_ittc_'hr:r.- auf dem 6. Jahrhundert” ]it:gl-.

* um 4 Felder im 7 Jahrhundert iwenn 4., 5. und 6. lahrhundert” leer sind und noch mindestens
1 Befriedungs-Plattchen auf dem .7 Jahrhundert” liegp.

Der Sli'.*_l':'.llr'r- setet 2 .‘*.'In."f'.r.x.*r'.frrf der Vimndalen und rizek

sefnen Zahlstein bei den Vandalen nicht vor,
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Normalerweise ist der ELl-a_,J‘ eines Spi::l::rﬁljctzl beendet, und er erganzt seine Handkarten vom
Nachziehstapel auf 6.
Ausnahmen: ﬂ.L:m:inamlf:rri{'.rxung und Hn‘.f-:'j-r.dung isiche Punkt 31 und Doppelzug tsiche Punkt 51,
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3. Auseinandersetzung und Befriedung

In jeder Provinz haben nur 4 Spielsteine Platz, Sobald in eine Provinz ein funfter Spielstein 'L-'g.:luy wird,
kommt es in dieser Provinz zu einer Ausein ;ﬁl]iit‘:'};:‘.[?ﬁ.ll‘lg. Nach der .'\';Llﬁl.'.‘]']'EL"IE'IL{{‘.]'SU.:?L][IE_', ist die Provinz
befriedet.

Die ﬁusﬂinandcrsﬂzung:

* .‘-‘un.‘-Lainnl:nd mit dem aktiven Spieler lttg__{a‘.n die Spieler reihum verdeckt eine oder mehrere
Handkarten vor sich ab oder passen.

* Es dirfen Karten von allen Volkern I:_'c]-:".ttg*. werden, die in der Frovinz vertreten sind. Von it‘.dmﬂ
dieser Volker konnen auch mehrere Karten t_t:raj,-*:'t."il werden.
Anschliefiend werden die Karten aL]:r'EJ_,:rdn;rL:kt und die Starke der einzelnen Valker dieser Provinz
bestimmt. Die Starke ergibt sich aus der Anzahl des K|‘|i:t|a'[<tl'.1:' eines Volkes in der Provinz ].‘lL;H' der
Anzahl der insgesamt gespielten Karten fur dieses Volk.

¢ Das Volk mit der geringsten Starke muss die Provinz raumen. Das heisst, alle Hi_vit",-nn:iuv dieses Volkes
aus dieser Proving kommen zuriick in den Vaorrat,
Bei Gleichstand betrifft das alle Volker mit der geringsten Starke. (Auf diese Weise kann eine Provinz
auch einmal vanz leer werden).

-"'.J'J-'.' feteine 1 f.lr.'I Karten r.ilf’." r.?u'.'l'.f-!lrl'Jl.:'.'.' (rat!
ergeben Stirke 4.

Bei den Sachsen igrin) ergeben Spielsteine wnd
Kearten zusammen die Starke 3, bei den Franken
thlaw) ebenfalls. Die Spielsteine der Sachsen and

Franken kommen zum Vorrat zurick,

Margret hat R0 % w [melda hat

Die .Eln'?ft*ll'-':e’-"h'r' der Vitndalen Beilen in der
Proving.

In die Proving wird ein Befy |':'.f."|'r.'i}:.'.~'--."'fr'fr_r;'u'_u*r.l
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Karten gespielt — — Karten gespielt
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Franz hat diese gelegt siehe ndehister Punkt) und dearaq| die

Karte Hf’-(’.'l”""'r 1'r'J'.'I.I_|'rf:_IIJf'.'?f’J-' raten .“'.'i'l'{ﬁ'_'il'[’.".'f' J_:E’F:'f{’.
i !

Die Eefrieﬂtlng:
¢ Nach der _-"I.{I_H-.‘i|'!dZ'Il.{f._'l"v!_'[?.‘.ll‘l:._f‘h Lkommet ein H-:‘.I':'}'-:‘.dLl]'::,__‘_.‘i-]’:..illu'|‘!r.‘n in die Provinz, und darauf werden
die verbliebenen S]ﬁict]uc*jn:‘ gesetzt. Das erste J-’ut?f'rir.rqlL:[lgﬁ-[’]a[‘.n:-ﬁ.u::l wird vom Feld 4. Jahrhundert”

senomen. Die nichsten Befriedunes-Plattchen werden vom Feld 5. Jahrhundert” senommen, bis

B g
dieses Feld leer ist, dann vom Feld .6, Jahrhundert” und schliefflich vom Feld .7 Jahrhundert”

+ In eine befriedete Provinz darfen keine 5;1it:|.~a:|::"-1t: mehr hinein gesetzt werden.

Die in der Auseinandersetzung gespielten Karten kommen auf den :‘1[1|a53_::.~;:api'.|. Die Spieler darfen

ihre Handkarten erst am Ende ihres eigenen Zuges wieder auf 6 ergianzen.

4. Wertung
Sobald das letzte Befriedungs-Plattchen eines Jah rhunderts auf den Spielplan gelegt wird, werden alle
Voalke gewertet Erst die Franken, dann die Hunnen, Goten, Sachsen, Teutonen und zuletzt die Vandalen.

Der (die) Spieler mit dem grﬁﬁtcn und dem zwr.itgn':'lﬂten Einfluss bei jedem Volk erhalten

Punkte :

a. Der priu:]u.:r mit dem _xﬁl:ul':;n n Einfluss zu Erinnerung: das ist dt‘]'_in;:l:i}_:t: dessen Zahlstein aul de
Einflussleiste eines Volkes am weitesten oben steht) bekommt so viele Punkte, wie das L‘:Hx]‘llk‘.t']‘.-:‘l‘.
de Volk Spielsteine auf dem Spielplan hat

b. Der Hpir.lr.:r mit dem :".\':'[1:41¢|!.1|l']: Finfluss bekommt einen Punkt far jede Proving, in der dieses
Volk vertreten ist.

c. Haben mehrere 5}1i<']::|' den arofsten Einfluss, werden die Punkte far die Anzahl der H‘t'ninl.x.’.{:[:n: und
die Anzahl der Provingzen addiert, unter diesen Spielern -_1L‘.Iri._1t.‘[t‘.il1 und gc':;{t:]‘*:'l'l;:l]{l.];.lx;!ililg::ltlj?iic:l.
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d. Haben mehrere Spieler den zweitgralRten Einfluss, werden die Punkte fur die Anzahl der Provinzen
unter diesen Spielern L-lLLf-f._E;L'.‘[t.‘]'][ und g{:grl‘-r‘l‘.:'n falls .mfg:'-z'um|:'.|.

e. Hat nur ein Spieler Einfluss auf ein Volk, so erhalt er die Punkte fur die Anzahl der Spielsteine und
fur die Anzahl der Provinzen zusammen.
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. . Bel '-'I|J."E’|'1:" frir die Wertu 1
Auf dem gesamten Spielplan
stehen 5 Spielsteine der Franken

i 3 Provinzemn.

oooToSTEaSsCTED

Der S_,U."{'.'y." Weifs Veill tnd Griin Weifd erhilt Weild erhalt
erhdlt 5 Punkee, erfalten je 5 Punkte, Rot uned 8 Punkte.
der ."ilfr."f'llr'r Rort 4 Punkre. Griin erhalten

3 Punkte. je 2 Punkte.

1. ; 5 d . 1 . 1
ne um die erzielten Punkte auf der Wertungsleiste des Spielplans vor.

In Beispiel a. und b. isiche oben! setzt Weifs seinen Zahlstein 5 Felder vor,

i o i i 3 0 |
Rat setzt seimen Zihlstein 3 Felder vor.

5. Aktions-Plittchen
Der aktive HP:'C.]-:‘.J' kann jederzeit in seinem Zug seine Aktions-Plattchen einsetzen imax. 1 pro Zug)
Die Aktions-Flattchen haben folgende Bedeutung;

Doppelzug Der Spieler darf eine zweite Karte spielen und entsprechend handeln. (Zuerst spielr
er die 1. Karte mit den 111&"-5:;]1'1:':1;1[1 l-'ultb*:?'.". ;'";LI.‘w'aZf]h’ll'ldn‘.]'!--’.‘.‘.}'L'.['lﬂ und ]-‘:-::['.-'j-:tdm".g. ‘n‘-.’r.rw.;ng.

% Jann die 2. Karte mit den :11:'15]i<'|1:':'| |"'5"]}_‘.ffii- Dann erst darf er seine Handkarten auf 6 ergdnzen.)

Tausch Der Spieler darf eine beliebige Anzahl seiner Handkarten veven die gleiche Anzahl
£ B-E 2]

ST

VOITI N-:'I'f.l?r'il'll"il--ll‘i'] '.H.ll.‘\i.']]t.'l'l.

-l el 7

2 Einfluss e f“i]“'.-:‘]:'f darf seinen Zihlstein bel einem Volk seiner Wahl um 2 Felder auf dem

Einflussplan nach oben schieben oder bei 2 Valkern seiner Wahl um 1 Feld

Die eingesetzten Aktions-Platechen sind aus dem Spiel

- PR R e = -

6. Spielende

Das Spiel endet:

-
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+ sobald das letzte i-Ic‘i"L'!r:cl'.'.n;;_m Plattchen 5_=at|:'.gr wurde oder

+ sobald von einem Volk kein "@[*iﬂ]'wr:‘in mehr im Vorrat ist oder

¢ sobald ein f’..‘||]-|ri|; Z'l;ll.-.zl."l'.l |-.51:Iﬁ.|_|\'ﬁ:l_:]~:_|1 |_|.;|H l:]],”.“."-lt‘ |--.'H l'!":'('il']:-| Tiisste ._l:'l' }’,;1:1|l:'_e'|!1 Jnari:|'-: 1
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ausgezogen werden, bleibt er einfach auf Feld 22 stehen),

=
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Der Spieler fihrt seinen Zug zu Ende aus, und dann gibt es eine Wertung, Sie wird in gleicher Weise

a

wie die anderen Wert ungen dl‘.rc'hzavl'ilh rt.

Es gewinnt der Spieler mit den meisten Punkten.

i e b ]




7. Regeln fiir das Spiel zu zweit
Bei 2 Spielern gelten die gleichen Regeln wie aben, mit flla]gt:lﬁcl:';ij Anderungen:

+ leder Spieler legt bei seinem Zug immer 2 Karten '.g]:ti-::hv. oder verschiedenel und handelt entsprechend.

-

+ Beim Einsatz des Aktions-Platichens .Doppelzug” darf auch nur 1 weitere Karte gespielt werden,

+ Dic Wertung L-*'.'['ulg: in der :__}!lt'j{'ll'l-:‘.l'l Weise wie sonst, mit fnlgttndc]' Anderung:

i O, O,
B, T e

Lieat swischen dem vorderen und dem hinteren Zahlstein mehr als 1 Feld Zwischenraum,
%:-511 der Zweite leer aus und seine Punkte verfallen

-

8. Und iibrigens...

Auseinandersetzung

Stehen nur Spielsteine eines Volkes in einer Provinz. werden alle seine Spielsteine entfernt, und
die Provinz ist leer. Dennoch findet eine :"'.Il.h-'.‘.il'lﬁl‘l.l.{t?t'ﬁ:?t?.ilnf.__‘; statt, in der man Karten dieses Volkes
.L;]*r:':'-'i:';r_- kann, um sie auf diese Weise los zu werden.

Befriedete Provinzen

R .
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und heilst in diesem Fall:.In eine an die befriedete Proving L-l]!:;{l'l.‘il?.i,'l'!k{lj Provinz.”,

Nachziehen
Nur der aktive Spieler darf seine Handkarten ergdnzen und das auch erst am Ende seines Zuges,

en und Wertuneen sind vorher abzuwickeln.

1
o o

Alle eventuellen .-"Luh:"i|‘I.;]l‘|-'.'-|t‘:'\;:"[?i|I‘-.g:‘n. Belriedun
Pleile

Provinzen, die aber das Meer durch Pfeile verbunden sind. grenzen aneinander
Spielende

]-n]gn:l‘.-_lﬂr Fall: Der letzte T*':-pif.]htnrin der Vandalen wird als fanfter Stein in eine Provinz gesetzt,

A ST =
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Nach der Auseinandersetzung kommt er wieder zum Vorrat zuriick. Das Spiel IL_1_-:‘.|'![ weiter.
Spielplan

Die eingezeichneten Befestigungen haben keine Bedeutung. Auf Sardinien und Korsika darfen keine

|
|
|
|
|

Sgﬁll*lﬁi-:tln:: gesetzt werden, Griechenland ist eine einzige Provinz (Festland und ]*-..']n}um:u:xl.
Spielsteine

In keinem Fall darf ein sechster Spielstein in eine Provinz gesetzt werden, Auch nicht beim ]".In]wpr_lmg
oder beim Verzicht auf Einfluss.

Wertung

Eine Wertung ttt'fhlg[ immer dann, wenn das letzte ]'EIL'.]rll'il.".‘l:.{Lll'l:;_"‘!'i—lr];il[[{_'l'lf_"ﬂ von einem lahrhundert-Feld

wegeenomimen wird, nicht nach jeder Ht‘.f]'it‘.dung!
2-Personen-Spiel

o e e e e

Ein Tipp fiir die einfache E&]:ZLHL;L bei der ".".-'n;:rtuug: Der Erste ruckt nur die Differenz zwischen der
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Anzahl der Steine eines Volkes und der Anzahl der Provinzen, in der diese Steine ]i{tgfrn VO Htff‘il‘in.‘:I

5 f SR i . : i . 1 1 . i " I f :
Von den Goten liegen a’h]m*.la[r?mﬂ in 5 Provinzen. Der Erste bei den Goten rackt seinen Zahlstein auf

der Wertungsleiste um 2 Felder vor, der Zweite bleibt stehen.
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Fir viele Testrunden, Anregungaen urkd ‘-.'ur\;'|1].'|:_~c']u'xl.ln]&:':' sich Adtor und "-'f:'.|.lt_'- bei Lugai Berper, Hannes Wildner
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Clemens Wildemann, Carsten von Chiar und Schorsch. Vielleicht noch michr als bei anderen Spiclen har Dicter Hornung,

zur Entstehung von Actila beigetragen. Wir danken thm besonders herzlich dafiir
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