


La scatola cont i6ne:'| mâppâ
pôdin€ Romane e Earbarichê

6 carl€ pef risolv€rê i comballimenli
1 label la combal l imenl i

1 rôgolâmenlo'| cal6ndârio
6 carl€ diplomaliche pef i concili

STORIA' ' A t t r l a  è  u n  g i o c o  d i  s i m u l â z o n € s l o r c o -
ipole|ca. basàlo s! l 'e lol le,  a ba ba|| ,

romani e barf 'ar i  romanizzal i  (Foederat i )
r . -  svol lesi  verso lâ metà del secolo V del l 'Era.

Stor ico. polet ico signi i ica qui I  nc usione
ne lo svi  ' rppo de la part i ta,  accanlo a

s luazionl che r i f le l lono la siret ta realtà'  s t o r c a , d r  s m u l a z i o n i  d  l a t t i  n o n r e a i n i a
possib I  nel  per iodo r iprodol lo

GLI ELEMENTI DEL GIOCO
La mapps

La.fappa rappreseôtâ l 'Europa con icont ini
dei  due mper Romani,  quel lo d'Orienle,

quelo d'Occidenle e del le regioni barbariche,
I  i  umr oru r-po(àrt i  le c r tà or maqgior

r evo pol t ico, stralegico o demoqral ico, con
rnloTno ad esse campi co t ivat i  che hanno,

durà1le i  g oco. ur ruo o .o 'evole Noi s
considerano i  monl ,  a cui  incidenzâ su

mov mento dei pezz lo renderebbe iroppo
comptesso,

Su tul lo ciô è stampaio un rel icolato
esagonale che permei ie lesecuzlone dei

movimenti .
La scala del la mappa è approssimal ivamente

dr 1:7.000.000, cloè 70 Km da ato a laio
de l 'esagono.

La geogrâf a è modif  caia in rapporlo al le
necessi lâ del gioco e al le conoscenze

geogral iche del l 'epoca.
I pèzzi

Le pedrne rappresentano le var ie unitâ d
combal l imento (UCT)e di  comando (UCNI)

che parteciparono o avrebbero pol!to
pàriecipè.e al l ' rnvasrone ba'odrica

O!el le bianche sono Romane (or iental  o
occidenlal i  a seconda che port ino tet iere o

numer ) .
Quel le verdi  sono HUNI, le gial le cEPlDt,  te

b u BEBUL , le niarroni LONGOBAFDI, le
r rosa OSTBOGOTI, e azzurre TUBlNGll ,  le

viola BURGUNDII,  le rosse FRANCt, e
arâncio VlSlGOTl.

Su ogni pedr. la soro strmpâle le 'no,cal tor l
per conoscerne (Fig.1);

trpo ( legione, orda, ecc.)
de'1ominal ione { t  ^ eLc )ral lore di  movrme'r io (mèsst-o nume.o di

escgoni pe..ol ib i l i  in una mossàl'at lotê di  combattrmelro tvalore, espresco ir
pJ'rr i .  d i  ogni Lnira, Al l re pedrle

rappresentano le unità di  comando, con
tal lore di  movirnento f isso {3 esaooni oer

mossd sa vo re UCM deq i  f . l .J\ l  r l^e posso_o
spostarsi  di  4 esagoni e i  Papa di  5).

Sono inol l re agg unl i  pezzi  ausi l iar i ,  per
segnalare i  vdlo r ido r  per i  var i

combal l  rnent i  (numeri  dal l  l  a l  7)e per
segnà are re ro' le Lo r ivdle devdsldlÊ
iemporaneamente o def in i l ivamente.

Q'resi i  pezzi  vanno piazzat i  sula mappa
secondo i  {ogl io Io le i .  cc-po.

REOOLE GENÊRALI
Fasi del  gioco:' 'At l  la" è giocalo n p u lasi ,  corr ispond€nt i

a perodiannual i  in cui  le masse del l 'epoca
poievano essere sposlale (Primavera e

ALlL. '1ol
A ciarc-10 d essr Lorf lsponoe L_a càselà

s J l  c c l e r d d n o  P e r  r ' c o  o d  e . n  q - à l e ' â s e  s
sta giocando si  sposla l 'âpposlto segna ino

i r s Ê f i t o  r ' d  l e  p e d i . e  r F , q . : .

I T U R N I  D I  G I O C O
ad o!1i  mos5" corr isponoe urd se re di

turni ,  cosi  sudd.visi
a) movimento barbarico

b) evenluale devaslaz one di  tef ie co t ivate
c) Lombdl l  ̂ enlo (àlràcc\ i  barba c )

d)evenlLrale r iduz one dl  polenza del e uni là
romane asseo are

e) rnovimenlo romano') .ombarr i .1e. l lo (attaLch, roma1,,

1. MOVIMENTO
Ogni g ocatore puô, nel suo lurno d

fnovimento, spostare lul le,  alcune o nessuna
del le p op re IJTC e UC[,4, ênrro r imir l

nd cat i  dal  Ial iore di  rr jovimenlo stampalo
sule ped ne. Queslo movimenlo puè essere

elfet iualo in qualsiasi  direzione o
co-birar,oFe d di 'e7io1i ( l - ig J/ ,  con le

reslr |7roni segue_r .
NessJna Jl i là (1è UC_ 1e Uclvl ,  pùô 1 L
passare per un esagono occupalo da

un'uni là nemica o neutrale.
Non è perrnesso sovrapporre due o piu 1.2,

UCT, uC[,4 e pedine aus lar i  sono
invece esenl i  da quesla l im tazione.

Ogni UCT deve fermarsi  appena enlra 1.3.
in uno de sei esagoni immed alamente

adiacent i  ad un'UCT nemicâ, esagoni
dei ni l  conre ZONA Dl CONTROLLO

(ZC), (Fig.4)di  quesia !ni tà.  Dovrà
q! ndi  restarvi  f inchè |  rsu taio d !n

cofnbatt imento porl i  luor i  dala ZC
nemica. Le UCIV non sono mai

costrel te a lermarsia ca!sâ di  ZC.
Ogni uni là (UCT e UCN4) deve iermarsi  1.4.

su ogni esagono iotaimenfe
attraversâto da un f iume potendo, la

mossa successiva, rapaft i re o
proseguire su al tr i  esagoni del lo stesso

f lume, senza imi laz oni.
f s d ç o n r  d r  r d  e . n o .  q l  e s a g o r r  o  L 5 .

l ido) sono niransi tabl l i .

2,  ZONE DI CONTBOLLO
Le ZC de' ,n rÊ n 1 3 soro presentr in lorno ê
lJl le le UCI ,Tâ, à le LC[4r.  Lor le segue rr l

restr  z ion'
Le UCT occuDànri  c i l rà non hânno 2 r



nessuna zc.
JCT immediâtamenle adiacent i  c i t tà 2.2.
)ô eserci tano nessun control lo sugl i
sagoni corr ispondent i  al le suddelte

ci l là.
l-e UCT piazzale nelle cillà possono 2.3.
] larnenle uscire da esse, nonostanle
orc inclusione in zone nemiche; una
)l ls perô usci te,  devono termarsi  nel

pr imo esagono, conlrol lalo
dal l 'avversario che troveranno.

ZC non si  estendono ol tre i  l iumi ed 2.4.
i  conl ini  inval icabi l i  (Fig.5).

3. DEVASTAZIONE
nlla la lase di movimenlo dei barbari (a), si
roc€d€ â mel ler€ le pedine didevastazione

su quegl i  esagoni di  campi col l ivat i  che
slâno occupal i  da UCT o IJCM barbariche

pure nelle loro zc non conloslal€ da pez?i
omâni(cioè esagoni conirol lât l  dal  Barbaro

e non occupat i  o conlrol lal i  anche dal
Romano).

I ' inzio dsi  lurni  di  pr imavera, pr jma di  3.1.
ognl movimento, s i  "r€cup€rano' le
lef te col l ivate degl i  esagoni non prù

)nlrol lat l  dal  Barbaro (o conleslal i  dal
Bomano).

Al l l la ha la facoltà di  devastaro 3.2.
IRREVERSIBILMENTE le l6rre sul le

qual i  muov€, lasciando su dlesse le
€dlne apposite (Fig.6) (sotto l l  caval lo

dl  Al t l la ôon cr€sceva più l 'erba).

4. COMAATTIMENTO
fut l6 le UCT che, al la l ine del la propria lase
di movimento, s l  t rovano In ZC el lel l iva (cl .
sopta 1.3 e 2.1,2.2,2.3t di  una o var ie L,CT

nemicho, dovono al laccarle 1Fig.7)
combâl lêndo conlro di  esse secondo le

s€guenl i  regole:
O0ni UCT propria in zC nemica deve 4.1.
combâttere nel lurno in cuivi  snlrâ ê

in tul l iquel l i  in cui  v i  resla,
Ogni UCT nemica ln ZC ptop(la deve 4.2.

ossste allaccala,
Ognl UCT deve combâl le16 soltanlo 4.3.

)ntro p€zzi nemlci  che siano nel la sua
zc.

L'ordins e lâ dislr ibuzione dei 4.4.
cmbatl imenl i ,  €ntro lsuddel l i  l iml l i ,  è
sclatâ al la sc€l lâ del l 'a l taccante (cioê

i l  giocatore che è in fase di
combal l im6nlo).

Le IJCM non sono mâi obbllgate a 4.5.
combalter€, e lo possono lare solo se

sovrepposte a un'L,CT propria (dellâ
sua stessa nâzional i là,  non

êmplicemente al lealâ),  i l  cul  lat tore di
combatt imento raddoppia! con

I'eccezione del Papa LEO | (Leone
Primo).

Le LJCT piazzate nelle citlà hanno il 4.6.
ro laltore combatlimento raddoppiato
di lesa, eccettuale le si luazioni in cui
slano assediaie e abbiano già perciô

subi lo r iduzione di  potenza (questo
raddoppiamenlo del la l lofe
.ômhâ imento (Fc) non è

ci l là non sono obbl igale e non
obb igano al l 'at lacco.

Le UCT di ambedue i giocaloti, 4.7.
ingagg ate in un singolo

combatt imenlo, addizionano i  loro Fc,
determinando in seguito la

correlazione/divis ione lra la somma dei
FC del l 'at taccante e quel la del

di lensore 1Fig.8).

5. L'ES|TO pEt COMAATTTMET{TI
l l  r isul lato dl  ogni s ingolo combal l imento
deve essere ricercalo prima di passare âl

reslo dei combatt imenl i .
Quesl i  €si t i  s i  l rovano nel seguenle modo:

Si conlrol la i l  rapporto esistente t fa gl i  5.1.

dc

( F i

pei

FC del le unità in combatl imento,
calcolalo semPre Per di lel to.

Es. 1) Una legione con lat torc
combal l imenlo 8 attacca un orda con

lattore combal l imento 4:a-4 = 2-1.
Es. 2) La stessa legione coô FC I piu

una tormâ di  caval i6r i  con FC 4
at laccano un'orda da

5 . 8  +  4 - 2  =  l 2 - 5  =  2 - 1 .
Lal lâccante prende le 3 carte at lacco

(Fig.g) l râ cui  ne scegl ie unâ in segrelo
e i l  d i fensore ta lo slesso con le 3

carte _di lesa '  (Fig.10).  sul la tabêl la
combal l iment i ,  al l  in lerno del la

colonna corr ispondenle al  rapporlo di
foÊe €sistonle in qu6l lo sconlro.

I ' incrocio l ra la colonna dêl l 'a l lacco
scel lo dal l 'at lâccanle e la dl lesa scel la
dal di lensore darà 'esi lo dêl lo sconlro.

L€ sigle scr i t te sul la ca â
dêl l 'at laccanle e r iportal6 sul16 label le

combal l imenl i ,  s igni t lcano:
âl  = attacco in l inea

cp :  car lca di  prolondi là
as = at lacco scagl ionato

Le sigle scr i l le sul le car le del
di fensoro s gni l icano;

dl  = di fesa in l inea
dp = di lesa ln prolondità
md = manovra diversiva

Gli  esi t i  deql i  scontr l  possono essere:
DR, AB = tul l€ lê UCT e le UCM degl i
al iaccant i  o del di lensori  arrelrano di

un esagono, in direzione scel la
dal l 'af ietrante, S€ cosi  lacendo si

enlrasse in zone inlransi tabi l i  (ol l re
l iumi,  su UCT âmiche o n€rnich€, in zC

dêl lo siesso o da al tr i  nemici)  I 'esi to
sarebbe ug!ale a AE,,  e DE,.

aE,, , , ,  o DE,,r .3 = rutte le UCT degl i
at taccanl lo dei di lensori  perdono 1,2,3

punl i  combatt imento. In queslo caso
sl piazza sopra di  esse i l  segnal ino
numeralo corr ispondente al  nuovo

vâlore. l l  v incl tore ha anche la scelta se
larle arslrare di un esagono o no.

In caso diâfreùamento, le pedine dei
vincitori possono avanzare occupando

l 'esagono lasciato l ibero.
Le UcM seguono la sorte delle UCT a

cur sono sovrapposle,
se altaccate da sole sono

l'/r

5.2.

L

autometicamenie el iminâle.



6. UNITÂ ROMANE ASSEDIATE
ogni uni tà romana dt comba(t imenlo,

d Oflen(e o d Occidenle (esclusi  i  loro al leal i
barbaric i) ,  posla n una ci l là con tutt i  g

esagoni adiacenl i  di  lerra col l ivala devâslal i
e con almento uro di  queslr  occupal i

dal lawersario,  sr consrdera sot lo dssedio
(Fig. l i l .  tubendo al la f ine d ogni lâse c '  unà

riduzione di  1 nel suo FC. Clô fa siche, se
nessun esagono di  lerra col l ivala viene

'ecuperato, Iuni là in quest io ' le ' ron ia pi i
raddoppialo i l  suo FC in di lesa (ci f r-  4.6)- |

pézzi d€i barbari non sono soggelli a queste
r lduzioni ( la loro dlpendenza dal 'agr icol lura è

mol lo minore)

7. CONDtZtONt Dt V|TTOR|A
ll Barbbro ottiene la viltoria se:

Vanl i€ne occJpale, al 'a ' ine del rJrîo 7 1.
16' ,  almeno una ci l là del l  lmpero

Romano d'Orienle, una del la Gâl l ia,  ed
un'al tra del l ' l la l ia.

Somma almeno 40 punl i  t ra le ci t là 7 2
conqurslale,

l l  Romano vince se impedisce al  b.
Bârbaro di  compiere iul te l€ s!ddel le

condizioni  di  v i l lor iâ.  L occupazione
al la t ine del gioco, del le ci l là di

[ ,4agonl lacum, Ral lsbona e/o Buda,
permelle al Flomano di sollrarre,

r ispett ivamenle,3,3 e/o 10 punl i  al
lotale addizionato dal Earbaro. Ctr.

Punl i .c i l là.

REGOLE PARTICOLAÊI
Romanld'Orlsnto

Comrrcrano r l  gloco con r ' lmperâtore L
THEODOSIUS l l .  Coslui  muore al la l ine

d€l la taso l)  d€l  lurno 11' .  Al l ' in lz io
del la lasê e del tuho 12'  appare a
Coslanl inopol is i l  suo succossore

MARTIANIJS, senza p6rô muover€ f ino
al lurno seguenle. I  Romanl d 'Orienle

non possono sposiarsL nel l ' lmpero
d Occidente 1e viceversâ).

Românl d'Occld€nlo
Non possono dr lendersi  da. bàrbari  10
al l€al i  agl i  HlJNl,  senza invadore i l

lerr i tor io barbarico pr lma del l 'at lacco
degl i  HUNI slessi .

l l  Papa ha la responsabi l l tà di  10.1
convihcere VISIGOTHI, FRANCI o

BURGUNDII a combattere accanlo ai
Rornani conlro 16 orde di  ATTILA.

Con questo scopo LEO I d6ve lare un' 'v iaggio diplomatico nel le ci l là dove
si i rovâno lcapidi  qlel l i ,  c ioè

rispoltivamente: TOLOSA, COLONIA e
LUNGDUNUM. L'esi lo del le due pr ime

missioni è aulomal ico: appena a( ivalo
i l  Papa sul l 'esaOono indicalo, s i
conslderano quei barbari  come

FOEDEBATI (al leat i )  dea Romani,
potendo cosi muover€ subito ma

enlrando in combatt lmento solo nel
momento in cui  la Gal l ia viene invasa

dagl i  HUNI. lBlJRGLJNDll  invece
subiscono inf luenze conlrar ie:  i

scnlorare con 16 oruo oegr n,yq.vtt !
EUBGUNDII avevano mol iv i  per opporsi

ad ambedue le inl luenzel erano sial i
recenlemente batiuti dai aomani e dai
mercenari  HIJNI).  Lo sconiro l ra LEO I

e  i s e g u a c i d i A T T | L A  s i d e c i d e  p e r
mezzo del la tabel lâ diplomâtica e di

Conci l io:  appena LEO I s i  ferma a
Lugdunum si  appl ica la det la label la,

con le slesse modal i là del
combal l imento ma usando le ca(e
dip!omal ich€ (Fig.1 2).  Queslo ssi to

viene kovâto incrociando la r iga e la
colonnâ coûispondenl i  al le due carte
d plomai iche scel le dâi glocator i .  t  n

r isul lalo nul lo impl ica la possibi l i tà per
i l  Papa dr cont inuare lol lensiva

diplomal ica nel la sua seguenle lase di
movimento, f ino ad ot lenere un

r sui tato det ini t ivo Se i  BURGUNDIl  s i
schierano accanto âl  Romani,  I

TURINGII (amici  dei  FRANCI, ma
ansiosi  d ' lnvadere la Gal l la) lo lanno

accanlo aOli  HUNI (e viceversa);
ambedue perô non pr ima del l  invasione

del l  Occidenle da parle del le orde dl
ATTILA.

lJnâ UCT romana qualslasi ,  10,2
segrelâmenlo segnate dal Barbaro

al l ' rniz io del gioco su di  un loql io,  ha
gl ief fet l l  seguent i :

se i l  Papâ muove su di  essa o sul la sua10.2.1
ZC, q!oslâ leEione intêslata dl  s€guacl

dl  ATTILA, uccido LEO I,  insieme a
qua slasi  UCM a lei  sovrapposla, e

acclama Al l i la come Papa, reslando
el la slessa neulral izzala (cioè non

polendo al laccare nè essere al laccata)
t inchè un al l ra Uclvl  romana le venga

sovrapposta, r iconducendola âl la
ledel là di  Roma.

Se invece ATTILA si m6r\e îellaZC10.2.2
del la legione suddel la,  gl  ef let l i  sono

ql i  s lessi  sopra indical ieccelto lâ
mort6 di  LEo l ,  onde la consacrâz one

di ATTILA al  sommo poôt i l icato p!ô tar
di  lu i  sol tanlo un Anl iPâPa.

L€ r lval l là l râ l ' lmpôrâlor€ 10.3.
VALENTINIANUS l l lo i l  gen€rale

AETIUS possono sboccafe in
sanguinosi evenl i i  in tre lurni

successivi  segretamenle segnal i  dal
Barbaro, la prossirni tà di  Aet ius

al l ' lmperatore enlro un raggio di  due
esagoni (un'esagono d' interual lo)

comporla l 'assasslnio del pr i rno per
ist igazione imperialo.

Se al la l ine del gioco LEO | è ancora 10.4
vivo ed Alt i la è stalo acclamalo
Anl ipapa, LEO lha Iopzione, se

piazzato in una ci l là qualsiâsi ,  di
convocare concilio per cacciare'Anl ipapa barbarico dal sogl io di

Pietro. Si  appl ica anche qui la Tabel la
Diplomal ica e di  Conci l io.  Un r isul lato
nul lo,  a di l lerenza del la regola 10.1, è

del ini l ivo, restando i  Cardinal i  indecisi
l ra Papa e Ani ipapa e provocando cosi

i l  pr imo Scisma del l 'Occidenle" Se



L6o l" è sconfitto, ATTILA reslâ Papa a
pieno dir i t to.

11. MEDIOLANUM
La ci t tà di  Mediolânum (Milano),  aveva al
lempo un tasso dr natal i là tra I  pru bassi

del l  lmp6ro. Perciô le UCT romane iv i
âssediale subiscono r iduzioni di  potenza di  2

In 2 puntr.

12. MEROVAEUS
ll  rs d€i FRANCI, IVEROVAEUS, sale al  l rono

al l  in izro del la tase €) d€r turno / ' .

13. THEODORICUS
Qu€slo ro d6i VISIGOTHI moore al l ln iz io

d6l la fese f)  del  lurno 13 .

I4.  HERULI, LONGOIAROI E OSTROGOTHI
Essi possono attaccar6 solo l'lmpero

d Occldsnlo (non polendo neppur€ spostars,
al l rav€rso ' l  tgrr i lor io d Oriente),

Possono offs l tuârs I  loro attacchi 14.1
contro I 'occldente dal pr imo turno,

S€nza occuparn€ nessuna cl t tà f lnché
gl i  HuNl non invadono l 'Occidento
(cioè non pr lma del 449, turno 9') .

Anche âllola devono essere occupate
lul le le ci t là d€l lâ Gal l ia pr ima da poter

occuparne quâlcuna d€l l ' l ta l ia (clr .  7.1-).
L€ al tr€ cl t tà non appa êôênl i  nè al la

Gâl l ia nè al l ' l la l la possono êsser€
occuPate dal l ' in lz io del gioco,

Una UCT qualsiaôi  di  quest i  al leal l  14.2
dôgl i  HUNI, subornata da AETIUS deve

9SSere seg16lâmenle s€gnâtâ dal
Româno atf inchè, s6 sposlalo Al l i la in

un €sâgono adiecente a dêtta uni là,  s la
ucciso da sssa, cosa chg puô awenire

ln quelslasi  lurno del gloco.

,15. GEPID
Combattono sollanto, accanlo agli HUNI,

conlro l lmpero d Orl0nle,

18, f tuN
Dâl lurno 1'  al l  S'  ( incluso)possono

altâccar€ sol lanto l  lmpero or ienlare.
Dal f  innanzl possono già procsdsr6 16.1

al l ' invaslone del l 'Occid€nts (cioè
possono ântlclperlâ di un'anno rispello

alla realtà storica).
Non possono occupar6 ci t tà in l tel la 16.2
prima d'averne occupata almeno una

nel la Gal l ia.



La bolte contisnl:
1 cade

dos pions romalns €l barbâros
6 cart€s s6flent à résoudre l6s combals

I labloau d6 combals
1 réglêmonl du jsu

1 câlendrior
6 cartes dlplomaliquos 6l de Conciles.

L'HISTOIRE'At l l la esl  un jeu oe simu ât io '1 d hrslo[e.
^ l lc i io '1,  basê sur la lut le enlr€ bdrbares.

roma,ns el  barbares romanrsés ( lédérés)
quise déroula vers la moi l ié du 5€ siècle de

nol 'e è,e. Le jeu a élé dél ini  d hisloirej ic l ion
- car â cÔlé de si tual ions qui recréenl unê

slr icte réal i lé his lor ique, onl  élé insérés
dans le cours d€ la part ie dos lâl is s imulés

non réels mais possibles peôdanl a période
considérée

LES ELEMENTS DU JEU
Lâ cârlo

La cârle r€présente l 'Eufope avec les
lronl lères des deLr e'r lp ires romal '1s (celui

d Ofiônl  el  celui  d Occrdenl) .  el  des régions
baôares, les l leuves les plus imporlaôts,  les

vr l les de parl ,ct i l rer Intérêl  oolr t ique.
slralégique ou démographiquo; autour de ces

v l 'es se l rouv€rl  les champs cL t ivés qui
auronl un rôl€ impo4art  duranl le teu. Los

monlagnes ne sor l  Pds or ises en
considérâl lon car el les rendraienl l rop
compliqué le déplacemenl des pions.

Sur la car le esl  rmprimé un réseau heragonal
qur pernett .a l6xécurion d€s déplacem€nts.

L échel l€ d€ cette ca. lê esl  d 'ênvlron I
7000000e, ce qul représenle 70 km d'un côté

à l 'autre d'un hexagone.
La'rêal i ré géographique a quelquelors êtê

modi l iée, en loncl ion des nécessi lés du jeu
el des connaissarces géoqraphrques de

t é p o o L o
Les plàcos du ieu

L€s pions représeôtent les uni lés de combâl
(IJCT)er les unrlés de commandemenl (UCM)

qui par l icrpenl.  ou auraienl pù pàrl ic iper à
I ' invasion barbare.

Les pions b ancs sor l  les piors romd ns
(d'Orlenl  ou d'Occident selon qu' i ls po(enl

dos let l res ou des ch " 'es)
Les HUNS soni verts,  les GEPIDES jaunes,

les HERULES bleus, les LOMBARDS
marrons, les OSTBOGOTHS roses, les

THURING!ENS bleu.ciel ,  les AURGONDES
violets,  les FRANcS rouges et les

WISIGOTHS oranges.
Sur chaque pion soni imprimés di f férenles

'ndicatrons permettanl d en connal l re (Frg.I) :
le lype (lé9ion, horde, etc.)
la dénomrnalron ( l l l .d,elc.)

le lâcleur de mouvemenl (nombre maximum

d'hexagones que I  uni lé peul f ianchrr oans
' in mémê coup,

le lacteur de combat (valeur?u combat d€
chaque uni lé exprimée en points).  D autres

p ons représenlent l€s unités d€
comrnandementi  ces !ni tés onl l rn iacleur d€
mouvement l ixe: 3 hexagones par coup, saul

pour les HUNS, donl les UCM peuvent s€
déplacer de 4 hexagones par coup el le pap€

de 5 hexagones pâr coup
On t fouve également d'aulres pièces

a'rxi l ia ires permetianl  do srgna er es va e!rs
rédui les à lâ sui le des dlvers combâls

(chi t l res de 1 à 7),  el  pour signaler les zones
cult ivées dévaslées de laçon temporaire o!

dél ini l ive.
Ces pièces sonl placé€s sur lâ ca(e selon

les indical ions l iguranl sur la feui l le des
IOTCeS en presence

REGLES GENERALES
Les phâses du jeu

"Al l i la" se joue 6n plusieurs phases,
cof iespondani chacune aux périodes de

l 'année pendânl lesquel les les masses de
cel le époque pouva ent se déP acer

(Pr ntemps el  Aulomne).
A chacune de ces périodes coraespond une

case sur le calendrier Pour se rappeler è
que le phâs6 du ieu on se l rouve, on déplace
le s gnal spécia que I 'on i rouvera parmi les

plons (Fig.2).

LES TOURS OU JEU
A chaque coup co(€spondenl une série de

lours, subdivisés comme suit :
a) mouvemenls des Barbares

b) dévastal lons éventuel les de terr€s cul l ivéês
c) combals (at laques barbar6s)

d) réducl ion de puissânce des uni lés
romaines assiégées (évenluel lement)

e) mouvemenls des Romains
l)  combats (al laques romaines).

1, MOUVEMENT
Chaque jo!eur peui,  pendanl son lo!r  de
mouvement,  déplacer loules ses |JCT ou
UCM, ou simplemenl quelques.unes, ou

même aucunes. Ces mouvemenls ne doivenl
pas excéder le tacleur de mouvement
lrnpr lmé sur chaque pion, l ls peuvent

s'el l€cluer dans n' lmporte quel le direcl ion
ou combinaison de dlrect ions (Fig.3) en

respectanl les reslr ict ions suivanles:
Aucune uni lé (UCT ou UCl,4) ne peul 1.1.

passer dans un hexagone occupé par
une uni lé ennemie o! une uni lé neutre.

l l  n 'esi  pas permis de superposer 2 1,2,
UCT (ou plus de 2).  Les UC[4 et les

pions auxi l la ires ne sont pas soumis à
cette l imi lal ion.

Toule UCT doi l  obl iOatoiremenl 1.3.
s arréler dès qu el le entre dans un des

6 hexagones touchant un hexagone
occupé par une t lCT ennemie. Ces

hexâgones représentent la ZONE DE
CONTROLE (ZC) de l 'uni té en quest ion
(Fiq.4).  L 'uôi lé ayanl pénélré dans une

ZC devra y resler jusqu'à ce que le
résul lal  d 'un combai en las9e sorl  r .



Toute Lrni té (UCT et UCM)doit  1 4.
obl igatoirement s 'arrêler sur lout

hexagone entièremenl traversé par un
i leuve- Le coup suivanl,  ele Pourra
reparl i r  ou poursuivre sa ro!te sur

d'aulre hexagones du même l leuve
sans l imitat ions.

Les hexagones de mer (mais pas les 1.5.
hexagones de rivage) sont

inlrânchissables.

2. ZONES DE CONTROLE
Les zC dél inies au point 1.3. existenl autour
de chaque UCT (pas âutour des uclvl), avec

les rêstr ict lons suivânles:
Les UCT qLri  occupent des vi l  es n'onl  2.1

pas de zc.
Les UCT q! i  se trouvenl dâns i . rn 2.2.

hexagone louchant des h€xâgones de
vi l le,  n 'exercent pas de contrÔle sur les
hexaoones corresDondanl à cel le vi l le,-  

Les IJCT plâcées dans des vi l les 2.3.
peuvent en sol t i r  l ibrement,  même si

ces vi l les se trouvenl en zones
ennerniesi  une fois sort ies, el les

devronl loutelois s 'arréter dans le
premier hexagoôo conlrÔlé par

l 'adversaire qu'el  es trouveronl.
Les ZC ne s'étendent pas de I 'autre 2.4

cô1é d€ l leuves ou de f iont ières
inlranchissables (Fig.5).

3. DEVASTATION
une lois terminée la phase de rnouvements

des Barbares (a), on procède à la mise en
p ace dês pions de dévasial ion sur les

h€xadonôs de champs cul l ivés occupés par
des UCT ou des UCI\,4 barbaros, ou se

lrouvant dans leurs zC non conlestées par
des pions romains (c 'esi 'à_dire es

hexaoones conlrÔlés par les Barbafes,6t ro1
occupés ou cor lrôlés aJss pa' les

Romains)
Au-début des tolrs de pr iniemps, avanl 3.1.

tout rnouvement,  on "récupère" les
lerres cul t ivées des h€xagones qui ne

sont P us contrô és Par les Barbarss
(ou contestés par les Romains).

ai t i  a a la lacul ié de dévasler 3.2
IRBEVEBSIBLEIVENT IES IETIES SUI

lesquel l€s i l  se déplace, en y lâ ssanl
les pions spéciaux (Fig.6) ( là où passe

Atl i la,  l 'herbe ne rePousse Pas).

4. COMBATS
Toutes les UCT qui à a t in de euf propre

phase de mouvement se trouveni dans es
ZC €i iect ives d !ne ou plusieurs unités

ennemies (voir  points 1.3, 2.1, 2.2, 2.3)
doivent les attaquer (Fig-7)et cornbattre
conlre el les se on les règles suivânles:

Touie UCT se trouvânt dans une zC 4.1.
ennel. .  e doit  combâtlre pendant le lour
ou el le y esl  enlrée, et  pendanl lous les

tours où el le y resle,
Tout UCT ennemie se trot lvant dans une 4.2.

ZC doit  êtr€ âl laquee.
,  Une UCT ne doit  combaitre que contre 4 3.' 6 Â t

I

L ordre er là distr ibut ion des combats, 4.4.
dans les l l rni tes exposées ci-dessus,
sont laissés au choix de Iat taquant

(c 'eslà'dire du ioueur qui se ùouve en
Phase de combats).

Les UCÀ,4 _e so,] l  pds obl 'gées 4 5.
d'ai taquer;el les ne peuvenl le larre que

si eles sonl superposées à une de leurs
propres ucT (c esl.à-dire une ucT de
mème nat ional i lé,  pas se! lement une
uniré al l iée).  Le facleur de combat de

cel ie LJCT est alors doublé, excepté pour
le Pape LEO | (Léon 1e') .

Les ÙC- plàcees oans es vr l le i  onl  4 6.
leurs lacteurs de coanbat qui doublenl

en détense, saui s i  eles sonl assiégées
et ont donc déjà subi des réduci ions de
puissance, Ce doublemenl du lacleur de

combal (FC) ne peul pas êire curnulé
avec e doublement vu au point 4.5, Les

UCT placées dans des vi l les ne soni pas
oblgées d'at taquer;de même, on n est

pas ob igé de les at laquer.
Les UCI des deux.oue. 's engagées 4 7

dans un nême combat addlt ionnent leurs
FC, pour déterm nef le rappo ex stanl

enlre la somme des FC de lal lâquani,  el
la somm€ des FC du délense!r (Fig.8).

5.ISSUE DES COMBATS
On doi l  rechercher le résul lat  d€ chaque

combat avdnl de Passet aJ resle des
comoals. ce'êsurlat  serà déle mi lé de la

laçon sJlvanle
O1 co'1lrôle le rapporl  e, is lant enlre 5"
les FC des uni iés engagées dans !n

cornbai,  eô câlculanl loujours Par
délaul

Ex. 1)Une légion avec tacteur de
combal 8 ai taque une horde avec

lacteur de combal 4. Le rappolt  esl  8:2

Ex.2) La même égion avec FC I  P us
une lroupe de caval iers avec FC 4

ai iaquent ( ]no horde avec FC 5, Le
rapport  esi  8+4 = 12:5 = 2: l

Puis I  al taquant pte rd les 3 cales 5 ?
' 'at taqu€" (Fig.9) parmi lesquel les i l  en

choisi t  une en secret.  Le défenseur iai i
de'mérne avec les 3 car ies "délense'
(Fi9.10).  Sur l€ tableau des combats,

dans La colonne qui correspond au
fappori  des lorces existant dans c€

combal,  on trouvera l lssue du cornbat
en quest ion à l  in lersect ion de la

coloône correspondanl au lYPe
d'at laque choisi  par I 'at taquant,  et  de

lâ délense cho sie par le délenseur.
Les svmboles inscr l ts sur les car les de 5.3
l 'at taduant el  reportés sur les tablea!x

de combâls siqni l ieni :
al  = attaque en lrgne

cp = charge en plolonoeur
as = ai taque échelonnée

symboles rnscr i is sur les cartes du 5 4
délenseur siqni f ient;

dl  = déiense en l lgne
dp = déiense en prolondeur



md = manoeuvre de diversion
Les issues des combats peuvenl èire: 5.5.
OR, AR = toules les UCT e les uC[4

des attaquanls ou des délsnseurs
ballenl en retraile de t hexagone. dans
une direcl ion choisie par celui  qui  bât
9n relrai te- Si  cel le relrai le les laisai t

enlrcr dans des zones inlranchissables
(de I 'aulre côlé d'un l leuve, sur des

UCT amies ou ennemies, dans des ZC
du méme ennemiou d aulres ennemis),

I  issue du combal équivaudrai l  à AE'
ou DE1 (voir  c i .dessous) AEr,, ,3 ou

oEr,, , ,  = loutes les UCT des
aliaquanls ou des défenseurs perdent

1,2,3 poinls de combat.  Dans ce cas,
on place sur ces unités le pel i t  s ign€
n!mérolé correspondaôt à la îouvel le

valeur'
L6 vainque!r peul aussi  choisir  de !es

laire baltre en retrai te ou non de 1
hexagone.

En cas de rêlrai te,  les pions des 5,6
varnqueurs p€uvenl avancer pour
occuper I  hexagone laissé l ibre.

Les lJCl,{ subissent le sort des UCT
euxq!el les el les sonl superposées. Si
6l les sonl al laquées quând el les sonl

seules, el les sonl él iminées
âutomal iquemenl,

Les réduct ions qui dépassenl 1e FC 5.7
d'un pion enlrainenl lé l iminal ion de ce

pion.

6. LES UNITES ROMAINES ASSIEG
lout UCT romaine d'Orienl  ou d'Occid

I 'exclusion d€ leurs a l lés barbares) p
dans une vi l l€ ayanl tous lês hexa(

adiacenls de terre cul l ivé€ dévaslés. ou

uni lé assiéqée subi l  à la t in de châquo p
c) une réduct ion de 1 oolnl  de soô FC.

siaucun hexagone de lerre cul l ivée

une vr l le ayanl au-moins !n
hexagones occupé par I adversâire

considérée comme âssiégée (Fi9.11).  C

récupéré, l 'uni té en quesl ion ne peul
doubler son FC en dél6nse (volr  po nl

Les pions des Earbares ne sonl pas sui
cês réducl ions. car i ls déDendaienl beauc

s i l  occLrpe à la f ln du 16e tour au.
moins une vi l le de IEmpire Romi

d'Orienl ,  une vi l le de la Gaule et u
vi l lê  d l la l ie .

s i l  comote au.moins 20 oojnls oarmi 7.2.

7. LES CONDITIONS DE LA V
Le Barbare obl i6nl  la victoi

les vi l les conquises,

Barbâre de réunir  les condit ions ci .
dessus. L occupal ion à la l in du teu

des vi l les de [ ,{agont iac!m, Ral isbona
el/ou Buda permet âu Romain d'enlever
rcspecl ivemenl 3,3 el /ou 10 poinls au

Le Romàin gagne s i l  empéche lê 8.

lotal  du Barbare ( total  Poinls.vi l les).

REGLES PARTICULIERES
Româins d'Orienl

ls commencenl Ie ieu av€c 'EmDereur S.

THEODOSIUS l l .  Celui .c i  meurt  à la t in
de la phase l)  du 11e tour.  Au début de

lâ phase du 12e lour apparai l  à
Constant inople son successeur

MARTIANUS, qui ne pourra toulefois
se déplacer âvant le lour suivanl.  Les
Roma ns d'Orenl ne pêuvenl pas so

déplacer dans l 'Êmpire Romain
d Occidenl (et vice.versa).

Romains d'Occld6nl
l ls ne peuvenl se délendre que des 10.

Barbares al l iés aux HUNS, sâns €nvah r
le lerr i toire barbare avant I 'at laque des

H U N S ,
Le Pape a la .esponrabi l i lé de 10.1

convaincre les WISIGOTHS, les
FRANCS et les BURGONDES de

combal lre au côté des Romains contrs
les hordes de ATTILA.

Dâns ce but LÊO tdoit  ef lecluer un' 'voyage diplomâl ique dans les val les
où se l rouvenl l€s chets de c€s

peuples, c 'esl  à.dire respecl lvemenl
TOULOUSE, COLOGNÉ eI LUGOUNUM

(Lyon).  L issue des 2 pfemiàes
missiof ls esl  a! lomal que:dès q!e le
Pape arr ive sur I  hexagone d une des

deux vi l les, on considére les Barbares
cof f€spondants comrne FEoERES
(al l iés)aux Bomains, Ces Barbares

p€uvent se déplacer aussi lÔ1, mais ne
peuvent combattre que lorsque la
Gaul€ esl  envahie pâr les HUNS.
Les BURGONDES, au contraire,

subissenl des inf  lu€nces conlrairôs:
lês part isans de ATTILA tenlenl de les
laire se ranOer a! côlé des hordes des

envahisseurs ( les BURGONDES avaienl
de bonnes raisons de s 'opposer aux

deux inl luences: i ls avaient éié bat lus
récemmênl par les Romains el par les

mercenaires HUNS).
La reconlre enlre LEO lel  les parl isans

de ATTILA se décide au moyen du
tableâu diplomatique et de Conci les:

dès que LEO ls 'arrêtê à LUGDUNU[4,
on appl ique l€ lableau en quesl ion,

avec les mémes modal i lés que pour les
combats, ma s en ui i  isant les ca es

diplomal iques (Fi9.12).  On peul l i re ce
rêsul lal  â l ' in lersecl ion de la l igne el

de la colonne correspondanl aux deux
carles diplomâl lques choisles par les

joueurs. Un résultal  nul  impl ique lâ
possibi l i lé pour le Pape de conl inuer

son oi fens ve dip ornai ique pendant sa
Phase de mouvemenl suivante,

jusqu à-ce qu' i lobl ienne un résultal
dél ini t i l .  Sl  les BURGONDES se

rangent au-côté des Romains, les
THURINGIENS (amis des FRANCS

mâis i r ipat ients d eovah r la Gaule) se
rangenl au'côté des HUNS (et v ice-

versa); lous deux ne peuvenl loulelois
le laire avant I invasion de I 'Occidenl

pâr les hordes de ATTILA.
Au-début du jeu, le Barbare choisi t  une 10.2
unité Romaine en secret et  l ' inscr i t  sur
une teu le,  avec les conséquences q!



suivent:
Si le Pape se déplacê sur cette unité10.2.1

ou sur sa ZC, c€tte légion, infestées de
partisans de ATTILA, lue LEO l, et avec

lui , loute UCM qui lu iserai t
superposée. Puis elle proclame ATTILA

Pape et resle neutralisée (c'esfà-dire
qu el le ne peul ni  al taquer ni  êlre

al taquée) jusqu'à.ce-qu'une autre UCM
romaine lul  soi t  superposée el  la

ramône à la l idél i lé à Bome.
Si c 'est ATTILA qui se met dans la 2C10.2.2

de cel le légion, les et lets sonl les
rnêmês, sauf la mon de LEO L Par

conséquenl lâ consécrat ion de ATTILA
comm6 souverain pont l f€ ne peul faire

de lui  qu'un Ant ipape
La r lval l té entre l  Empereur 10.3

VALENTINIANUS l l l  et  le général
aETIUS peul déboucher sur de

sânglanls événements: pendanl trois
lours successils, secrèlem€nt marqués

par le Barbare, si AETIUS se lrouve
dans un rayon dê deux hexagones do

I 'Empereur (un hexâgon€ d' inl6tual l€),  i l
sêra assasslné pour complol ,

S à a l1n du lêu LEO lest encore 10.4
vlvanl et  ATTILA proclamé Anl ipape,

L E O  l a  l a  p o s s l b l l l l é ,  s ' i l e s t  p l a c é  s u r
!ne vi l le quêlconqu6, de convoqu6r un

Conci ls pour chass6r l 'Anl ipâpe du
trôn€ dê SainfPlofie, Dans ce cas

aussi on appl lque le Tableau
Diplomâtique et de Conci le.  Un résul lal
nul ,  à la di l lérence de la règle 10-1.,  esl
dél ini l i l ,  les Cardinaux reslant indécis
entre Pâpe el aôtipaps et provoquant

ainsl  le premi6r "Schlsme de
I 'Occldent .  Sl  LÊO lperd, aTl lLA

reste Pape de plein droi l .

1 1 .  M E D I O L A N U M
La vl l le d6 Modlolanum ( l \ ,4l lan) avait  à cel le
époque un des laux de natal i té les plus bas

de l 'Empire. C'esl  pourquoi les unités
romainss qui y seraieôt assiégées subissenl

des réduct ions de puissance de 2 en 2
pornls

l2. titEROVALUS
Le roi des FRANCS, MEROVALUS (Mérovée),

moôtê sur le l rôôe au début de la phase e)
du 7ô tour.

13. THEODORICUS
THEODORICUS Crhéodoric),  ro d€s

WISIGOTHS, mê!r l  au débul de lâ phase l)
du 13e tour.

14.HERULES, LOMBARDS EÎ OSTROGOTHS
lls ne peuvent al laquer que l 'Empire

d Occidenl et ne peuvenl pas se déplacer
dâns le lerr i lo ire d'Orienl .

lls peuvenl ellectuer leurs attaques 14.1
contre l 'Occidenl dès le ler tour,  sans
touiefois occoper de vi l le lant que les

HUNS n'oôt pâs envahi l 'Occidenl
(c'esi.à-dire pas avanl l'an 449, 9e tour).

[1ême alors, loutes les vi l les de la
Gaule doivsnl â1rê occupé€s âvanl de

po!voir  en occuper une en l lâ i ie (voir
point 7.1.) .  Les auires vi l les, en.dehors
de la Gaule et d€ l l ta l ie,  peuvent êlre

occupées dès le début du jeu.
Une UCT quelconque de ces al l iés des 14.2

HIJNS, subornée par AETIUS, sera
secrétement choisie et inscrile par le

Romain. Si ATTILA se déplace dans un
hsxagone adjacenl à cel le uni lé,  i l  sera

tué par €l le,  pendant n importe.quel
rour ou leu.

15. LES GEPIDES
Au côté des HIJNS, i ls ne combattenl que

contre I 'Emplre d'Orlenl

16, LES t iUNS
Du prem'er au 8e tour inclus t ls ne peuvent

at laquer que I 'Empire d'or ienl
A partrr  du 9e lour.  r ls peuvenl déjâ 16.!
procéder à l ' invasion de I  Occidenl

(c esi .à.dire qu' i ls peuvonl l 'ânl ic iper
d une a.née par rappo( à la réâl i lé

histor lque).
l ls le p6uvenl pas occuper de vl l le 16,2

i lal ienne avanl d 'avoir  occ!pé âu rnolns
un€ vi  le gauloisê.

I
)

i
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The box conlains:
1 boârd

Roman and Bârbârian pi€c€s
6 câfds to d6lormins the oulcomo ol combsl

1 combât tabl6
1 s€l ol rulos

1 c â l e n d s r
6 dlploûât ic cârds lor counci ls

f t

I

HISTORICAL INTRODUCTIOI{
"A1l ia "  is a hlslor ical{heorel ical  smulal lon

oam€ based on the slruggles between- 
Barbarians, Romans, and Romanized

Barbarians (Federated) lakinq plâce durrng
lhe rr l idJi l th cenlury A O. By lhe lerm

h sior lcal . theorei ical ,  i t  is meani here thal  In
the course ol  lhe game, along with lhe

s l !al ions lhat rel lecl  thê laclual real l ty ol
history, some simulat ions ol  possible bui

undocumented si tual ions ol  the period
reproduced wi l l  be Incl !ded.

ELEMENTS OF THE GAME
The boa.d

The olavrno board rs a map of Eutope
showrno thè bo'rndàries ol  lhe Floman

Empires, ihal  ol  lhe Easl and lhât ol  the
West.  and the Barbarian terr l tor ios, as wel l
as the important r ivers, lhe ci l ies ol  major

pol l rcal ,  s lraleg c and demographical
imporlance ând lhe suttounding cul lLvâled
f ields, wh ch have an iûrporlanl  role In rhe
oame. The mounlalns have nol been laken

in- lo considerat ioô as their  iôf luence on the
moves ol  the pieces would overcomp icale

mal lers.
The moves are to be rnâde over lhe

honeycomb gr id superimposed on lhe map
The scale ol  lhe mâp is appror imately 1 lo

7.000.000, and thus each hexagonâ space rs
70 km wide. The geograPhy has been

modi l ied according to lhe requrrem€nls ol
lhe game and lhe geographical knowledge ol

lhe epocn
Tho Pl€c€s

The pieces represenl lhe var ious combal
uni ls (hereinafter CTU's) and command unrts

(hereinal ler CMU'si  which parlacapaled or
could have parl ic ipaled in the Barbar an

The white ones are the Romans, Eastern or
Weslern Empire according to whether lhey

bear letters or numbers. The Green ones
represent ih€ Huns, the yel low ones the

Geoids. the dark blue the Herul i , lhe brown
th€ Lonaobards, lhe prnk the ostrogolhs lhe

l iohi  blue the ThLrrrnorans, lhe vLolet the
Bu'roundians, lhe red ihe Franks, and Ihe

oranqe the vis igoths
On each oiece is pr inted an indicâl ion (Fig 1)

of the iol !owing:
type ( legion, t roop, hoard, elc )

denominal ion ( l l l ,  a,  elc )
movement lâclor (maximum number ol

I
I

spaces I  can cover i^ a s ' ]q le lLrr l
coFbal iaclor (cF)(value expressed In pornls

ol  edct uni l )
other oieces represent the command unts

which have a I ixed movement Jaclor (3
spaces per turn, except tor the cMU's ol  the
HUNS sh cl"  hâve 4 spaces pe' lur.  and lhe

PoPe, w'ro has 5,
Au\ i l ia 'y Preces hdve been added as

ndrcàlors o' l le valu€ ol  lhe var lotrs bal l res
(the pieces numbered 1 lo 7) and to mark lhe

cul lvaled areas lemporatr ly or petFanenl ly
devasl€d. These pieces are plâced on the

map âccording lo lhe bal l le l ie ld torces
sheel

FOREWORD
Phases ot lhs gsm€

' al l  la rs glayed i^ several  phàses.
cofrespondinq lo the perlod fo the year In

which the masses ol  lhe l ime could t 'e
moved àbo.r l  (Spt i '1g a.o Aulumnl Fo'each
season lhere is a corresponding box on the

cà e.dar.  '1 orde. lo heep lrack ol  whicl '
ohase rs bernq plàyed, lhe'e àre spec al

markers to put among lhe piecPs lFrq 2)

OROER OF TURNS
Each roL_d co'responds lo a s€t ies o'  lJr ls

In lhe lolowrng order
a) Earbarian moves

b) possible devastal ion ol  cul l lvaled f ie lds
c) combal (Barbarran al tâchs)

d) oossible reduct lon ol  the Roman uni ls
oerng al lacked

e) Boman mov€s
l,  comoal tqoman al lachs)

1'  RULES
Éach player can, dur ing his turn, move al l ,

some of none ot his cTU's or cMlJ's wi lhin
lhe, imi lat ,ons Ind'caled by lhe movement

lacror pf l^ led o. l ' re oreces. Th's move caq
be made in any direcl  on or any comblnâl ion

ot direcl ions, (Fiq.3) within lhe lol lowrng
l imital ions

No uni l  (nei lher a CTU or a CMU)cân 1.1
move into a space occupiêd rJy an

€nemy or neulral  uni l .
' t  is ptohrbr led lo slach lwo ot more 1 2

cTU's CMIJ's and auxi l iafy preces are,
inslead, exempl l rom this l imitai ion

Each CTU must slop as soon as l t  1.3
enters one ol  lh€ six spaces

mmediately adjacenl lo an enemy
CTU, the which shal l  be del insd as lhe

area of control (hereinafler AOC),
(FLg 4)of thls Lrni i .  Therefore i l  musl

slày Ihere unlr l  r i  is brouqhl oul  ol  the
enemY AOC. The CMl.J s are never

ôbl iôated to stoo because ol  a AOC.
Al l  uni ts (CTU'S and CMU s)must stop 14
on al  spaces which are crossed lrom
one sid€ to another bY a secl ion ol  a

r iver,  being able the next turn lo move
or otoceed on other spaces over lne

same r iver,  wi lhoul reslr ict ions
Spaces over lhe sea (but not the beach) 1 5

âre ol l  l imi ls.



2.  AREAS OF CONTROl j
Ïhe AOC s def lned n 1.3,  surround a l l  the

CTU's (bul  never  lhe CIVU's)  under the
f o l o w i n g  c o n d i i i o n s :

The CTU's occupylng c i t ies have no 2.1.
aoc.

The CTU's i rnmediaiely adjaceni io 2.2.
c l ies have no control  over ihe spaces

covering lhose c t ies.
The CTU'S p aced in ci l  es are l ree io 2.3.
leave them, in sp te ol  lheir  i fc lus on

n enemy terr i lory;  once they leavej
however,  lhey must slop on the f  rs i

space lhey come to that is conlrol led
by the enemy.

Ihe AOC'S do nol extend beyond r ivers 2.4.
or closed borders (Fig 5).

3. DEVASTATION
When lhe Barbarians have f inished the r

moves (a),  the devastat ion markers musi be
placed in lhe spaces covering cul l ivaled

ands occup ed by Earbarian CTU's or CMU's
or lal l lng nlo their  AOC s unchal enged by

he Bomans (thal  s,  control  ed by Barbar ans
and nol occupied or control led by Romans

as werr) .
At the beginning oi  ihe Spring phase, 3.1

before any move is made, the
cul l ivated t ie lds are "regained" in the

spaces no longer conlro led by
Barbarians (or cha lenged by ihe

Romans).  Att  la hâs the opl ion lo
PERMANENTLY devaslale the land

over \rh ch he moves, leav ng the
specla markers (F 9.6)(under Ai i i  a s

horse lhe grâss never grew back)

4. COMEAT
A I lhe CTU'S which, at  ih€ end of lheir  tuln,
'e on spaces in lhe aclual AOC (see 1,3,2,1,

2.2, and 2.3)ol  one or more enefny CTIJ s
must attack ihem (Fig 7) l ighl ing against

lhem accord ng to ihe to low ng rules:
Al CTU's âctual y in the enemy AOC 4.1
musl f  ght dur ing ihe turn when lhey

ntered and al l  lhose as long they siay
there.

Al enemy CTtl 's in one's own AOC 4.2
must be âttacked.

Al l  CTU's must f iqhi  only against 4.3
enemy units violat ing ih€ir  Aoc.
Thê order and distr ibut iôn of lhe 4 4

pombat,  wi lhin lhe aloresa d imts, s
lel i  io lhe iLrdgement oi  ihe offence

(ihat is ihe p ayer in combat).
fe CIVU's are never obl igated to f ight,  4.5.

and can do so only when lhey are
siacked onto lhe r  own CTU s (ol  lhe
tme nat ionâ i ly and nol s imply al led),
of which lhe combat factor doubles,

^/ i th ihe excepi ion of Pope Leo l(Leo
the Fi rs f ) .

The CTU'S p laced in c i t  es have the r  4.6.
combat  lâctor  doub ed in delence,

excepl  in  the s i luat ions where they
have been besieged and have ihus

ready undergone a redLrc i ion of  the r
power ( th is  doubl ing o i  the combat
iactor  (CF)cannot  be âdded td lhat

dea t  w ih in 4.5).  CTU'S in ci l ies are
nol oblgâled to al lack and do nol

obl igate ihe enemy lo at lack.-ÈÊ CTU s ol  borh plâ\e,s.  enqaged In 4./ .
a sing e combal aci ion, âdd lhe CF's,

lhus esiabl ish ng lhe di f ference
between the sum oi the CF's oi  the

offence and ihe defence (Fig.8).

5. THE OUTCOME OF THE COMBAT
The resul l  of  each combal acl ion rnust be

ascerlaiaed bÊlore qoirQ on to ol l 'er acl  ons
The resul ls are dec ded upon in lhe tol  owinq

mannef
T \ e  d i l l e r e r c e  b e r û e e n  r h e  C F  s  o t  t h e  5 1
un ts in combal s asce(ained, a ways

rounding down the higher score to a
(omit  1 " to a )  number divis ble by the

lower score.
Ex. 1) A legion w th a combat laclor of

8, at lacks a hoard w th a combat laclor
of 4,  ihus 8/4 is reduced to 2/1.

É x . 2 ) T h e  s a m e  l e g  o n  w i l h  a  C F  o t  8
plus a cavalry divis on with a CF of 4

al lack a hoard worth 5, lhen 8+4/5 =
12l5 and this s rounded oi f  lo 2/1.

The Ortence rahes the 3 ar lact cards 5 2
(F 9.9)and secret ly choses one and the

detence does the same wi lh lhe
defence cards (Fig 10).  On fhe combal
lable in lhe column corresponding to
lhe ral io ol  lorces ln thal  bal l  e,  lhe

iniersecl ion belween lhe at lack
column chosen by lhe Offence and

lhal of  the Defence shal decide the
outcome ol  the bât lLe,_rre abbrevralro'rc sr i rre.  o1 rhe artach 5,3

card and on the lable mean:
al  -  l tnear at lack

cp. direct charge
as mul l ip le charge

Tl^e âbb.ev dr ions or lhe defence cdrd 5 4
mean:

d . l n e a r d e i e n c e
d p .  d i r e c t  d e l e n c e

md. diversive rnanouvre
The.FsJlrs of lhe bdl l les cdn be às 5.5

r o t o w s :
DR or OR, thal  s Detence retreats or
Ofience relreats,  meaning that âl  the

CTU s and CNIU's of lhe pâ(y in
quesi ion must retreal one space, n the
d rect on chosen by lhe parly in retreât.

Should the pady so doing enter areas
thal are oi f  lmits (across Tvers, ove.

al  ied or enemy CTU s or inlo AOC'S of
lhe same or oiher enem es) lhe resul i

is the same as Al and 01.
AEr,, , r  or DE1,, ,3 mean al l  the CTU's ol

lhe Offence or lhe Defence lose 1,2, or
3 combal po nts.  In lhis case a

nurnbered marker wi lh the new value ls
placed on top of them. The w nner also

has the opl on io move ihem back a
space or not.

In case ol  relreai ,  the pieces ot the 5.6.
winners can advance occupy ng the

spaces lei l  vacant.  The CMU's share
the fate of lhe CTIJ s Lrpon which lhey
are placed. When al iacked alone lhey



are autornal ical ly el iminated.
Thê reduct ions which exceod lhe CF ol  5.7.

lhe piece mean sl iminat ion-

6. BESIEGEO ROMAN UNITS
A I Floman co-oal uni ls,  ol  t fe Easl or the

Wesl (excluding their  Barbarian att ies),
placod in ci l ies wi lh adiacent spaces ot

cul t ivaled land which has been d6vastated
and wi l l  a l  leâsi  one oi  these occ.rpred o,

lhe adversàry, are cons'dered besreged
{Fig 1l) .  and undergo at the end of each

phâse c)a reducl ion ol  1 ol  i ls CF in delence
(see 4.6.) .  Tie Earba' lan p eces are not

subject lo lhese reduct ions ( their
dependence on aqricul lure is much smal ler) .

7.  VTCTORI
The Earbarians oblarn a victory i l

They contrnue lo opcupy ar th€ end ol  7.r
lhe 16th round, al  lsâsl  one ci ty in lhe

Easlern Emplre, one n Gaul,  and
anolher in l la ly.

They oblain at l€ast 20 pornls l rom rf ie 7.2
ci t ies conquerêd.

The Romans lrsteao w,n r f  abte lo E
prevenl lhe Barbarians t.om

accomplishin9 al l  ol  lhe above
Condi l ions for v ic lory.  By occupying at
th6 end ol  lhe gamo some ol  lhe c t les

in Magontiacum, Rât isbona and/or
Buda, lhe Romans have lhe r ight 10

sublract 3,3 and/or 10 points
respecl ively l rom lhê s!m tolat ol  lhe

Barbârians. See points lor c i t ies.

SPÊCIAL RULES
Romans ol th€ Eastsrn Emplre

They begin lho game with Empêror L
Theodosius t t .  He died al  the end ol

turn D of the l l lh round, At the
b6ginning ol  turn e)ot the 12th round

his successor,  MARTIANIJS, appears in
Constanl inopol is,  how€ver,  without

movlng unt l l  the nêxl turn, The Easlern
Empire Romans cannol move In the

Weqlern Emplre (and vice versa).
Romans of th€ Wostom Emplrc

They canrot delend rhersê ves l rom 10
Barbarians al l ied wi lh the HUNS,

wllhoul invading lh6 Barbarian terraiory
bêlore al lacking the HUNS themsetves

The Popê must convince the 10.1
VISIGOTHS, the FRANKS ând the

EURGIJNDIANS lo l ight alongside of
lhe Româns againsl  lheioards under
ATTILA. To thls purpose, Pope LEO I
must make a dipiomal ic jourt ley" to

the ci l ies where their  leaders were,
thal  is,  respect ively,  TOULOIJSÊ

(ToLoSA), coLocNE (COLONIA), and
LUNGDUNIJM. The outcome of the l i rst
lwo missions is aulomatic:  as soon as

lhe Pope arr iv€s in the indicated space,
those Barbârians are cosidêred

tederated (al l ied) with the Bomans,
thus being able to move immedialety,

but going inlo coîrbat only at the
momenl when Gaul is invaded by ihe

HUNS. The BUBGUNDIANS instead âre

inl luenced olherwise: the fol lowers ot
ATTILA try io convincs them lo join the

hoards of lhe invaders ( lhe
BURGUNDIANS had reasons to oppose

both sides:they had r€cent ly been
defeated by the Rornans and the HUN

mercenâries),
The batlle belween LEO I and lhe
lol lowers of ATTILA is decided by

usins the dip omatic and Counc I  cha .
As soon as LEO lslops al  Lugdunum,

lhe chart  is appl icable and (omit l the
same proceedore as thal  ol  combâl is

fo lowed, bul using th€ diplomal ic
cards (Fig.12).  Thus lhe resul l  ls

determined by lhe intersecl ion of lhe
ine and column which corr ispond to
lhe diplomatic cârds chosen by lhe
players, A neuiral  result  impl ies lhe

possibal i ty ot  lhe Pope coni inuing his
diplomal ic offence in the lol lowing

turn, so as lo obtain a dec slve
outcome. l f  the BURGUNDIANS join

Iorces wi lh the Romans. lhe
THURINGIANS ( lr lends of lhe FBANKS,

but anxious to invade Gaul)w I  do so
wi lh lhe HUNS (and vic€ versa).  Nei lher

one wi l l  do so, however.  belore lhe
invasion ol  lhe West by the hoards ol

ATTILA.
Any Boman CTU lomrl  s ' )  secrel ly 10.2

marked on a sheel ol paper by a
Barbarlan al  lhe beginning ol  the

game, is af lecled as fol lows:
l l  lhe Popo moves over i l  or in i ts 4OC,10.2. '

this legion inl i l l raled by the lol lowors
ol ATTILA k I  s LEO l ,  along w th any
CMU p aced ovor hirn and proclaims

ATTILA âs the Pope. l l  remains neulral
( thâl  is,  unable to al lack or be

altacked) unl i l  anolher Roman CTIJ ls
placed on i l ,  restor ing i l  lo Român

toyaIy,
l l  Instead ATTILA moves Into l l .e 4OC10.2.2
ol lhe aloresaid legion, th€ ottects are

lhe same as above except lor the deâlh
ol LEO l, as lhe consacration ol

AÏTILA as lhe Holy Ponl i l icale would
on y make an Anl pope ol  hlrn.

The r ivâlry belween Emperor 10,3
VALENTINIANUS l l l  and General

AETIIJS can lead to violent evenls.  In
lhr€e successiv€ lulns secr€l  y rnarked

by lhe Barbariâns,1he proximi ly oi
Aet ius to the Emperor wi ihin a range of

2 spaces (one space belween them)
bria0s âbout the assasslnat lon oi  the

iorrner lor Emperial  provocat ion.
l l  at  the end ol  lhe game LEO I is st i l l  10.4
al ive ând ATI|LA has been proclaimed

Anl ipope, LEO I has lhe opl ion, i f  he s
placed in a ci ly,  to cal l  a Counci l  lo
chase this Aarbârian Ant jpope away

lrom lhe throne of St.  Peter,  Here loo,
the 0iplomatic and Counci l  Chari  is

used. A neulral  result ,  unl ike rule 101,
is perrnanenl as the Cârdinals are

unable lo decide belween the Pope or
lhe Anl ipope, lh!s causing the f i rst

"Schism of lhe Wesl".  l l  LEO I is



defealed, ATTILA remains Pope to
every r ight.

11. MEDIOLANUM
The ci ty ol  Mediolanum ( lv l i lan)had at that

l ime one ol  lhe lowest bir th rales n lhe
Empire. For this reason lhe Roman CTU's

besieged lhere have their  power reduced by.
2 points at a l ime,

12. MEROVAEUS
The king of lhe FRANKS, I i4EROVAEUS,

ascends to the throne â1 the beginning oi
l ! rn e)ot lhe 7th round.

13. THEODORICUS
This king of the VISIGOTHS dies at the

beginn ng ol  turn l )of  the 13lh round.

14. HERULI, LONGOBAROS, AND
OSTROGOTHS

They can only at lack the Weslern Empire
(nol being able lo cross the Eastern

teft i tor ies),
Ihey can attack lhe Wesl kom the l i rs l  14.1
round, wi lhoul however,  occupying any
clt ies unl i l  lhe HUNS have invaded lhe
West ( thal  is nol  belore 449, in the gth
round).  Evon lhen al l  lhe cl t les ln Gaul

musl be occupied befofe ihey can
occupy any l tal ian ci l i€s (see 7.1).  The

olhor ci l  es nol bêlonging lo Gaul or
I taly can be occupied trom ihe

beginning ol  the game.
Any CTI.J ol  lhese a l i€s of lhe HIJNS, 14.2

in being suborned by AETIUS, must bê
fecrêl ly marked by ihe Româns so lhat
i f  ATTILA moves inlo a space adjacent

lo said unit ,  i l  can assassinate him,
Thls can take plâce during any round

ol lhe qam6.

15. GEPTOS
They t ighl  only againsi  the Easlern Empire

alongside the HUNS.

16. HUNS
fom the 1st throlgh lhe 8th rolnd lhey can

only al tack the Êastern Empire.
From lhe gth round on, lhey can 16.1

roceed with the invasion ol  the Wesi
( ihat is ihey can ânt ic ipate the l rue

hislory by one year).
hey can occupy no l la l ian ci ty before 16.2

occupying at leâst one ci ly in Gau .



Die Schâchlel €nlhe€ll:
I Karlo

ro6mischo und baÉârlscho steino
6 Kârtoô ruf ourchluohrung def Gelechlo

l  Gelechtstabel le
l Regelung
1 Kalondor

6 diplotnatlsch€ Kârten lu6r die Kon:llien

GESCHICHTL'Atrr la" is l  err  qeschrchl l ic l '  hypol l 'et iscl 'es
Vorspisgelungsspiel ,  das sich aul die

(aemple zwrschen Barbaren, Foemern und
rcmanisrerren Barbaren (Foedef l€rten) um d,e

Haelt le des V. Jahrhunde(s der aera
gfuenoer

Gesc\ ichr l ich hypolhel 'sch bedeulel ,  dass
im Spiel ,  neben einigen Si lual ionen, die l reu

d'e Geschrchle wredergeber,  duch lrchl
reel le,  iedoch in diesem Zei lal16r moegl iche

Erergnisse âultauche,1.

DIE ELEMENTE DES SPIELES
Dls Karts

D'e Karre slel l t  Europa dar.  daraul erhennr
ma'1 dre Grenzen der zwêr roemrschen

Beiche (das westroemischê und das
oslro€mische Reich) und der barbarische'1

Fegronon. die wrcht igster Fluesse die
Slaedte grosser pol i l ischen, slraleqischen

oder demographischen Bedeulun9, und,
r inqs um lelz lere herum. die bet 'aulen

Felder,  dle im Kampf eln€ wlchl lge Ro le
sp ele'1

Nrcht beruecksrchtgl  s ind daqegen die
Gebirge, deren Elnt luss aul die Bewegung zu

komplrzrer l  zu berechnen waer€
aut dem Ganzen is l  ein s6chs€cklges Netz

gedruckt,  wodurch di6 Bewegungen
durchgêf uehrl  werden koenner

Dor Màssslab dê Karle is l  Lng€faef '
1 7:000 000, d.h 70 Km von Sei le 7u Sei le

des Sechseches
Die Aenderungen an der Geographie haengen

von den Spielnolûendlghei len und von der
derzeit igen geographischen Kennlnissen ab

Dlo Stolnê
Oie Sleine slel leî  d,e verschr€dener '

Kampi-(UCT) und Kommandoernherten {IJCM)
dar,  die an den VoelkerwandlunOen

tei lnahmen oder hael len lei lnehrnen
koennen

D,e roemrschen Truppen enlspr€chen den
w€rssen Sleinen; darunte. unlersche'det man

die west.  und d,e ostroemrschen Ernl 'e i len
je nachdeû. ob daraur Euchstaben oder

Nummern gedruckl  s ind
Die gruenen Steine sind die HUNNEN, die

gelben die GEPIDEN, die blauen die
HEFULER, d,e brat in€n dre LANGOBARDEN
die'osarolel  die OSTGOTEN, die helrblauen

dre THUEBINGER, die vroletten die
BURGUNDER, die rol€n die FRANKEN und

TFNt  Â , , t  iêdcm

slein sind die zu se,ner ldenlr fu er-19
nolwe.orqen A'gabe'1 qedruc(1 abb 1i .

Typ lLegio. | .  Horde usw.)
BênennLlg { l l l .  , .  us"! .)

Bewe!JT gslà\ lor {hoecf ste SechseLhalTah
die màn,n erner Zug rLrJecl leoe'1 hà11)
Gefechistaklor (  n Punklen a!sgedfuckler

Werl  jeder Einhei l ) .  Andere Sleine slel len die
Kommandoeinhei len (UCM) dar,  deren

Bewegungslâktor lesl  stehl (3 Sechsecke pro
Zuq abgesehen von den Koamardoe nhei lel

der qUNNEN, d e Jr 4 Sechseche
vorruecken koennen und von dem Papsl,  der

um 5 Sechsec\e vo -Êcke. l .a-1).
Ausserdem kommen noch Hi l fssteine hinzu,

die zur Anmerkung der Weriherabsetz!ng der
Sleine nlolge von Gelechlen (Nummern von

1 bis 7) und der zei lw€l l rgen oder
endguel l  gen Zerstoerung der bebauten

Zonen dienen Sie werden gemaess dem
Eiat l  lm Kampl stehende Steine aul der

Ka' le aulgeslel l t

HAUPTREGELN
Spiolphason:

In "Al l i la unlerscheidet man mehrere
Phasen, diê den Jahreszei len entsprechen, in

welchen die derzei l igen lv lassen bewegl
se'den "onrlen rF.-ehlrng und He'bsl '

Auf dem Kalendelblal l  is l  lede Phase durch
ern Kdeslche. ddrqesle l l  um zLr merLer

welche qe àde ausscl ' ragoeben Is1.
verschiebl man das eigeôs dazu best immle

he'1nrercSen, dâs J 'rrâr oen SlÊrîe. zu
l i rdel  ist  (Abb 2).

OIE ZUEGE
Jeder Zug rsr seinerserls In mehreren Phàsen

Lrlerrêr l l ,  L.d Twar:
a) Bewequng der Barbaren

b) evenluel le Zersloerung der bebaulen
Fetder

c) Geiechre (barbalsche Angri l le)
d, evel lJe le We l l 'erabseuung de

belagerlen roêmischen Einherten
e) Bel legung der Boemer

l ,  Gelec\tê (roemische An9ri l re)

1 ,  E E W E G U N G
Sobald man an der Re'he is l ,  \ann man al le

ein ge oder ueberhaupt keine !nter den
eigenen Kampf'  (UCT) und

Kommandoeinheiten (UCM) vorruecken
Lasser.  voraLsgesÊlzl .  dasc mdr der aur dem

Ste,n qedruchlen Eewegunqslaklor nicht
ueberschre el  Dre BewegJnq hànn ' ]aci

al len Richlungen oder
Erchrungszusammêrslel lu.qen rAbb 3)

er lolgêr.  doch unle BerLec.sichlrgurg
lolgender Ernschraenhungen

wede Kdmpl (UCT)locl '  '1
Kommandoeinhei len (UCM) koennen

ueber Sechsecke lahren, die von einerr
feindl ichen oder einem neutralen Slein

beselzl  s ind.
lvan kann nlcht zwei oder mehrere 1.2

Kampleinheiten (UCT) aul einem selben
Sechseck gruppieren.

Kommandoeinheiten und Hi l lssteine
unlerstehen daoeoen di€ser



Einschraenkung n cht.
Jede Kample nhe i  (UCT) muss sofort

anhal len, sobald s e e n der sechs
Sechsecke betr t t ,  d e unm i ie bar einer

Ieindl  chen Kanrpleinhe t  ( IJCT)
anl iegend sind. Solche Sechsecke sind

als KoNTROLLZONE (ZC)(Abb.a) der
jewe lgen Einhei l  bezeichnel.  Hier

muss man stehenb eiben, solange man
durch das Erqebnis €ines Gelechtes

dle ie nd iche Konlrolzone (ZC)
verlassen kann. D e Beweçung der

Kommandoeinhei len (UCl\ ,4) wird
daqegen von den Konlro lzonen (ZC)

nicht behinderl .
Sowoh Kampl.  (UCT) als auch

Kommandoeinhei len (UCN4) muessen
solor l  anhalten, sobald sie e n

Sechseck betrelen, das ganz von eioem

1 . 3

'1.4.

Kampie nhe ten ( l .JcT),  die sich in 2.3.
Slaedlen bei inden, koennen lederzei l
ieder abfahren, auch wenn sie sich n
ind ichen Konlrol lzonen bef inden. Sie
muessen jedoch anha ten, soba d sie

ein vom Feind konlrol l ier ies Sechseck

denjenigen Feldsechsecken aui ,  d ie
enlweder von barbar ischen Kampf (UCT)

sol len) .

oelreten,
Konlrol lzonen reichen nicht bis ueber 2.4.

Fluesse oder unueberschrei lbare
crenzen (Abb.5).

3. ZEBSTOERUNG
Nâchdem die Barbaren ihre Bewegungen

durchgefuehrl  haben (Phase a),  nehmen s e
dle Zersloer!ng der bebaulen Fe der vor.

Dazu slel l l  man einen Zersloerungslein auf

Fluss durchquerl  is l .  lm
darauf lolgenden Zug koennen sie
wieder abfahren,, , !ober â!ch die

anderen Sechsecke des Flusses ohne
weiteres betreien werden d!er len,

Meeressechsecke (die man nicht mi i
den Slrandsechseck€n verwechseln

muss) sind unberfahrbar.

2. KONTROLLZONEN
D e Konirol lzonen (ZC), so w e sie n
Paragraph 1.3. dei iniert  wordên sind,

umgeben jede Kampleinhelt  (UCT). nie
dagegen die Kommandoeinhe teô (UCl\ ,{)  . .

Dâbe sind aber folgende Ausnahmen zu
beruecksichl  gen:

Kampteinheiten (UCT), die e ne Sladt 2.1.
beseizen, ver luegen ueber keine

Kontrol lzone (ZC).
Kampleinhei len (UCT), die unmil telbar 2.2.

ân einêr Stadt anlegend aulgeslel l l
s ind, ueben ueber die Stadl selbsl

keine Konlro le aus.

b7w Kor-andoerr lê  re l  tUCVr beserTl
s n4,  oder  d ie s ich n deren Kort ro lzone, l
( Z C )  b e f i T d e r .  l m  e r z l e r e ' 1  F a l l  s l a o e ' r J

bemerken,  dass d ie Feldsechsecke nur  unler
der  Kontro l le  der  Barbaren s lehen duer len

(d.h.  dass s i€ n cht  g e ichzei l ig  âuch von
Floemern beselzi oder konlrolliert sein

durchtr.rehd, werden die zersloer ien
Felder wieder bebaut,  die nichl  mehr

unler der Kontrol  e der Barbaren
slehen (oder die gleichzei i ig auch von

einem Roemer konirol l ier l  werden).
Das Lând, worueber Ait i la marsch er l ,  3.2

kann dagegen nichi  mehr beba'r l
werden. Demzulolge stel  t  rnan aut den
jewei l lgen Feldsechsecken die eiqens

dazu best immlen Sleine a!f  (Abb.6)
lUnler dle Hufen des Pferdes von Al l i  a

wuchs Gras nicht mehr).

4.  GEFECHTE
Jede Kampfeinhei l  (UCT), die s ch ar.  Ende

der eigenen Bewegung n einer el lekt ven
Konlrol lzone (v91. Paragraph 1.3. !nd 2.1.,
2.2.,2.3.)einer oder mehreren feind ichen

Kampteinhei len bei indet,  muss elztere
angrei ten (Abb.7),  und zwar gemaess

lo gelder Flegel_
J e d e  e r g e r e  K a - p f e r r l F , r , u C l ) .  d i e  r  1 .

eine Ieind ich€ Konlrol lzone (ZC)
betr i f t ,  muss sowohl m Laufe des

Zuges, in welchem s e ankomml, als
auch in al len anderen, lal  s sie dort
stehenb elbt,  den Feind angrei fen.

Jede le nd iche Kdmple nherr IUCT, d e 4.: .
s ich in einer elgenen Kontrol  zone (ZC)

bef ndef,  muss angegri l len werden,
JÊde Ka-pfeirher l  (UC-) so |  ' . r '  4 3.

gegen diejenigen Fe nde kaempien, die
sich in hrer Konirol  zone (ZC)

bel inden.
Vorbârâl l l ,c\  obergeîannle'  4.r .

Einschraenkungen kann der Angr€i ler
(d.h. der jenige Sp e er,  der gerade se ne

Gelechlsphase durchluehn) nach
e genem Ermessen die Beihenloige

und d e Verte lung der Getechie

Kom1lardoernl 'er len (UCV) sr1d. cl ' l  4. : .
verpf ichtel ,  Geiechle d!rchzuluehren.
Dazu muessen sie unbed ngt a! i  einer

Kample nhei i  des eigenen Heeres
(Einhei len verbuendeter Voelker qelten
demzuiolge n chl)  aulgestel l t  werden.

Der Gelechlslaklor l€tzlerer wird in
diesenr Fâ le verdoppelt ,  abgesehen

vom Papst LEO 1.
Oer Gefechlsfaktor d€r sich in 4.6

Staedlen verteidigenden
Kampteinhei len (UCT) wird verdoppe t ,
vora!sgeselzt ,  dass sie nichi  belagert
!nd demzufolge im Wert herabgeseizt

sind. Diese Verdoppelung des
Gelechlsfâklors (FC) kann nichl

derjenigen unter 4.5. addiert  werden.
Kâmpieinheiten (UCT), die sich in

Slaedlen bei inden, muessen nichl
unbed ngl angrel fen und angegr f ien

D e Kample nheiten ( IJCT) eines 4.1
Spielers, die m se ben Kampt
e ngesetzl  s ind. add eren ihre

Gefechlsfakioren. D ese Summe dieni

Verhael lnisses zwischen



5. GEFECHTSAUSGAT.iG
Oer Ausgang jedes einzelnen Gefechles

muss vor der Ourchfuehrung der anderen
Kaemple berechôel werden

Die Berechnung er iolgi  tolgendermassen
Man besi immt das Verhâeltnis 5.1

zwischen den Gef echtslaktoren (FC)
Per kaemplenden Einheiten, wobei man

immer das Ergebnis abrundel.
Beispiel  l :Eine Legion, deren

Gefechlslaklor gleich 8 ist ,  grei f l  e ine
Horde mil  Gelechtslaktor 4 an:

At4 = 2:1
Beispiel  2:  Dieselbe Legion
(Gelechtstaktor 8) und eine

Ri l i€rschaar (Gefechtstaktor 4) grei len
. eine Horde mil  Geiechlstaklor 5 an:

8 + 4 : 5 = 1 2 5 = 2 : 1
Der Angrei ier z iehl  3 Angri l tskar len 5 2.

(Abb.9)aLrs dem Stoss und waehl l
darunter eine aus, ohne sie dem

Gegner zu zeigen. Oer Verieidiger
machl dasselbe mit  3

Verteidigungska(en (Abb.10).  Danach
suchl man aul der Gelechlstabel i€ die

Kolonne aus, die dem Verhael lnis
zwrschen den am jewei l igen Kampl
betei l ig len Kraelten entspr ichl ,  !nd

l iesl  am Kreuzungspunkt der Kolonnen
des vom Angrei ler gewâehlten

Angrl l lês und der vom Verteidlger
gewaêhlt6n verteidigung den

celechtsausgang ab.
Die aut den Angri f fskarten gedruckten

und âut der Gefechtstabel le
uebertragenen Abkuerzungen

bedeulen:
al  = Linienangri l l
cp = Slurmangri l l
as = Stal felangri l l

Die âut den Ve(eidigungskarten
gedrucklen Abkuerzungen bedeulen:

dt = Linienverieidig!ng
dp = Grundverteidigung

md = ablei lende Manoever
Dis verschiedenen Gef echtsausgaenge

sindi
DR, AB = Al le Kampt. (UCT)und

Kommandoeinhelten (UCl\4) der
Ve. leidiger bzw. der Angrei ier,  die am

jewei l igen Kampl betei l ig l  s ind, z iehen
sich um 6in Sechseck zufueck, Die

Fluchlr ichtung wird vom sich
zurueckziehenden Spieler best immt.
Fal ls der sich zLrrueckzlehende Stein

beldêr Flucht auf unbefahrbare Zonen
geraet (ueb€r Fluesse, aul eigene oder

leindl iche Kampleinhei len (UCT), auI
Kontrol lzonen (ZC) desselben oder

anderer Feinde),  ist  das Ergebnis in
DE, bzw. AE, umzuwandeln.

AE,, , , r  bzw. OE,,, , r  = Al le
Kampf einheiten (UCT) des Angrei fers
bzw. des Ve(eidigers ver l ieren 1,2,3

Getêchlspunkle. In diesem Fal l  stel l t
man aul den jewei l igen Einheiten den
nummerier ien Hi l fsstein auf,  der den
neuen Werl  angibt.  Der Sieger kann

ausserdem den Verl iefen zwingen, die
b€sieqlen Steine um 1 S€chseck

5.5.

5.3.

5.4.

zuruecKzuzrenen
Dre Slerne des Siege's Loenren die 5.6
vom sich zufueckz ehenden Gegner

belrel ten Sechsecke sofor l  besetzen.
Dle Folgen eines Gefechles werden
auch von den Kommandoeinheiten

(UCM)gelragen, die mi l
Kampleinheiten gruppie( s nd.

Werden al leinsiehende
Kommândoeinheiten (uClvl)

angegr f ien, so vrerden sie automatisch
ausgescnreoen.

Werlherabselzungen, die groesser als 5.7.
der Gelechlsfaktor eines Steines sind.

br ingen zur Ausscheidung !el2teres.

6, BELAGERTE BOEMISCHE EINHEITEN
Wesl oder oslroernische Éinhei ien, die sich

in Sraedler belnden. werden àls belagerl
bezeichnel,  sobald al le r ingsr!m l iegenden

bebduren Feldef zersloerr s,nd Lnd der Feind
gleichrer l ig ren gsle'1s eia dieser Eeld

sechsecke beseizt  (abb.11).  Die barbarischen
Verb!endeten der Roemer unlerstehen dieser

Fegei,  n,chl
Folge der Belage.ung ist ,  dass die jewei l ige

frnhe,r dm Tnde jeder Phase c)ern
Getechlspunkl ver l ier l ,  und demnach, fal ls

ke n FÊldrecr 'sech wiede'bebaul ùird,  r ichl
uebef die Verdoppelung des

Verle drgungswertes ge. 'esser kdnn rvgl .4 6.r
Earba'rsche Slerne lerden nichl  unrer

solchen Werlherabselzungen, wiel  ihf  e
Abhanq ghei l  von der La' ]dwrnschal l

genncer is l .

7.  SIEGEEDINGUNGEN
Der Earbare si€gl falls er:

Am Ende des 16 Zuges wenigsrens 7 .
eine Stadt des Oslroemischen Feiches,
eine Stâdl n Gâl l ien und eine in l talen

beselzi  hal  und immernoch unter
seiner Konlrol le hael l ,  und

wenigstens 20 Punkle an eroberten
Slaedleo erziel l .

Der Roemer slegl ,  ia l ls der Barbare
obengenannle Siegbedinqungen nichl
er luel l l .  Der Roemer muss versuchen,

am Ênde des Spieles die Slaedle
Magonl iacum, Ret isbona und/oder

Buda zu beselzen, wei ldadurch die
Summe der von dem Barbare erziel len

Punkte jewei ls um 3, 3 undloder 10
Punkle h€rabgeselzt  wird. Vgl.

Slâdlpunkle

SONOEAEEGELN
Ostro€msl

Am Aniang des Spieles werden sie L
vom Kaiser THEODOSIUS l l  geluehrt .

Dieser sl iôt  am Ênde der Phase l)des
11. Zuges. Am Anfang der Phase e)des
12. Zuges erscheint in Costanl iôopol is
sein Nachfolger MABTIANUS, der aber

nur im darauffolgenden Zug vorr!ecken
dârl .  Die Ostroemer koennen das

Weslreich nichl  betreien (und
umgekehrl) .

7.2.

8.

1 5 / :



Wsstroemer
Sie koennen ôur gegen die 10.

barbarischen Verbuendelen der
Hunnen ka€mpten, und koennen in das
barbarische Gebiel  vor dem Angri l t  der

Hunnên selbst nicht einlal len-
Dem Papst stehl die Autgâbe zu, die

WESTGOTEN, die FRANKEN Und die
BURGUNOEB zu ueberzeugen, aul der

Seile der Boemer gegen die Horden
von Att i la zu kaernplen,

Zu di€sem Zweck wird LÊO I eine
"diplomatische Feise'  nach den

Hauptslâedten dieser Voelker
unternêhmen. und zwar: TOLOSA,

COLONIA und LUGDUNUM. DeI
Ausgang beider ersten Missionen is l

.automal ischi sobald der Papst die
ewei l igen slaedte belral l ,  werden diese

Barbâren als Foederierlen
(Vêrbuênd€ten) der Boemer bêz€ichnel.

Sl€ koennen sofor l  b€wogen, doch
nehmen sie nur ab dem Elnfal l  der
Hunnen in Gal l ien am Kampl lei l .

Oie BIJRGUNDER sind dagegen
gelrennl:  êinige Anhaenger von Att i la

vercuchen ôaemlich ihr Volk aul der
Sei le der barbarisch€n Horden zu

bringen f falsaechl ich hal lên die
Burgundêr Grund, slch d€m Elnl luss

b6lder Gegner z!  widers€lz€n: sie
wurden kurz vorher sowohl von den

Roemern als auch von den
Soeldôerlruppen der Hunnen b€siegl) .

Der Zusammênsloss zwischeô LEO I
und den Anhaenosrn von Al l i la

entscheidet sich durch die
diplomâl ische,und Konzi l label le.

Sobald LEO I in Lugd!num ankomml,
nimmt man obông€nannto Tâbsl le !nd
geht wie luer die Gelechlê vor,  wobei

man aber die diplomatischên Karlen
benulzl  (Abb.12).  Um den Ausgang des
Zusammenslosses zu ermil le ln kreuzl

man also die Reihen und die Kolonnen,
dis den beiden von den Spielern

0owâohlten diplomatisch€n Ka(6n
enlspr€ch€n, Ein unênlschl6denes

Éfgebnis laessl  dêm Papst die
IVoegl ichkei l ,  in seinen

jaraul lolgenden Bewegungsphas€n die
diplomal ische Of fensive zu ef neuern,

bis er das Ziel  seiner Mission erreichl .
Fal ls die BURGUNDÊR zu den

Roemorn uebergehen, so l reten die
THUERINGEB (Freunde der Franken,

die aber begier ig aul Gâl l ien schauen)
fuer di€ Hunnen ein (und umgekehrt) ;
beido jedoch koennen nichl  vor dem

Einlal lder Horden von Att i la im
Westen im Kampll  l reten.

Am Anlang des Spieles schreibt sich
der Barbare auf eanem Zettel

i rgendeine roemische Einheit  auf.

1 0 . 1

10.2

Folge davon is l :
Fal ls der Papsl ueber diese Einheit10.2.1

oder deren KonlroLlzone (ZC) faehrl, so
wird er von den sich eingeschl ichenen

Anhaengern von Attila geloetel.
KampJeinheiten, die mi l  dem Papst

gruppien sind, werden ebenlâl ls
ausgeschieden, uôd At l i la wird zum

Papsl ausgerulen, Die Einheit  selbst
wird neuiral  (d.h. s ie kann weder

angrei f  en noch anqegrl i f  en werden),
solange sich nicht eine and€re

roemische Einheit  dârauJ stel l l ,  d ie sie
wieder luer die Roemer gewinnl,

Fal ls dagegen al l i la selbsl  die 10 2 2
Kontrol lzone (ZC) obengenannler

Legion betr i l l ,  so l reien dieselben
Fo gen ein, abgesehen vom Tode des

Papsts LEO L At l l la kann demnach nur
zum Gegenpapsl ausgeruten w6rden,

Dre Frvalr idelrwrschen dem Ka,ser 10.3
VALENTINIANUS l l l  und dem General
AETIUS kânn blut ige Folgen mil  s ich

bringeni is l  Aet ius im Laule 3
aufeinanderlolgenden Zuege, die der
Barbare sich vor Anlang des Spieles

gernerkt hat,  in einem Abstand von 2
Sechsecken vom Kalsêr auigeslel l l ,  so
wird er aut Anlfag letzleres ermorderl .

Fal ls am Ênde des Spieles LEO | 10.4
immernoch am Leben und Al l i la zum

Gegenpapst ausgerul€n worden is l ,  so
kann LEO dâs Konzi l  einberufeô, um

den barbarischen Gegenpapsl zu
verjagen, Auch In dlesem Fal l  benulzt

man dle diplomal ische und
Konzl l label le.  Zum LJnlerschied von

Pâragraph 10.1. is l  eln
unenlschiedenes Ergebnis endquel l ig,
da die Kardinaele keiôo Entscheidung
lrel fen koeônen. Dies enlspraeche der

erslen _Kirchspal lung .
Wird LEO lbesiegl,  so kann Alt i la mi l

vol lem Rechl Papsl bl€iben.

1.I .  MEDIOLANUM
Dle Sladt wediolanum ( lVai land)hatte derzei l
eine der geringsten Geburtenzahl des ganzeô
Beiches. DemzLrlolge ver l ieren dorl  belâgsrle

roemische Einheiteô pro zug zwei
Getechtspunkte.

. I2.  MEROVALUS
Def Koenlg der Franken, MEROVALUS,

besleigl  den Thron am Anfang der Phass €)
des 7. Zug6s.

l3.THEODORICUS
Dieser Koenig d€r Weslgolen sl i rbt  am

Anlang dôr Phase f)  des 13. Zuges.

14. HENULER, LANGOBÂRDEN UND
OSTGOTEN

Sie koennen nur gegen das weslroemischs
Reich kaemplen, wei l  s ie das oslroemischs

Gebiet sogar nicht belrelen koonnen.
Sie koennen schon ab dem ersten Zug 14.1.

die Weslroemêr angrei len, doch
duerlen sie keine west l iche Sladl

besetzen, solange die HIJNNEN nichl
lm Weslen einfal len (d.h. nicht vor dem

Jahfe 449,9. Zug).  Auch zir  diesem
Zeitpunkt muessen âl le Slaedte in

Gal l ien erobe( worden sein, bevor sie
die i tal ienischen Staedte angrei len

koennen (vgl .7.1).  Die uebrigen Staedle



koenneô schon ab dem e.sten Zug
eroberl werden.

,ch der Roemer kann sich am Anlang 14.2
des Spieles e ne Einhei l  unter den
Kraelten d eser Verbuendelen von

Al l i la aulschreiben, die von AETIUS
verlei le l  wird. al l r la zu toelen, sobaLd

dieser ihre Konlrol lzone belr i l l  Die
Ermordunq des Hunnenluehrers kann

m Laule jedes Zuges slal t t inden.

15. GEPIDEN
Sie l .elen im Kampte geqen das

ostroemische Reich luer die Hunnen ern.

1 6 .  H U N N E N
Laule der Zuege 1 b s 8 ( inkl .)  koennen sie

nur das ostroemische Reich angrei len.
vom 9. Zug ab koennen sie im 16.1.

slen einlal len (die Geschchte lehr l
n,  dass der ree le anslurm nur 1

Jahr spaeler anl ing)
nge sie nicht wenigslens 1 Stadl 16.2.

Gâl l ien beselzl  haben. koennen sie
keine i la l ienische Sladl erobern
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UCT - UCM
crûa
vtLt-€s

STAEDIE,i : t l

ROfAt{l

Ifl PEÊIUII OCCIDEI{TALE

'I 1

1 1
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1 1

1 1

1 1
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IIPERIUM ORIEI{TALE

A 1 1

B 1

r 1 1
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z 1 1
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n 1 1
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UCT -  UCM

CI ITA
VILLES

SiAEDTEv X l : l L , I

HUNI 1-6 6

7 -13 7

14-29 10

24-32 a

1-9 9

vtstoolHl
1-4 4

AURCUiIDI I 1-5 6

OSTFOOOTHI 1-6 6

TURINOII 1-8 8

lot{ooBAFDl 1-8 8

IIERU!I 1-8 I

qEPIDI 1-8 a
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VAIOFI OELLE CITTÀ
valEUas oEs vtL!Es
VALUES OF TOWNS
WEhIE OEA STA€OTE

rani^co 3 p+

rolosa 5 p +

BAFCINO 3 P+

aunElra um 5p+

LUrEu 5 p+

i{ÂRBo 5 p+

rRÉcÂE 5p+

^REr^rE 5p+

ruaouNu[ 5p+

auouslaIREvESoRUit op+

coloNra o p +

AUOUSTA ALLOEROGU JD+

M^OONTT^CUM 3 p -

oÊNUA 5 p +

fEoror^NUM 3 p +

ioM^ 10 p +

aususlavrNDELrcoRuM 3 p+

vEBoi^ 5 p+ SIRMIUM 5 P+

E Por|s 5p+ THESSALONIKA 5 P +

8^VENNA 10 p+ NATSSOS 5 p+

F^ns8oN^ 3 p- KOnYTTHOS 5 p+

^ourlEr^ 5 p + ^rEN^t 5 p +

EuDA 10 p - cosïaNTr oPolts 10p+

ALINI PUI'ITI OI VITTORIA
^uTnEs Pol{rs oE vtctotRE
otHEF VTCTORY POI{IS
Ar|DEAE SIEGSPUNKTE

' L  U P +

5p*

E
J O -

rAn.aRr6cNc rrcs ̂ù30E8cHt€oEN

^Ir|L^ conr^cir P^PE ou ̂ lrP PE 5p*
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