1.0 INTRODUKTION

Julius Caesar skildrar det dramatiska och
mest berémda av de romerska inbordes-
krigen (49-45 f Kr). Spelarna for befél
Over Caesar eller Pompejus legioner och
kdmpar om Roms framtid — republik eller
kejsardéme.

1.1 ANTAL SPELARE

Spelet ar avsett for tva spelare. En
representerar Julius Caesar, den andre
Pompejus den Store.

1.2 VINNARE

Spelet ar indelat i fem ar, som i sin tur ar
indelade i fem drag. Efter varje ars femte
drag spelas ett vinterdrag (8.0) i vilket

spelarna avgér om ndgon av dem vunnit.

Nar aret ar slut raknar de bada spelarna
ihop poangvardena pé sina egna stader
samt lagger till en podng for varje fientlig
ledare som dddats. For att vinna maste en
spelare ha minst 10 poéng.

Om ingen av spelarna lyckats vinna efter
det femte aret, vinner den som har flest
poéng. Om det da fortfarande 4r oavgjort
vinner den spelare som haller Rom. |
annat fall slutar spelet oavgjort.

1.3 INNEHALL

e Spelplan

e 63 pjaser (31 ljusbruna, 31 grona, 1 bld)
o Etikettark (till pjaserna)

o Spelkort (27)

e Tarningar (4)

o Dessa regler

JULIUS CAESAR

2.0 DRAG

Spelet pagar i fem ar, som vart och ett
bestdr av fem drag. Varje drag bestéar av
tre delar, kort, befél och strid som spelas
enligt nedan.

2.1 KORT

Till spelet hor 27 spelkort: tjugo befals-
kort och sju handelsekort. Nar ett ar borjar
blandas korten och spelarna far sex kort
vardera. Efter att de bada spelarna tittat pa
sina kort slédnger de varsitt utan att avsléja
det for motstandaren.

Spelarna startar draget genom att sam-
tidigt spela ett kort var med baksidan upp.
Darefter avslgjas kortens varde som, pa
befalskorten, & Marscher (standaret) och
Rekryteringar (cirklar pa standarstangen).
Den spelare som har flest Marscher &r
spelare 1 i det draget.

Om korten har samma antal marscher ar
Caesar spelare 1 i det draget.

Handelsekorten har specialeffekter pa
spelet. Den som spelar handelsekort &r
alltid spelare 1. Om bada spelar handelse-
kort, instélls bada specialeffekterna och
draget avslutas.

Bada spelarna maste spela ett kort, men
kan valja att gora farre marscher och/eller
rekryteringar om de s& 6nskar.

Varken marscher eller rekryteringar kan
sparas for att anvandas senare i spelet.

2.2 BEFAL - COMMAND

Spelare 1 marscherar och rekryterar (eller
utfor specialeffekt), darefter marscherar
och rekryterar spelare 2.

Marsch: Varje marsch tillater en grupp
(en, flera eller alla pjéaser i samma stad
eller pA samma hav) att flytta sig en eller
tva stader/hav. Pjaser far inte anfalla eller
forstarka om de flyttas tva stader/hav.
Pjaser som flyttar in i stad eller hav som
innehaller fientliga pjaser maste stanna
och utkdmpa strid. Se 6.0 for mer detaljer.

Rekrytering: For varje rekrytering kan ett
steg laggas till en pjas i spel, eller s& kan
en pjas, i spelarens rekryteringspool sattas
in i spel, med styrka I, pa kartan.
Rekryteringar gors efter att alla marscher
ar klara — nyrekryterade pjaser far salunda
inte flyttas i samma drag. Se 6.4 for mer
detaljer.

2.3 STRID

Strider utkdmpas mellan fientliga pjaser i
samma stad eller pd samma hav. De
utk&mpas en i taget, i den ordning som
anges av spelare 1. Se 7.0 for mer detaljer

Den Romerska kalendern

Fa romare kande till, eller brydde sig om vilket
ar det var, men de som gjorde det, raknade &ren
fran beréttelsen om Roms grundande av
Romulus &r 754 f Kr. Detta inbordeskrig borjar
alltsa &r 705 (49 f Kr), och Julius Caesar
mordades ar 710 (44 f Kr) i den Romerska
kalendern.

Julius Caesar inforde den Julianska kalendern ar
709 (45 f Kr). Denna kalender rattade till ett fel
pé tvd manader i sol-cykeln och inforde
skottéret for att den fortséttningsvis skulle vara
rétt. Manaden juli uppkallades efter Caesar. Med
endast nagra sma dndringar &r detta den
kalender vi, i vastvarlden, anvénder &n idag.

Seger

Totalt finns det 13 poéng i spelets stader. Nar
spelet borjar haller Pompejus 7 av dessa och
Caesar 1. Rome, Athens, Ephesus och Byzantium
&r tomma. Caesar ar darfor tvungen att spela
aggressivt for att undvika en tidig forlust.

Héandelsekort

Leken innehaller sju handelsekort, vart och ett
av dem namngivna efter ndgon av de romerska
gudarna. Dessa Kkort tillater specialhédndelser
som, pa ett eller annat satt, bryter mot dessa
regler. Se respektive kort for ytterligare
uppagifter.

Exempel pa drag:

Kort: Caesar spelar 2/1, Pompejus 2/2, vilket
ger oavgjort lage, (endast marscherna réknas).
Men, Caesar &r spelare 1 vid oavgjort.

Befal: Caesar (spelare 1) gor tvd marscher och
en rekrytering. Pompejus (spelare 2) gor tva
marscher och tvé rekryteringar.

Strid: Eventuella strider utkdmpas i den ordning
spelare 1 véljer.

3 Marscher

2 Rekryteringar

@ )

COMMAND
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3.0 ARMEER

Pjaserna maste forses med etiketter innan
spelet kan borja. Fast forsiktigt etiketten
s4 att den sitter centrerad pé pjasen, tryck
darefter fast den.

Pjaser Etiketter
Caesar Ljusbruna  Roda
Pompejus  Grona Ockra
Cleopatra  BIa Bla

3.1 UPPGIFTER PA PJASERNA
3.11 Styrka

En pjés styrka ar den romerska siffra som
ar hogst upp nar pjasen star upprétt. En
pjés maximala styrka &r antingen 11, 111
eller V.

Styrkan anger hur manga tarningar som
slas for respektive pjas i strider. For en
pjas med styrka IV slas fyra tarningar och
for en pjas med styrka I, slas en tirning.

For varje traff en pjas i strid drabbas av,
reduceras styrkan genom att vrida pjasen
90 grader motsols. | marginalen visas
samma pjas med styrka Il1, 11 och |

3.12 Stridsvarde

En pjés stridsvarde anges i form av en
bokstav och en siffra, t ex A2 eller B3.

Bokstaven (snabbhet) avgor nér i striden
pjasen slar. Alla A-pjaser slar fore alla B-
pjéser osv. Vid lika bokstav slar den
forsvarande pjasen forst.

Siffran (effektivitet) anger den hogsta
siffran fran varje tarningsslag som ger
traff pd motstandarpjas.

3.13 Hemstader

Legioner och Equitatus maste placeras i

den stad som star angivet pa respektive
pjés nar de nyrekryteras fran poolen.

3.2 PJASTYPER

3.21 Ledare

Bada sidor har tre
namngivna ledare:
Caesar, Antonius och
Octavian. Pompey,
Scipio och Brutus

Ledarpjéser inkluderar en betydande
vaktstyrka, vanligtvis elitkavalleri.
Spelarna startar spelet med tvé ledare var.
Den tredje far sattas i spel férst om nagon
av de andra tva dodats. (Se 7.51)

JULIUS CAESAR

3.22 Legioner

Legioner k&nns igen
pa 6rn-symbolen. De
har sina riktiga
nummer uppe till
vénster och sin
hemstad nedtill.
Legioners stridsvéarden &r C2, C3 eller C4.
Veteranlegioner har hogst véarden.

3.23 Auxilia - hjalptrupper

Bada spelarna har

fyra Auxilia, tva latt

infanteri (B1) och tva

Za\l bégskyttar (Al1).

AUXILIA Auxilia nyrekryteras i
L valfri egen stad.

3.24 Equitatus — kavalleri

Equitatus har strids-
= varde B2 eller B3. De
i 5 PR nyrekryteras i egen

‘ h)"“ hemstad. Caesar har
ETUM fyra equitatus.
Pompejus har tre men
ocksa en Elefant (7.41).

3.25 Ballista — kastmaskiner

Bada spelarna har en
Ballista. De har olika
stridsvarden beroende
pé& om de deltar i for-
svar eller anfall, se
7.42. De nyrekryteras
i valfri egen stad.

3.26 Navis — flottor

Bada spelarna har
fem Navis. De har
stridsvarde D2 eller
D3. I sjoslag har ”D”
ingen betydelse. Men
de &r sarbara i strider
dar dven landtrupper ingér. Navis kan bara
nyrekryteras i egna stora hamnstéder.
Dessa &r utmérkta med en Navis-symbol
pé kartan.

3.27 Cleopatra

C1 De egyptiska styrkor

S i som deltog i kriget
‘9 Y representeras av
S Cleopatra som har
stridsvarde C1. Hon
&rinte en ledare i
spelmassig bemarkelse. Cleopatra startar
spelet pa Pompejus sida, men kan strida
for béda sidorna. Se 7.52.

CLEOPATRA

Etiketter

De rdda etiketterna dr till Caesars ljus-bruna
pjaser, de ockrafargade &r till Pompejus gréna
pjaser. Cleopatra-etiketten ar till den bla pjasen.

Strategisk osékerhet — Fog-of-War

Overraskning och bluff &r viktiga aspekter av
spelet. Férutom nar strider utkampas star
pjaserna uppratt med ryggarna vanda mot
motstandaren. Detta m6jliggor bade bluff och
véaghalsiga strategier eftersom motspelaren inte
har sarskilt stor vetskap om vad/vilka som
kommer marscherande mot honom/henne.

Equitatus

Romarna ansags inte vara sarskilt dugliga
ryttare. Speciellt inte efter det att den romerska
aristokratins fortur till ryttar-tjanst avskaffades.
Vid tiden fér den sena Republiken, bestod
equitatus vanligtvis av ryttare fran erévrade
omraden som Gallien, Germanien, Hispanien,
Syrien, Numidien, och Trakien. Caesars
enastdende livvakt bestod av germanskt
kavalleri som ocksa sattes in offensivt for att
bekédmpa Gallerna.

Elefanter

Pompejus forfogar dver en pjas med elefanter.
Caesar ville inte ha elefanter i sin armé
eftersom han ans&g att de var bé&de sarbara och
oberakneliga.

Stegreducering

Styrka 111 Styrka 11 Styrka |
LEGION STYRKA
(13) (Max I11)

HEMSTAD STRIDSVARDE
(Ravenna) (C3)

Copyright © 2010 Columbia Games Inc.

Version 1.1



4.0 SPELPLAN

Spelplanen visar Medelhavet och om-
radena darikring. Den som spelar Caesar
sitter p& norra sidan och den som spelar
Pompejus sitter pa sodra sidan.

4.1 STADER, HAV, HAMNSTADER

Land-pjaser maste befinna sig i stader.
Navis maste befinna sig pa hav eller i
hamnstader.

4.2 STADER

Land-pjéser befinner sig alltid i stader.
Elva av spelets stader har ett poangvarde,
1 eller 2. Dessa poang (totalt 13) anvéands
dels for att avgora om nagon vunnit, dels
har de betydelse for arméernas vinter-
kvarter (8.4).

4.21 Kontroll av stader

En stad ar antingen:

Egen: Innehéller bara egna pjéser.
Fientlig: Innehaller bara fiendepjaser.
Tom: Innehaller inga pjaser.

Omstridd: | vantan pa strid - innehdller
pjaser fran béda spelarna.

Forandringar av kontroll dver stader trader
i kraft omedelbart. Egen stad réknas
omedelbart som tom nér alla pjaser
marscherat/seglat darifran. Likasa galler
omvant, anfall pé fientlig stad omvandlar
omedelbart den staden till omstridd - tills
striden &r avgjord.

4.3 VAGAR

Stéderna knyts samman av végar, vissa av
dem &r namngivna med sina historiska
namn. Pjaserna marscherar langs vagarna
mellan staderna.

4.31 Vagtyper

Det finns tva vagtyper, storre (heldragen
linje) och mindre (streckad linje). Under
ett drag far maximalt 4 pjaser marschera
langs en stdrre vag och maximalt 2 pjaser
langs en mindre vag. Se 6.11.

4.32 Sund

Det finns fyra sund, markerade med bla
pil, pa spelplanen: Herculeum, Messana,
Hellespontus och Bosphorus, dessa far
korsas med normal marsch av land-pjaser.
Under ett drag far maximalt 2 land-pjéser
korsa ett sund. Om staden pé andra sidan
ar fientlig eller omstridd far endast 1 land-
pjés, per drag, korsa sundet.

JULIUS CAESAR

Sund paverkar inte navis forflyttning
mellan hav. Kontroll Gver staderna pa
béda sidor om ett sund paverkar vare sig
forflyttning av navis eller skeppning av
land-pjéser.

4.4 HAV

Det finns nio hav i spelet: Atlanticus,
Hispanum, Tyrrhenum, Internum,
Hadriaticum, Egypticum, Aegaeum,
PontusEuxinus och Propontis. Endast
navis far befinna sig pa- och kontrollera
hav.

Kontroll 6ver hav fungerar pd samma satt
som Over stéder.

Eget: Innehéller bara egna pjaser.
Fientligt: Innehaller bara fiendepjaser.
Tomt: Innehaller inga pjéser.

Omstritt: | vantan pa strid - innehéller
pjaser fran bada spelarna.

P& samma sitt som for stader, sker for-
andringar av kontroll éver hav omedel-
bart. Eget hav réknas omedelbart som
tomt nar alla pjaser seglat dérifran. Likasa
géller omvant, anfall pa fientligt hav om-
vandlar omedelbart det havet till omstritt -
tills striden &r avgjord.

4.41 Qar

Corsica, Sardinia, Sicilia, Creta och
Cyprus ar spelbara, d v s far innehélla
pjaser. Alla andra oar &r ospelbara.
Forflyttning till eller fran spelbara 6ar
kréver Navis eller Skeppning (6.3).

4.42 Hamnar

Alla kuststader ar hamnar. Vissa har en
navis-symbol intill sig, vilket betyder att
dessa ar stora hamnar. Navis kan bara
rekryteras i stora hamnar.

Hamnar som ligger pa gransen mellan tva
hav ger navis tillgang till bada haven.
Utica och Creta har tillgang till tre hav. 1
marginalen finns ytterligare beskrivning.

Slagfalt

Krigets viktigaste slagfalt &r markerade p&
spelplanen, roda for Caesars- och gréna for
Pompejus segrar.

Hamnar

Nedanstéende lista visar hamnarna och deras
angransande hav Stérre hamnar &r angivna med
versaler.

HAV  HAMNAR

Atlanticus: Burdigala,Gades, Olisipo, Portus,
Sala, Tingis.

Hispanum: Caralis, CARTHAGO NOVA,
Genua, lomnium, MASSILIA,
Narbo, Siga, Tarraco, Tingis,
UTICA.

Tyrrhenum: Aleria, Caralis, Genua, Messana,
Lilybaeum, NEAPOLIS, Rome,
Rhegium, UTICA.

Internum: Ambracia, Brundisium, CRETA,
Cyrene, Lilybaeum, Messana,
Pylos, Rhegium, SYRACUSE,
Tacape, Thubactus, UTICA.

Hadriaticum:  Aquileia, Brundisium, Salone,
Dyrrachium, RAVENNA,
Sipontum.

Aegaeum: Aenos, ATHENA, CRETA,
EPHESUS, Thessalonika.

Propontis: Byzantium, Nicomedia.
Euxinus: Byzantium, Sinope.

Egypticum: ALEXANDRIA, Antioch, Perga,
Catabathmus, CRETA, Pelusium,
SALAMIS, Tarsus.

Handelsekort

Apollo: Den skojfriska Solguden, hjalper dig att
exakt kopiera din motspelares kort frén det fore-
géende draget, a&ven om det var ett handelsekort.

Jupiter: Gudarnas Konung, hjalper dig genom
att en motstandarpjés i en grannstad till en av
dina egna stéder, byter sida. Aven navis till havs
kan véljas, men vare sig navis eller ledare byter
sida, utan drabbas av ett stegs reducering i
stallet. Cleopatra, som ju inte ar ledare, byter
sida om hon véljs.

Mars: Krigsguden, hjalper dig genom ett
Gverraskningsanfall. Alla anfallande pjaser slar
fore de forsvarande pjaserna i rond 1. Notera
dock att forsvararen slar tva ganger i rad, sist i
rond 1 och férst i rond 2.

Mercury: Gudarnas budbarare, hjalper dig
genom att alla land-pjaser i en grupp kan
marschera en extra stad. Pjaserna fr marschera
till olika stader om s& onskas.

Neptune: Havsguden, hjélper dig genom att ge
en navis-grupp ett éverraskningsanfall. Detta ar
i princip ett "Mars” kort for navis.

Pluto: Dddsguden, hjdlper dig genom att dka
vagkapaciteten for en grupp med land-pjaser.
Okningen géller endast for anfall, d v s inte for
omgrupperingar och/eller retratter.

Vulcan: Eldguden, hjélper dig genom att varje
pjés i en stad reduceras ett steg. Inga undantag.
Alla pjaser med styrka I innan reduceringen,
&ven ledare, elimineras.
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5.0 UPPSTALLNING
5.1 HISTORISK UPPSTALLNING

Bada spelarna stéller upp sina pjaser i de
angivna staderna. Alla uppstéllda pjaser
startar med full styrka.

5.2 REKRYTERINGSPOOL

Bada spelarna har en rekryteringspool vid
sidan om spelplanen. Pjéserna i respektive
pool star upprétt med ryggen mot den
andre spelaren. Spelarna anvénder
rekryteringspodng for att flytta pjaser fran
poolen till spelplanen. Férutom ledare (se
7.51) atergar alla eliminerade pjaser till
rekryteringspoolen, men de ligger med
framsidan upp tills ret &r slut. De kan inte
rekryteras igen forran nasta ar.

5.3 FRI UPPSTALLNING

Som ett alternativ till den historiska upp-
stéliningen kan spelarna vélja att stélla
upp pjéserna friare. Antalet pjaser per stad
maste dverensstimma med den historiska
men pjéaserna kan byta plats, hur som
helst, med varandra. Pjaser i rekryterings-
poolen far inte anvandas.

EXEMPEL: Pompejus har tre pjaser i
Neapolis i den historiska uppstallningen.
Vid fri uppstallning far vilka tre pjaser
som helst, fran den historiska uppstall-
ningen, placeras dar istéllet.
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CAESAR, 705 (49 f KR)

Caesar: Ravenna
Legion 13: Ravenna
Navis 2: Ravenna
Antonius: Genua
Legion 8: Genua
Legion 12: Genua
Legion 11: Massilia
Legion 14: Massilia
Navis 1: Massilia
Legion 7: Narbo
Legion 9: Narbo
Legion 10: Narbo

Legion 16:  Lugdunum

Equitatus 1:  Lugdunum

| REKRYTERINGSPOOLEN
Legion 17, 18, 19, 20, 21

Auxilial, 2, 3,4

Equitatus 2, 3, 4

Ballista

Navis 3,4, 5

Octavian — laggs med framsidan upp,

blir tillganglig forst nar Caesar eller
Antonius eliminerats, se 7.51.

POMPEJUS, 705 (49 F Kr)

Pompey Neapolis
Legion 1: Neapolis
Navis 1: Neapolis

Legion 3: Brundisium

Legion 37: Syracuse
Scipio: Antioch
Legion 34: Antioch
Cleopatra:  Alexandria
Navis 2: Alexandria
Legion 39: Utica
Navis 3: Utica

Legion 2: Carthago Nova
Legion 4: Carthago Nova

Legion 5: Tarraco
Legion 6: Tarraco
Equitatus 1: Tarraco

| REKRYTERINGSPOOLEN

Legion 32, 33, 35, 36, 38

Auxilial,2, 3,4

Equitatus 2, 3, Elefant

Ballista

Navis 4, 5

Brutus- laggs med framsidan upp, blir

tillganglig forst nar Pompey eller Scipio
eliminerats, se 7.51.

Ganm S - Map by Karim cmk:"h
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6.0 BEFAL

Spelare 1 marscherar och rekryterar med
de varden som star pa dennes spelade kort,
déarefter gor spelare 2 samma sak.

6.1 GRUPPMARSCHER

Befalskorten har mellan ett till fyra
marschpoang (MP). En grupp bestar av
alla egna pjaser i en stad eller pa ett hav.
Varje MP ger en grupp en marsch,d vs
flyttning till intilliggande stad/hav. Om
pjasen inte anfaller far den flyttas till nasta
intilliggande stad/hav. Pjéser i en grupp
far marschera till olika stader/hav.

Pjas som marscherat far inte flyttas mer
det draget utom for att retirera (7.6) eller
omgruppera (7.7). N&r en pjés ar klar
med dragets marsch ska den laggas pa
spelplanen med ryggen upp for att
markera att den inte far flyttas igen.

6.11 VVagkapacitet

Det maximala antalet pjaser som kan
marschera I&ngs en vag, per drag, varierar:

Storre: 4 pjaser
Mindre: 2 pjaser
Sund: 2 pjéser (1 om den anfaller)

Exempel: Maximalt fyra pjaser far
marschera mellan Genua och Rom och
maximalt tva pjaser far marschera mellan
Ravenna och Rom, per drag.

Vagkapaciteten géller per spelare. Bada
spelarna kan darfor marschera tva pjaser
var langs samma mindre vag i samma
drag.

Exempel: Spelare 1 marscherar 4 pjaser
fran Massilia via Genua till Ravenna.
Spelare2 marscherar 4 pjaser fran Rom
via Genua till Massilia. Bada spelarna
anvande vagen mellan Massilia och
Genua. Om spelare 1 hade l&amnat en eller
flera pjaser i Genua, hade spelare 2 inte
kunnat marschera till Massilia utan fatt
utkdmpa i strid i Genua istéllet.

6.12 Anfall

Pjéser som gar in i fientlig stad/hav
anfaller; motstandarpjaserna forsvarar.

Pjaser far bara anfalla fran intilliggande
stader/hav. Anfall far ske fran tva eller
flera vagar men varje vag kréver en extra
marschpoéng. Se 6.2 och 7.3.

6.13 Lasning

Anfallande pjéser (inte reserver) hindrar
ett motsvarande antal forsvarande pjaser
att kunna marschera dérifran. Om for-
svararen har fler pjéser bestimmer denne
vilka pjaser som &r lasta. ”Olasta” pjéser
far marschera normalt och kan till och
med anfalla, men far inte anvanda vagar
eller havsgranser som anfallaren anvénde
for att starta striden.

JULIUS CAESAR

6.14 Svarsmarsch

Spelare 2 kan anvanda MP for att flytta
olasta pjaser till omstridda stader/hav for
att forstarka sina forsvarande pjéser.
Pjaser kan bara svara fran intilliggande
stader/hav. Svarande pjéser placeras alltid
i reserven. Se 7.3.

6.15 Stackning

Stackning innebdr fler &n en pjés i samma
stad/hav. Hur manga pjaser som helst far
befinna sig i samma stad/hav under aret.
Begrénsningar finns under vinterdraget.
Se 8.4.

6.2 NAVIS FORFLYTTNING

Navis flyttas mellan hamn och omgivande
hav (eller vice versa), eller fran ett hav till
ett intilliggande hav. Navis kan inte flyttas
fran en hamn till en annan utan att forst
fardas pa det omgivande havet.

Om béde navis och land-pjaser finns i
samma hamn, kan navis flyttas till hav
som en del av gruppens marsch. Se Navis
exempel i marginalen.

Navis fér flyttas ett hav/hamn och anfalla,
eller flyttas tvd hav/hamn utan att anfalla.
Se Navis exempel i marginalen.

Navis far anfalla/svara endast fran intill-
liggande hav/hamn. Se Reserver (7.3) for
ytterligare uppgifter om anfall och svar.

6.3 SKEPPNING

For 1 marschpoang, per pjas, far land-
pjaser skeppas fran en hamn till en annan,
egen eller tom, hamn. Skeppning far bara
goras Over egna intilliggande hav.

Skeppning maste goras fore alla andra
marscher det draget. Ett hav som anvénds
for skeppning maste sélunda vara eget
fore dragets borjan.

Pjéser far inte marschera bade till lands
och sjoss i samma drag. En navis pjas
maste befinna sig hela befals-delen av
draget i ett hav som anvands for
skeppning. Andra navis-pjaser pa samma
hav far flytta.

Pjéser far aldrig skeppas till fientliga eller
omstridda hamnar. Icke I3sta (6.13) land-
pjaser i en omstridd hamn far skeppas
darifran under forutsittning att det
omgivande havet &r eget.

Marsch — exempel

For 1 MP kan en spelare marschera
en/ngra/alla egna pjaser i Massilia till en eller
flera av; Narbo, Lugdunum och Genua. Om de
inte anfaller kan de marschera vidare till en eller
flera av; Tarraco, Burdigala, Cenabum, Treveri,
Ravenna och Rom. Egna navis-pjaser i Massilia
kan flyttas till Mare Hispanum och, om de inte
anfaller, vidare till intilliggande hav eller hamn.

Marsch och anfall

Pjéser kan bara marschera en stad/hav om de
anfaller. Detta har vissa konsekvenser. T ex: 6 st
Caesar-pjéser befinner sig i Massilia och 3 st
Pompejus-pjéser befinner sig i Tarraco och 3 st i
Genua. Caesar-pjaserna far inte anfalla Tarraco
eftersom den ligger tva stéder bort. Genua ligger
intill och far darfor anfallas med maximalt 4
pjaser (vag-kapaciteten). De tva kvarvarande
Caesar-pjaserna far inte ocksa anfalla Genua via
Lugdunum eftersom det skulle innebéra tva-
stads marsch. Observera dock att Mercury-
kortet tillater ett anfall pd Terraco och/eller ett
tvadelat anfall p& Genua.

Lasning — emempel

Fem pjaser forsvarar Rom. Fyra pjéser anfaller
frdn Genua och tva fran Ravenna, de senare
utgdr reserven. Genua pjaserna utgor huvud-
anfallet vilket innebér att fyra Rom-pjaser ar
lasta, den kvarvarande icke lasta pjasen far
marschera dérifran men inte via ndgon av
vagarna som anfallarna anvéande.

Sjoherravalde

Navis &r i forsta hand till for att vinna sjéherra-
vélde for att mojliggdra skeppning. Navis kan
ocksa anfalla fientliga- och inta tomma hamnar.

Navis — exempel

1. Navis-pjas i Massilia kan flyttas till Mare
Hispanum. Om detta hav var tomt eller eget och
pjasen inte anfaller kan den flyttas vidare till
Oceanus Atlanticus, eller Mare Tyrrhenum, eller
nagon av hamnarna kring Mare Hispanum,
under forutsattning att dessa &r egna eller
tomma.

2. Navis p& Mare Internum kan flyttas till Mare
Tyrrhenum, Mare Hadriaticum, Mare Aegeum
eller Mare Egypticum. Navis-pjds som inte
anfaller och som flyttats till Mare Aegeum far
flyttas till Mare Egypticum eller Propontis om
de &r egna eller tomma, eller till egen eller tom
hamn i Mare Aegaeum, (CRETA, ATHENA,
Thessalonika, Aenos eller EPHESUS).
Observera att Pergamum inte &r en hamn.

Skeppning — exempel

Caesar har 3 Navis, 1 pa vardera Mare Internum,
Mare Tyrrhenum, och Mare Egypticum. Han
véljer att anvanda 2 MP for att skeppa 2 legioner
frdn Rome till Antioch, som &r tom. Detta &r
tilldtet d& de tre hav som anvands ar egna och
ligger intill varandra, samt att skeppningen sker
fore alla andra marscher. Observera att spelare
1:s skeppning &r klar innan spelare 2 flyttar.
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6.4 REKRYTERING

Befélskorten ger 1, 2 eller 3 Rekryterings-
Poéng, (RP). Varje RP ger antingen:

Ett nytt steg till en pjés i spel. Flera steg
far ges till samma pjas for 1 RP/steg.

Eller

En ny pjas fran spelarens rekryteringspool
som satts in i egen stad. Pjasen kommer i
spel med sin lagsta styrka. Steg far laggas
till nyinsatt pjas omedelbart, for 1 RP per
steg, aven elefanten. Flera nya pjéaser far
séttas in i samma stad, om sa 6nskas.

Ledare satts in i valfri egen stad.

Legioner sétts in i sin hemstad, vilken
maste vara egen.

Equitatus/elefant satts in i sin hemstad,
vilken maste vara egen.

Auxilia/ballista satts in i valfri egen stad.

Navis satts in i egen stor hamn — med
navis-symbol. Steg far laggas till i valfri
egen hamn, men aldrig till pjas pa hav.

Nya steg och pjaser maste alltid sattas in i
egna stader, vilket betyder en stad som
innehaller minst en egen pjas. Nya steg
och pjaser far aldrig sattas in i tomma
eller omstridda stéder.

7.0 STRID

7.1 STRIDERS INBORDES ORDNING

Strider utkdmpas en efter en efter att alla
dragets marscher ar avslutade. Spelare 1
avgor vilken strid som skall utkdmpas
forst. Pjaserna avsl6jas inte forrén striden
borjar. Visa pjaserna (inte reserverna i
rond 1) genom att tippa dem framat sé att
deras styrka bibehalls. Efter att striden
avgjorts reses alla pjaser upp igen och
spelare 1 valjer nésta strid.

7.2 RONDER
En strid pagar i maximalt fyra ronder.

1 en rond far en pjas valja att antingen; sl&
retirera eller passa. Det ar dock inte till-
13tet att retirera i rond ett.

Bokstaven i pjasens stridsvarde avgor i
vilken ordning den slar. A slar fore B, som
i sin tur slar fére C osv. Vid lika bokstav
slar forsvararen forst.

Néar samtliga deltagande pjaser i striden
slagit eller passat en gang &r rond ett slut.
Darefter paborjas rond tva, i vilken pjaser
aven kan vdlja att retirera och eventuella
reserver ansluter. | rond fyra &r anfallarna
tvungna att vélja retratt om det fortfarande
finns forsvarare kvar.

En strid ar slut nar samtliga pjaser fran
endera sidan antingen eliminerats eller
retirerat.
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7.3 RESERVER

Om flera grupper anfaller samma stad/hav
via tva eller flera vagar/havsgranser maste
anfallaren ange en av dessa grupper som
huvudstyrka. Resterande pjaser utgor
reserv.

Pjéser som marscheras in av spelare 2 for
att forstarka forsvararna i en strid som
startats av spelare 1 utg6r ocksa reserv.

Pjaser i reserven deltar inte i rond ett. De
anlander, och avsldjas forst, i bérjan av
rond tva. Dérefter deltar de normalt i
resten av striden.

EXEMPEL: Caesar anfaller Tarraco fran
Narbo med 4 pjaser (huvudstyrkan) och
fran Bibilis med 2 pjaser. Pompejus har 3
forsvarande pjaser i Tarraco, men flyttar
4 pjaser fran Nova Carthago till Tarraco.
| rond ett strider Pompejus 3Tarraco-
pjaser mot Caesars 4 pjaser fran Narbo. |
borjan av rond tva anlander reserverna, -
Pompejus pjaser fran Nova Carthago och
Caesars pjaser fran Biblis.

7.31 Oordning

Pjéser i reserven hamnar i oordning om
deras huvudstyrka elimineras i rond ett.
Pjaser i oordning reduceras omedelbart ett
steg och fortsatter darefter striden normalt.

Om den férsvarande sidans pjaser hamnar
i oordning, blir anfallaren forsvarare for
resten av striden.

7.4 TRAFFAR

For varje pjas som slar i en rond, kastar

agaren lika manga tarningar som pjasens
styrka. Varje tarningsslag som &r mindre
eller lika med pjasens effektivitet ger en
traff.

EXEMPEL: Caesar, styrka: 1, strids-
varde: A3, slar tre tarningar. Tarnings-
slag p& 1, 2 eller 3 &r traffar.

Varje tré&ff reducerar omedelbart den
starkaste motstandar-pjasen ett steg. Nar
tva eller flera pjaser ar lika starka avgor
pjasens agare vilken som skall reduceras.
Forutom ledare, flyttas alla pjaser omedel-
bart till rekryteringspoolen nar deras
styrka reduceras till mindre &n 1, (Se 7.5).

Strid &r inte samtidig, alla tréffar delas ut
omedelbart.

7.41 Elefanter

Elefant-pjasen har tva steg, IV och II. Den
forlorar ett steg per tréff, vilket betyder att
den &r stark men ocksa sarbar.

7.42 Ballista

Ballista-pjésens stridsvérde ar B4 vid
forsvar, men D4 vid anfall.

Striders inbdrdes ordning

Striders inbdrdes ordning (7.1) bestams av
spelare 1. Detta kan ha betydelse eftersom
resultaten &ndrar kontrollen dver stader och hav
fran omstridd till egen for segraren och detta pa-
verkar bade omgrupperingar och retratter.

Slagordning - exempel:

Caesar (A3) och equitatus (B2) anfaller Pompey
(B3) och navis (D2). Rondens slagordning blir:

Caesar: anfaller A3
Pompey: forsvarar B3
Equitatus: anfaller B2

Navis: forsvarar D2

Anfall/forsvar

Eftersom béada spelarna marscherar fore strider,
sd kan bé&da vara anfallare i en del strider och
forsvarare i andra.

Traffar

Varje traff reducerar omedelbart den starkaste
motstandarpjasen ett steg. Om tva traffar
sdlunda skall férdelas pa tre motstandarpjaser
med styrkan 111, 11, II, méste den forsta traffen
tas av Il1-pjasen. Nu, ndr alla pjaserna har styrka
11 far pjasernas agare vélja vilken av dem som
ska ta den andra tréaffen.

Forféljande av retirerande pjaser

Pjaser som ska retirera méste vanta pa sin tur i
slagordningen vilket gor att snabbare pjaser
hinner sld mot dem innan retrétten sker. Om
forsvararen har pjéser kvar efter tredje rondens
slut méaste alltsd samtliga anfallarens pjaser
retirera och utsté slag fran alla snabbare, (lika
eller béttre bokstav), forsvarande pjéser i rond

fyra.

Forraderi

Flera legioner bytte sida under kriget. Detta
aterges av Jupiter-kortet som gor att en pjas gar
dver till motstandaren. Aven den berémda 13:e
legionen som gick 6ver Rubicon med Caesar,
gjorde senare uppror och bytte sida.

Alea iacta est

Tarningen ar kastad, sags Caesar ha yttrat, den
10:e januari 49 f Kr, ndr han och legion XIII,
mot senatens order, tagade Gver floden Rubicon,
in i Italien och darmed startade inbdrdeskriget.
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7.5 ELIMINERADE PJASER

Eliminerade pjaser atergar till respektive
spelares rekryteringspool. De laggs med
framsidan upp, (framfor de upprattstaende
pjéserna) for att markera att de inte kan
rekryteras igen detta ar.

7.51 Ledare

Eliminerade ledare tas ur spel. Pjasen ges
till motspelaren som en “trofé”, som
raknas som 1 poang for seger i spelet.

Nér en ledare elimineras, reses den tredje
ledaren i rekryteringspoolen och far
rekryteras (1 RP) och séttas i spel i valfri
egen stad.

7.52 Cleopatra

Cleopatra kan strida for bada sidorna. Om
hon elimineras i strid byter hon omedel-
bart sida och ansluter till den andra sidan
med styrka | och strider for den sidan i
nasta rond.

Varje vinterdrag &tervander Cleopatra till
Alexandria. Se 8.1

76 RETRATT

1 en rond far pjaser retirera istéllet for att
sla. Pjaser far dock inte retirera i rond 1.
Pjéser som inte kan retirera nar de maste,
elimineras.

7.61 Retratt och vagkapacitet

Végkapaciteten (6.11) géller samtliga
retirerande pjaser varje rond. Pjaser far
aldrig retirera till fientliga eller omstridda
stader/hav.

Endast en pjas per rond fér retirera Gver
sund.

7.62 Anfallande pjésers retratt

Anfallande pjaser far borja retirera i rond
tva, och maste retirera i rond. fyra. Pjaser
far retirera till intilliggande tom stad via
vég(ar) som anvéndes for att starta eller
forstarka striden, eller till valfri egen
intilliggande stad.

7.63 Forsvarande pjasers retratt

Forsvarande pjéser far borja retirera i rond
tva. Retratten maste ske valfri intill-
liggande egen eller tom stad, men inte via
végar som anfallaren anvénde for att starta
striden.

7.64 Retratt via hav

Spelare far retirera maximalt en land-pjas
per rond via hav under forutsattning att
det sker dver intilliggande eget hav och
till egen hamn. Retrétt via hav far bara ske
via ett intilliggande hav till en egen hamn
beldgen vid samma hav.

Om béda spelarna har varsitt intilliggande
eget hav med egen hamn far béda retirera
via hav.

JULIUS CAESAR

EXEMPEL: Vid strid i Utica, om en
spelare har en navis pd Mare Internum
och den andra har en navis pa Mare
Hispanum sa kan bada spelarna retirera
land-pjés(er) via sina egna hav.

7.7 OMGRUPPERING

Segraren i en land-strid far omgruppera.
Alla segrande pjaser i striden far flyttas
till valfri intilliggande egen eller tom stad.
Végkapaciteten (6.11) galler.

Omgrupperande pjaser far inte skeppas.

7.8 SJOSTRID

Nér bada sidors navis befinner sig pa
samma hav maste sjostrid utkampas.
Navis stridsvérde &r antingen D2 eller D3
och forsvarande pjaser slar forst. Precis
som vid landstrid gallet att anfallande
pjaser maste retirera i rond fyra om for-
svararen har pjéser kvar efter rond tre.

7.81 Navis i landstrid

Navis kan ocksa delta i land-strid i hamn,
antingen som forsvarare eller anfallare.
Navis far endast anfalla fran intilliggande
hav.

7.82 Navis retratt

Navis far retirera i sin ”’D”-slagordning
fran och med rond 2.

Anfallande navis méste retirera till:

o Hav eller hamnar som de anfoll ifran
under forutséttning att dessa antingen &r
egna eller tomma, eller

o Egna intilliggande hav, eller

e Egna hamnar vid samma hav.
Férsvarande navis méste retirera till:

o Egna intilliggande hav, eller

e Tomma intilliggande hav utom sadana
som anfallaren kom ifran, eller

e Egna hamnar vid samma hav.

Om ingen retratt &r mojlig, maste navis
vinna striden eller elimineras.

7.83 Navis omgruppering

Navis som segrar i en sjostrid far om-
gruppera till valfritt intilliggande eget
eller tomt hav, eller till valfri egen eller
tom hamn vid samma hav.

Kronologi

60 f Kr: Det forsta triumviratet bildas av
Caesar, Crassus och Pompejus. Ceasar utses till
prokonsul 6ver Gallien, Cisalpina Gallien och
Illyrien och forfogar dver fyra legioner.
Pompejus utses till prokonsul 6ver Hispanien
och Crassus till prokonsul dver Syrien.

53 f Kr: Det forsta triumviratet upphor nar
Crassus dodas i strid i Parthien. Pompejus

regerar Hispanien fran Rom medan Caesar
strider i Gallien.

52 f Kr: Caesar for befél dver tio legioner och
besegrar Vercingetorix vid Alesia och avslutar
déarmed de galliska krigen. Cato, Pompejus och
Scipio leder en senatsfalang som ar motstandare
till Caesars “populistiska politik” Senaten kréver
att Caesar ska uppldsa sina legioner och
atervanda ensam till Rom for att stéllas infor
rétta for “krigsforbrytelser”. Caesar végrar och
havdar att han ar prokonsul éver Gallien till och
med 49 f Kr.

50 f Kr: Caesar har nu nio veteranlegioner,
3000 man kavalleri och en livvakt pa 900 man.
Pompejus forfogar éver sju legioner i Hispanien,
tva i Italien och tva i Syrien och Afrika.
Pompejus har sjéherravélde. Senaten forklarar
Ceasar som fiende till staten.

49 f Kr: | januari gar Caesar 6ver Rubicon med
Xll1:e legionen. Pompejus retirerar fran Rom till
Brundisium. Caesar beldgrar Brundisium, men
Pompejus lyckas undkomma med bét till Grek-
land. Caesar marscherar till Hispanien dar han
tvingar fem av Pompejus legioner att kapitulera
vid Llerda.

48 f Kr: Caesar och Antonius samlar fem
legioner i Brundisium och skeppar dem till
Grekland. I juli utkdmpas slaget vid Dyrrachium
som slutar med seger for Pompejus. Caesar
retirerar men vinner en avgdrande seger vid
Pharsalos i Thessaloniki. Pompejus flyr till
Egypten, ddr han mordas pa order av Ptolemaios
XIII. Caesar blir inblandad i inbdrdeskriget
mellan Ptolemaios XII1 och hans syster
Cleopatra VII. Caesar stoder Cleopatra och
besegrar Ptolemaios X111 som drunknar i Nilen.

47 f Kr: Caesar anfaller in i Syrien och Pontus,
dar han besegrade Pharnaces 11, en obetydlig
kung som utnyttjade det romerska inbordes-
kriget till att stérka sin egen makt. Pharnaces
armé forintas i slaget vid Zela, dar Caesar sags
ha yttrat de bevingade orden ”Veni, vidi, vici”.
(Jag kom, jag sag, jag segrade).

46 f Kr: Caesar invaderar Africa med tio
legioner och besegrar Scipios fjorton legioner
vid Thapsus. Scipio och Cato begér sjalvmord.
Pompejus son, Sextus Pompejus, flyr till
Hispania for att fortsatta kriget.

45 f Kr: Caesar invaderar Hispania sjovagen
med 4tta legioner. Vid Munda, Krigets sista slag,
besegras Sextus tretton legioner i grunden.

44 f Kr: Den 15:e mars mérdas Julius Caesar i
en konspiration ledd av Brutus och Cassius.
Mérdarna flyr Rom; Antonius och Octavianus
Overtar makten.

42 f Kr: | slagen vid Phillipi besegrar Antonius
och Octavianus, Brutus och Cassius, som bada
begar sjdlvmord. Elva &r senare kampar de bada
segrarna mot varandra om makten. | sjéslaget
vid Actium segrar Octavianus som byter namn
till Augustus och som blir Rom:s forsta kejsare.
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8.0 VINTERDRAG KONSTRUKTORER INDEX
Aret tar slut nar alla fem korten spelats. Design: Justin Thompson Ballista 3.25,7.42
Dérpa foljer ett vinterdrag i vilket, bl a, Grant Dalgliesh Befal 6.0
avgors om négon av spelarna vunnit. Utveckling: Tom Daldliesh Gruppmarscher 6.1
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ordning som anges nedan. Grafisk/konstnarlig Karim Chakroun €ppning :
formgivning: Mark Churms Cleopatra 3.27,7.52,8.1
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behaller sin nuvarande styrka. Kevin Duke etanter ‘
Stan Hilinski Eliminering 7.5
8.2 VINNARE Steve Koleszar .
. i Gerald Lientz Equitatus .24
Kontrollera om nagon av spelarna vunnit. Stuart Pierce Hamnar 442,63
Sel.2. i
D_ave Platnick Hav 44
Bill Powers
8.3 NAVIS ATERGAR TILL HAMN Bruce Reiff Kavalleri 3.24
Flytta alla navis till egen hamn vid samma George Seary Ledare 12,321,751
hav, Caesar:s forst. Navis som inte kan Oversittning: Hans Adelskogh Lésning 6.13
I:yttas tl:: egken har_nn, uppllosefs,ooch'Ik Navis 326
yttas till re| ryterlpgspoq en" ljan vi k en Navis forflyttning 6.2
den kan rekryteras igen nastfoljande ar. Sjdstrid 7.8
Navis &tergdr till hamn 8.3
8.4 VINTERKVARTER
) ) Omgruppering 7.7
Under vintern kan alla stader forsorja Navis omgruppering 7.83
maximalt 3 pjéser. Kaﬂpam?eten olfas med Oordning 731
stadens eventuella poédngvérde. Salunda )
kan Genua forsorja 3 pjaser, Massilia Re'};;i:e”;?] ol 23, g'g
3+1=4 och Rome kan forsorja 3+2=5 yteringspoo '
pjaser. Reserver 7.3
. . « Retréatter 7.6
A"?. pja_ser utover“kapauteEen (a},galten Anfallande pjasers retrétt 7.62
avgor vilka) upploses och atergar till den Férsvarande pjsers retratt 763
egna rekryteringspoolen, fran vilken de Navis retritt 7.82
kan nyrekryteras néstféljande ar. Retratt och vagkapacitet 7.61
B Retratt via hav 7.64
8.5 UPPLOSANDE )
Skeppning 6.3
Upplésta pjaser atergar till respﬂek_tlve Strid 23.70
spelares rekryteringspool. Det &r inte Oordning 731
tillatet att sl ihop tvé pjéser till en for att Reserver 73
minska antalet. Bada spelarna far upplésa Retrétt 7.6
vilka pjaser som helst (utom Cleopatra). Ronder 7.2
Alla uppldsta pjasers steg forloras men de Slagordning 7.2
kan rekryteras igen nastféljande &r. Tréffar 74
Stridsvarde 3.12
8.6 START AV NYTT AR x
Stéder 4.2
Flytta arsmarkoren till nasta ar. Alla Kontroll 421
pjaser, utom ledare, i rekryteringspoolerna Vinnare 12
stélls upp och kan nu rekryteras igen. Sund 4.32
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