JER SCHATZ DER ROMER

Eine spannende Jagd auf den Schatz der Rémer

1. Ralhmen

— In ganz Europa geht das Geriicht von dem
geheimnisvollen Schatz der R6mer um.

— Die Ritter haben von diesem Schatz gehort. In beiden
Lagern werden fahige Kampfer gesucht, die diesen
Schatz erobern bzw. verteidigen sollen.

— Als Belohnung winken Beférderungen und ein Teil des Schatzes.

2. Simn und Ziel

— Madglichst viele gegnerische "Kennkarten" erobern.

— Eine Geldtasche von aulRerhalb (Freizeitheim) ins eigene Hauptquartier holen und die
gegnerische Geldtasche wéhrend des Transportes erobern.

— Drei wichtige Briefe aus dem Hauptquatrtier (ins Freizeitheim) sanatfe die
gegnerischen Briefe erobern.

3. Spielverlauf ROMER
G

51 Teil I . &
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— Der erste Teil des Spieles dauert zwei Stunde\
— Die beiden Volker sammeln sich in ihrem
jeweiligen Hauptquartier.

Dort erhalten sie ihrRangabzeichendie offen auf der Kleidung getragen

werden. (Die Anzahl der versch. Range geht aus der Taledger unten

hervor.) Aul3erdem erhalt jeder "Kampfer" eif@ennkarte« und einerWirfel .

Der Spielbeginn wird vorher genau festgelegt.

Bei Spielbeginn durchstreifen die beiden Voélker die Walder, um die

"Kennkarten", die Briefe und die Geldtasche des gegnerischen Volkes zu erobern.

Das Erobern geht folgendermal3en vor sich : Zunéachst muss der Gegner

abgeschlagen werden. Dann zeigen beide ihre "Kennkarte" vor und jeder wurfelt

ein Mal. Zu der gewdurfelten Augenzahl wird die Augenzahl des Rangabzeichens
addiert.

Die hohere Augenzahl gewinnt.

Bei gleicher Augenzahl wirfeln beide noch einmal..

Der im Warfeln "Unterlegene" gibt nun seine "Kennkarte" und evtl. seinen Brief

oder die Geldtasche an den Sieger ab. Nun muss er schnellstmdglich in das

Hauptquartier seines Volkes zuriick um sich eine neue "Kennkarte" zu holen.

Solange ein Kadmpfer nicht mehr im Besitz einer "Kennkarte" ist, kann er nicht

mehr aktiv am Spiel teilnehmen.

— Der Gewinner sammelt die gegnerischen "Kennkarten" und tauscht sie spater
gegen ein hoheres Rangabzeichen ein. (Wie viele "Kennkarten" man fir eine
Beforderung braucht, geht aus der Tabelle weiter unten hervor.)

— Nach Ablauf der Spielzeit ist der erste Teil des Spieles zu Ende.




3.2 Teil I :

Im zweiten Teil des Spieles muss noch der Schatz selbst erobert werden.

Die Romer bekommen nun die Aufgabe, ihren Schatz zu bewachen. Sie bilden
eine Linie zwischen ihrem Lager und dem erobernden Volk, den Rittern.

Der Schatz gilt als erobert, wenn ein Mann die gegnerische Linie durchbrochen
hat und den Schatz in den Handen halt bzw. einen bestimmten Punkt erreicht hat.

4. Sp ielhregelln

41 Abzeichen

4.2 Beforderungen

Die Rangabzeichen dirfen wéahrend des [_
Spieles nicht getauscht werden. '

Befordert werden kann man wenn

* man die erforderliche Anzahl gegnerischer Kennkarten hat und

* der nachste Rang noch offen ist, d.h. die Rangabzeichen noch nicht alle im
Spiel sind

Beforderungen um zwei Réange sind mdglich, wenn der nachste Rang noch offen

ist und man entsprechend viele gegnerische Kennkarten hat.

Man wird praktisch zweimal hintereinander beférdert.

Wenn alle oberen Range vergeben sind, kann man nicht mehr beférdert werden.

4.3 Briefe

Die Briefe dirfen erst nach einer halben Stunde aus dem Hauptquartier geschafft
werden..

Um die Briefe wird genauso gewdrfelt wie um die "Kennkarten".

Es durfen nicht mehrere Briefe von einem Kampfer auf einmal befordert werden.
Die eigenen Briefe sind sicher, wenn sie am Bestimmungsort (Freizeitheim
angekommen sind.

Die gegnerischen Briefe sind sicher, wenn sie erobert wurden. Sie kdnnen nicht
zuriickerobert werden.

4.4 Geldtasche

Die Geldtasche kann erst nach Ablauf einer Stunde geholt werden.

— Um die Geldtasche wird genauso gewdirfelt wie um die "Kennkarten".

(Wer im Waurfeln unterliegt, gibt "Kennkarte" und Geldtasche ab.)

— Die eigene Geldtasche ist sicher, wenn sie im eigenen Hauptquartier ist.
— Die gegnerische Geldtasche ist sicher, wenn sie erobert wurde. Sie kann nicht

4.5 Kennkarten
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4.6 Wertung

Jede "Kennkarte" zahlt 1 Punkt

— Jeder Brief (eigener oder eroberter) zéhlt 5 Punkte

— Die Geldtasche (eigene oder eroberte) zahlt 10 Punkte
— Der eroberte oder verteidigte Schatz z&hlt 15 Punkte
— Jeder zurickgegebene Wiirfel zahlt 1 Punkt

4.7 Wiirfel

— Wer seinen Wiirfel verloren hat, nimmt weiterhin am Kampf teil. Beim
Zusammentreffen zweier Gegenspieler wirfeln dann beide mit dem Wiirfel des
Gegners.

Sp telteam

— Die Gruppe wird in zwei etwa gleichstarke Mannschaften eingeteilt. Eine kfaafhs
stellt die Romer, die andere die Ritter.

Material

— 40 Warfel

Standebuttons ( siehe unter 'a’ in der Tabelle )
2 Geldtaschen ( fir jedes Volk eine)

6 Briefe ( fur jedes Volk drei )

— 200 "Kennkarten" ( fur jedes Volk 100 )



7. Rangverteilungen

71 — bei je u Spielern

Germanen a b ¢ d Romer
Herzog 1 Feldherr
Knappe 10 8 Legionar
Junker 6 2 2 1 Optio
Ritter 3 1 3 2 Centurio

Graf 2 - 4 3 Tribun
Markgraf 1 - 5 4 Legat

a = Stande insgesamt b = Starke zu Beginn

c = erf. Kennkarten fur Beférderung  d = zusétzliche Wirfelpunkte

72 —bei je 13 Spielern

Germanen a b Cc d Romer
Herzog 1 Feldherr
Knappe 10 | 10 Legionar
Junker 6 2 2 1 Optio
Ritter 3 1 3 2 Centurio

Graf 2 - 4 3 Tribun
Markgraf 1 - 5 4 Legat

a = Stande insgesamt b = Starke zu Beginn

c = erf. Kennkarten fur Beforderung  d = zuséatzliche Wurfelpunkte

7.3 — bei je 15 Spielern

Germanen a b ¢ d Romer
Herzog 1 Feldherr
Knappe 10 | 10 Legionar

Junker 6 3 2 1 Optio
Ritter 3 1 3 2 Centurio

Grd 2 - 4 3 Tribun
Markgraf 1 - 5 4 Legat

a = Stande insgesamt b = Starke zu Beginn

c = erf. Kennkarten fur Beférderung  d = zusatzliche Wirfelpunkte
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7. Rangverteilungen

7.4 — bei je 10 Spielern

Germanen a b ¢ d Romer
Herzog 1 Feldherr
Knappe 10 7 Legionar
Junker 6 2 2 1 Optio

Ritter 3 1 3 2 Centurio
Graf 2 - 4 3 Tribun
Markgraf 1 - 5 4 Legat

a = Stande insgesamt
¢ = erf. Kennkarten fir Beforderung

7.5 — bei je g Spielern

b = Starke zu Beginn

d = zusatzliche Wirfelpunkte

Germanen a b Cc d Romer
Herzog 1 Feldherr
Knappe 10 6 Legionar
Junker 6 2 2 1 Optio

Ritter 3 1 3 2 Centurio
Graf 2 - 4 3 Tribun
Markgraf 1 - 5 4 Legat

a = Stande insgesamt
c = erf. Kennkarten fur Beforderung

b = Starke zu Beginn

d = zusatzliche Wirfelpunkte



7. Rangverteilungen

7.5 — bei je 18 Spielern

Germanen a b ¢ d Romer
Herzog 1 Feldherr
Knappe 14 | 14 Legionar
Junker 9 3 2 1 Optio
Ritter 5 1 3 2 Centurio

Graf 3 - 4 3 Tribun
Markgraf 1 - 5 4 Legat

a = Stande insgesamt b = Starke zu Beginn

c = erf. Kennkarten fur Beférderung  d = zusétzliche Wirfelpunkte

7.5 — bei je 20 Spielern

Germanen a b Cc d Romer
Herzog 1 Feldherr
Knappe 15 | 15 Legionar
Junker 10 3 2 1 Optio
Ritter 6 2 3 2 Centurio

Graf 3 - 4 3 Tribun
Markgraf 1 - 5 4 Legat

a = Stande insgesamt b = Starke zu Beginn

c = erf. Kennkarten fur Beforderung  d = zuséatzliche Wurfelpunkte



