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Einfihrung

Against Rome entfiihrt den Spieler in das Europa zur Zeit der Vélkerwan-
derung (ca. 200-450 n. Chr.). Der Teil des Kontinents, der zu jener Zeit
nicht zum Rémischen Reich gehdrte, wurde von den Rémern verallge-
meinernd als Barbaricum bezeichnet und diente zahlreichen primitiven
Volkern als Heimat. Der Spieler Gibernimmt die Kontrolle liber einen dieser
barbarischen Volksstdmme, die sich allesamt durch einen Mangel an kultu-
rellen Errungenschaften, aber eine umso groBere Streitlust auszeichneten.
Kémpfe, Raubziige und Pliinderungen waren fir diese Barbaren an der
Tagesordnung und bilden somit auch das groBe Thema dieses Spiels.

Mit einem kleinen Dorf als Ausgangspunkt zieht der Spieler mit seinen
Barbaren durch die Urwélder Germaniens oder die kargen Steppen Ost-
europas, um andere Siedlungen auf der Suche nach Nahrung, Waffen und
Gold zu uberfallen. Mit Hilfe dieser Ressourcen kann der Barbarenhaupt-
ling seine Siedlung ausbauen und vor allen Dingen sein eigenes Ansehen
mehren. Wéhrend sein Stamm wachst und gedeiht, gewinnt der Anfiihrer
Ruhm und Erfahrung, so dass er nach und nach zu einem Meister der
Kriegskunst wird, bis das Barbarenreich des Spielers es schlieBlich sogar
mit der Supermacht der damaligen Zeit aufnehmen kann: Dem gewaltigen
rémischen Reich und seinem als unbesiegbar geltenden Heer.

Systemanforderungen
Minimale Systemvoraussetzungen
Windows® 98/ME/2000/XP
Pentium® 800 MHz (oder kompatibel)
256 MB RAM

DirectX® 7 oder héher
DirectX®-kompatible Soundkarte
Tastatur, Maus

(Inr PC bendtigt keine 3D-Grafikkarte)
Empfohlene Systemvoraussetzungen
Pentium 1400 MHz

512 MB RAM

Installation des Spiels

Legen Sie die Against Rome-CD #1 in Ihr CD-ROM-Laufwerk. Danach wird

das Autorun-Menil mit den folgernden Optionen aufgerufen:

¢ Spiel installieren - Mit einem Linksklick auf diese Option leiten Sie die
Installation von Against Rome auf lhrem Computer ein.

* Readme anzeigen - Ruft einen Text mit wichtigen Informationen und
Hinweisen zum Spiel auf, die in diesem Handbuch nicht beriicksichtigt
werden konnten.

¢ Online-Registrierung - Stellt eine Internet-Verbindung zur JoWooD
Productions Software AG her, wo Sie Gelegenheit erhalten, kostenlos
die neusten News und Infos zu beziehen.

¢ Ende - Beendet das Autorun-Mendi.
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Klicken Sie auf Spiel Installieren. Sie kénnen den Installationsvorgang
jederzeit mit einem Klick auf die Schaltflache Abbrechen beenden.
Klicken Sie auf Ja, um dem Software-Lizenzvertrag zuzustimmen, oder auf
Zuriick, um zum vorausgegangenen Bildschirm zuriickzukehren. Sie mis-
sen dem Software-Lizenzvertrag zustimmen, um Against Rome installieren
zu kénnen. Wahlen Sie danach das Verzeichnis aus, in das Against Rome
installiert werden soll. Falls Sie kein anderes Verzeichnis angeben, wird das
Spiel unter ,,C:\Programme\JoWooD\AgainstRome installiert. Uberpriifen
Sie die entsprechenden Einstellungen. Wenn Sie damit einverstanden
sind, klicken Sie auf Weiter, die Daten werden dann kopiert. In der Folge
wird Against Rome Ihrem Windows-Startmenu hinzugefligt. Das Setup-
Programm wird automatisch feststellen, ob Sie bereits DirectX installiert
haben, und falls dies der Fall ist, welche Version Sie auf Ihrem Computer
betreiben. Die Installationsroutine wird Ihnen dann gegebenenfalls die
weitere Vorgehensweise vorschlagen. Folgen Sie diesen Vorschlagen, bis
die Installation erfolgreich beendet wurde.
Nach der erfolgreichen Installation von Against Rome zeigt das Autorun-
Menu die folgenden, neuen Optionen:

¢ Spiel starten - Startet Against Rome

¢ Spiel deinstallieren - Loscht Against Rome von lhrer Festplatte

1. Kickstart

In diesem Kapitel leiten wir Sie auf dem schnellsten Weg durch die Instal-
lation und die Menufiihrung von Against Rome, so dass Sie bereits nach
kirzester Zeit Ihren eigenen Barbarenstamm spielen kénnen und dabei die
Grundlagen der Steuerung erlernt haben.

Programmstart

Legen Sie die Against Rome-CD #1 in Ihr CD-ROM-Laufwerk und befol-
gen Sie die Installationsanweisungen dieses Handbuchs. ((Verweis auf
Einleitung/Installation)). Starten Sie das Spiel, nachdem die Installation
abgeschlossen ist. Against Rome wird von einer eindrucksvollen Intro-
Animation eréffnet und leitet Sie danach automatisch zum Hauptmeni des
Spiels weiter.

Hauptmenii

Im Hauptmenu kénnen Sie unter den verschiedene Spielarten von Against
Rome wéhlen. Nachdem Sie mit Hilfe dieser Kickstart-Einfiihrung erste
Erfahrungen mit dem Spiel gewonnen haben, empfehlen wir Ihnen unsere
Lernszenarien, zu denen Sie Uber den Eintrag Tutorial im Hauptment
gelangen. Dort werden Ihnen die wichtigsten Spielelemente von Against
Rome Schritt flir Schritt nahe gebracht. Fir lhre erste Spielerfahrung mit
Against Rome eignet sich jedoch am besten das Endlosspiel. Klicken Sie
mit der linken Maustaste auf den gleichnamigen Eintrag im Hauptmend.

Das Endlosspiel

Sie befinden sich nun im Volksauswahlmeni fiir Endlosspiele. Entscheiden
Sie sich fur eines der Barbarenvélker, die Sie in Against Rome spielen kén-
nen, indem Sie auf eine der drei Riistungen klicken. Danach gelangen Sie
mit der Schaltflache Weiter in der unteren rechten Ecke des Bildschirms
zum Bannerauswahlmenu. Im Bannerauswahlmeni kénnen Sie sich mittels
der beiden Pfeiltasten links und rechts neben der Abbildung ein Banner
fur lhren Barbarenstamm aussuchen. Unter der Bannerauswahl kénnen
Sie auBerdem einen Namen fir Ihren Hauptling eingeben: Klicken Sie
zuerst auf die Textzeile, geben Sie danach Uber Ihre Tastatur einen Namen
Ihrer Wahl ein und bestétigen Sie Ihre Eingabe, indem Sie die Enter-Taste
drticken. Danach gelangen Sie mit der Schaltflache Weiter zum Szenario-
auswahlmenti. Das Szenarioauswahlmenu bietet lhnen fiinf verschiedene
Landschaftstypen fiur Ihr Endlosspiel an. Wahlen Sie per Linksklick einen
der Szenarionamen aus der Liste aus. Nun kénnen Sie das Szenario star-
ten, indem Sie auf die Schaltflaiche Weiter klicken.

Griindung und Aufbau einer Siedlung

Zu Beginn des Szenarios sehen Sie einen einzelnen Reiter und eine
Gruppe FuBvolk mit Packpferden auf dem Spielfeld. Bei dem Reiter han-
delt es sich um Ihren Anfiihrer, die Figuren mit den Pferden bilden einen
sogenannten Zivilverband. Zivilverbande sind unter anderem dazu in

der Lage, eine Siedlung zu griinden, und genau das sollten Sie ihm nun
befehlen. Fiihren Sie einen Linksklick auf das kleine Banner Gber dem
Zivilverband aus, um die Figuren auszuwahlen. In der Mitte der unteren
Bedienleiste sehen Sie die sogenannte Befehlspalette mit den Schaltfla-
chen flir die Anweisungen, die Sie Ihrem Verband erteilen kdnnen. Wenn
Sie Ihren Mauszeiger Uber eine der Schaltflachen ziehen, erscheint dort
kurz darauf ein sogenannter Hilfetext, der Ihnen die Funktion dieser Schalt-
flache erlautert. Suchen Sie nun die Schaltflache Siedlungsgriindung in der
Befehlspalette des Zivilverbandes und klicken Sie darauf. Ziehen Sie Ihren
Mauszeiger danach zuriick auf das Spielfeld: Wie Sie sehen, wird nun ein
Gebdude an den Mauszeiger projiziert, bei dem es sich um das zuktinftige
Haupthaus lhres Stammes handelt. Sie kénnen nun einen Bauplatz fiir lhr
Haupthaus festlegen, indem Sie mit der rechten Maustaste auf das Spiel-
feld klicken - am besten unmittelbar neben dem Zivilverband.

Wie Sie sehen, machen sich lhre Zivilisten sofort daran, das Haupthaus

an der von lhnen markierten Stelle zu errichten. Warten Sie ab, bis das
Haupthaus vollsténdig erbaut ist. Als ndchstes bendtigt Ihr Barbarendorf
ein paar Einwohner. Klicken Sie in der Befehlspalette des Zivilverbandes
auf die Schaltflache Auflésen, und fiihren Sie danach einen Rechtsklick auf
das Haupthaus aus. Ihre Zivilisten werden sich nun in das Gebaude bege-
ben, Ihre Pferde und sonstigen Besitztiimer dort abliefern, und danach

das Haus als sogenannte Siedlungsbewohner verlassen. Wahlen Sie als
néchstes einen der Siedlungsbewohner aus. Wie Sie sehen, enthélt seine
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Befehlspalette ein paar ganz neue Schaltflachen. Weil Sie zunachst einmal
Ihr Dorf vergroBern sollten, klicken Sie zuerst auf die Schaltflache Zivile
Bauten. Mit diesem Befehl werden die Schaltflachen der Palette ausge-
tauscht gegen die Schaltflachen des Auswahlmenus fiir Gebaude. Klicken
Sie dort die Schaltflache Schreinerei an und suchen Sie - dhnlich wie beim
Haupthaus - einen Bauplatz fir dieses Gebaude aus. Dabei sollten Sie
berlicksichtigen, dass Sie das Bauwerk nicht an Stellen errichten kdnnen,
an denen es rot eingefarbt dargestellt wird. Errichten Sie lhre Schreinerei
am besten so nahe wie mdglich am Haupthaus. Wahlen Sie mit dieser
Methode einen Siedlungsbewohner nach dem anderen aus und errichten
Sie nacheinander ein Wohnhaus, eine Mine und eine Waffenschmiede.
Wie Sie sehen werden, verschwinden die Dorfbewohner, die Sie mit der
Errichtung der Schreinerei, der Mine und der Waffenschmiede betraut
haben, danach in den jeweiligen Gebauden. Sie tun dies, weil es sich

um sogenannte Produktionsgebdude handelt, in denen die Ressourcen
erzeugt werden, die Sie im Spiel bendtigen. Wenn Sie ein Weilchen warten,
kénnen Sie beobachten, wie die Dorfbewohner lhre Giiter nach einiger
Zeit im Haupthaus abliefern, wo Sie zur weiteren Verwendung eingelagert
werden. In der Zwischenzeit kdnnen Sie die Einwohnerzahl Ihres Dorfes
weiter erhdhen: Wahlen Sie Ihr Wohnhaus mit einem Linksklick auf das
Gebaude aus. Die Befehlspalette des Wohnhauses enthalt die Schaltfla-
chen fiir ménnlichen und weiblichen Einwohnern. Jeder Klick auf eine der
Schaltflachen fiihrt zur Erschaffung eines neuen Sieldungsbewohners.
Erschaffen Sie nun so viele Sieldungsbewohner, wie die maximal erlaubte
Einwohnerzahl |hrer Siedlung erlaubt - Sie kénnen diese Obergrenze rechts
in der oberen Bedienleiste des Bildschirms ablesen. Bauen Sie danach
Ihre Siedlung weiter aus, indem Sie eine Schlachterei zur Nahrungserzeu-
gung und weitere Wohnh&user errichten, was wiederum zu einer Erhéhung
der maximal erlaubten Einwohnerzahl fihrt. AuBerdem kdnnen Sie die
Ressourcenerzeugung beschleunigen, indem Sie Dorfbewohner auswahlen
und per Rechtsklick auf ein Produktionsgebaude als zusétzliche Arbeiter
dorthin schicken

Erschaffung eines Kampfverbandes

Im einem Endlosspiel kénnen immer wieder Gegner auf dem Spielfeld
erscheinen, die Ihre Siedlung Utberfallen méchten. Um sich gegen diese
Feinde zu wappnen, sollten Sie eigenen Kampfverbdnde zusammenstellen.
Zu diesem Zweck bendtigen Sie zuerst einmal Waffen und Ristungen.
Diese werden als Ressource Ausristung in lhrer Waffenschmiede pro-
duziert. Warten Sie, bis sich etwa 20 Ausriistungs-Ressourcen in lhrem
Haupthaus befinden. (Sie kénnen den Lagerbestand in Ihrem Haupthaus
jederzeit Uberprifen, indem Sie dieses Geb&dude auswahlen und einen
Blick auf die Ressourcenanzeige links neben der Befehlspalette werfen.)
Wabhlen Sie dann einige Dorfbewohner aus und klicken Sie dann in Ihrer

Befehlspalette auf die Schaltflache Ausriisten. Die Befehlspalette zeigt dar-
aufhin die Schaltflachen des Einheitenmenis. Sie kénnen dann die ausge-
wahlten Siedlungsbewohner durch einfaches Anklicken der Schaltflachen
den gewiinschten Einheitenarten zuweisen. Jede Schaltflache informiert
Sie in Form zweier Zahlenwerte dariiber, wie viele Einheiten der jeweiligen
Art noch ausgeristet werden kénnen (die Zahl vor dem Schrégstrich) und
wie viele Siedlungsbewohner Sie bereits zugewiesen haben (die Zahl hinter
dem Schréagstrich). AuBerdem gibt das kleine Symbol in der linken obe-
ren Ecke der Schaltflache an, ob Sie zur Ausristung dieser Einheit einen
mannlichen oder weiblichen Siedlungsbewohner bendétigen.

Sie kénnen eine Zuweisung auch jederzeit durch einen Rechtsklick auf die
entsprechende Schaltflache wieder riickgangig machen.

Nachdem Sie Ihre Dorfbewohner auf diese Weise zugewiesen haben,
bestétigen Sie Ihre Wahl durch Anklicken der Schaltflache Ok. Die ausge-
wahlten Siedlungsbewohner werden sich danach in lhr Haupthaus bege-
ben, wo Sie in die gewiinschten Einheiten umgewandelt werden.

Sie kdnnen das Auswahlment fir Einheiten auch jederzeit durch einen
Linksklick auf das Spielfeld oder tber die Schaltflache Zuriick verlassen

- die zu diesem Zeitpunkt bereits vorgenommenen Zuweisungen werden
dann nicht ausgefiihrt.Sobald Ihre Siedlungsbewohner das Haupthaus ver-
lassen haben, stehen Sie lhnen als einsatzbereite Verbande zur Verfiigung.
Um auch gegen starke Gegner gewappnet zu sein, sollten Sie noch ein
paar zusatzliche Kampfverbande zusammenstellen, bis Sie sich schlieBlich
sicher genug fiihlen, um nun lhrerseits den Rest des Spielfeldes zu erkun-
den und vielleicht den einen oder anderen Uberfall auf eine benachbarte
Siedlung durchzufihren ...

Aussichten

Sie kénnen den aktuellen Spielstand lhres Endlosszenarios jederzeit
abspeichern, indem Sie die Schaltflache Optionen betétigen und in dem
dann erscheinenden Fenster auf Spiel speichern klicken. Legen Sie eine
oder mehre Spielpausen ein, um durch die Lernszenarien oder das Stu-
dium dieses Handbuchs mehr Uber das Spiel zu erfahren.

Danach kénnen Sie Ihr Endlosspiel wieder fortsetzen, indem Sie im Volks-
auswahlmenu die Schaltflache Laden anklicken und Ihren abgespeicherten
Spielstand wieder aufrufen. Wir wiinschen Ihnen viel SpaB auf Ihrem Weg,
ein echter Barbar zu werden!



2. Grundlagen
Die Spieloberflache

Obere Bedienleiste - Die Anzeigen und Schaltflichen der oberen
Bedienleiste stehen lhnen unabhangig von dem gerade ausgewahlten
Spielobjekt jederzeit zur Verfligung.

Siedlungsbewohner - Aus diesen Anzeigen kdnnen Sie ersehen, wie
viele Einwohner lhre Siedlung momentan beherbergt — getrennt nach
ménnlichen und weiblichen Bewohnern.

Siedlungsbewohner  Zu den Waffen! Diplomatie

Ohevewsqe l l UnlIschnhiguuuswnhlzn l ihm l Optionen Zel'\muigel
L e o WA i |V B2 é 1

Sichtbarer Spielfeldousschnitt

Untere Bedienleiste f i i i hlspal Zum Anfihrer  Minikarte Zum Haupthaus

Untere Bedienleiste - Die Anzeigen und Schaltflachen dieser
Bedienleiste andern sich abhangig von dem jeweils ausgewahlten
Spielobjekt.

Informationsbereich - In diesem Abschnitt der unteren Bedienleiste
werden die wichtigsten Informationen tUber das ausgewahlte
Spielobjekt dargestellt.

Ressourcenanzeige - Falls ein Geb&aude oder Zivilverband tber
Ressourcen verfligt, werden Sie in diesem Abschnitt der unteren
Bedienleiste aufgelistet.

Befehlspalette - Dieser Bereich enthélt die individuellen Schaltflachen
eines ausgewahlten Spielobjektes.
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Erlauterungen zur Spieloberflache
Die Befehlspalette

Ve NS ES A A s> &~ o) Jedes Objekt, dass Sie im Spiel

e e il gl

auswahlen kénnen, verfligt tiber
eine eigene Befehlspalette. Die
Schaltflachen der Befehlspalette
kénnen mit einem Linksklick
bedient werden.

Hilfetexte

Wenn Sie fur einen Moment mit dem Mauszeiger Uber einer Schaltflache
der Befehlspalette verharren, wird automatisch ein kurzer Hilfetext
eingeblendet, der lhnen die Funktion dieser Schaltflache ins Gedachtnis
ruft. Die Hilfetext-Funktion kann im Menu Spieloptionen beliebig ein- oder
ausgeschaltet werden. ((Verweis auf Kapitel 2. Grundlagen/Spielmeniis/
Spieloptionen/Gameplay-Optionen))

Deaktivierte Schaltflachen

Falls eine Schaltflache in der Befehlspalette ,,ausgegraut” ist, so bedeu-
tet dies, dass sie deaktiviert wurde, weil bestimmte Bedingungen, die an
diese Funktion gebunden sind, momentan nicht erfiillt werden. Deaktivierte
Schaltflachen kdnnen nicht betatigt werden, allerdings wird ihr Hilfetext
angezeigt.

Auswahlmeniis

Bestimmte Funktionen, wie zum Beispiel die Errichtung eines Gebaudes,
rufen ein Auswahl-Meni mit neuen Schaltflachen in der Befehlspalette auf.
Ein Auswahlment kann jederzeit durch das Anklicken der dort vorhande-
nen Schaltflache Zuriick wieder verlassen werden.

Der Informationsbereich
B ST e T T2 5 Dieser Bereich der unteren

\

—Gitard - e /’ Bedienleiste zeigt die wichtigs-
\ ;-.}’,f J Z8°  ten Informationen tiber ein aus-
Sm |~ gewahites Spielobjekt
N .Ljy;b:@ \1 gewahltes Spielobjekt.
) 3% 4 :
FRGES A —— Name
A L20% : Die Bezeichnung des Objektes.
r 16% X Bei Kampfverbanden wird hier

die Bezeichnung des Krieger-
typs angegeben, aus dem dieser
Verband besteht.
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Abbildung
Unterhalb des Namens zeigt die linke Seite des Informationsbereichs eine
kleine Abbildung des ausgewahlten Spielobjektes.

Spielwertanzeige

Unterhalb der Abbildung befinden sich je nach Art des ausgewahlten
Spielobjektes ein oder zwei Spielwertanzeigen, die jeweils aus einem gra-
fischem Balken und einer Zahl bestehen. Der obere dieser beiden Balken
zeigt in gruner Farbe stets die aktuelle Anzahl der Lebenspunkte des aus-
gewahlten Spielobjektes an. Figuren weisen zusétzlich noch einen zweiten
Spielwertbalken auf, der je nach Figurentyp entweder ihre Moral, ihren
Ruhm oder ihre Zauberpunkte anzeigt.

Hinter jedem Spielwertbalken wird der grafisch angezeigte Wert nochmals
in Form einer Prozentzahl ausgegeben.

Eigenschaftssymbole

Rechts neben der Abbildung werden spezielle Eigenschaften, tber die das
Spielobjekt verfigt, in Form kleiner Symbole angezeigt. Diese speziellen
Eigenschaften werden im Rahmen der detaillierten Beschreibung der Spiel-
objekte naher erlautert.

Dle Ressourcenanzelge
= Zivilverbande und bestimmte Bauwerke kénnen

'J] . ‘: : : : Ressourcen besitzen, die in der Ressourcenan-
T s O zeige der unteren Bedienleiste angezeigt

"'j‘l’ = H werden. Detaillierte Informationen zu den
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Ressourcen im Spiel finden Sie im Kapitel
Ressourcen.
((Verweis auf Kapitel 3. Ressourcen))

" =33

Lagerraum

Der senkrechte Spielwertbalken zeigt an, wie viele Ressourcen sich bereits
im Lagerraum des Spielobjektes befinden und wie viel Raum fiir weitere
Ressourcen dort noch vorhanden ist.

Ressourcenmenge

Rechts neben dem Lagerraumbalken werden die einzelnen Ressourcen
zusammen mit der jeweils vorhandene Menge aufgelistet. Von oben nach
unten gelesen sind dies: Nahrung, Holz, Gestein, Gold, Ausristung und
Pferde.

Die Minikarte

Die Minikarte gewahrt einen Uberblick liber das gesamte Spielfeld und die
momentan darauf sichtbaren Einheiten und Gebaude. Das helle Rechteck
auf der Minikarte zeigt die Position des sichtbaren Spielfeldausschnitts an.
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5\'} PRGN Tt PRGEE e ;”; Gebaude und Einheiten werden
& g]r - Soe || # als Punkte in der jeweiligen
A /\ i T r,‘!i Teamfarbe dargestellt. Anfuhrer
:) . / Bt S werden wegen ihrer besonderen
Al “d it: Bedeutung im Spiel als beson-
G B / 'gy ders dicke Punkte hervorgeho-
b/ i f"\ ¥ ,(/( 78 |U ben. Genau wie im sichtbaren
3 .‘;_’ '!vr-u.;;',:f:l(\\l 2 S g ;?‘C Spielfeldausschnitt werden auch

- auf der Minikarte alle Bereiche
des Spielfeldes abgedunkelt, die sich momentan nicht in Sichtweite lhrer
Figuren befinden. ((Verweis auf Kapitel 2. Grundlagen/Erldauterungen
zur Spieloberflache/Spielfeldanzeigen/Fog of War))

Spielfeldnavigation

Sie kénnen die Minikarte auch zur Spielfeldnavigation benutzen: Mit einem
Linksklick auf die Minikarte springt der sichtbare Spielfeldausschnitt zu der
so markierten Stelle. Mit einem Rechtsklick auf die Minikarte veranlassen
Sie alle momentan ausgewahlten Figuren dazu, sich zu der so vorgegebe-
nen Position zu begeben.

5 |
% | Zum Anfiihrer

Wenn Sie auf die Schaltflache links neben der Minikarte klicken, zentriert

sich der sichtbare Spielfeldausschnitt auf Ihren Anfiihrer.

<
1| Zum Haupthaus
Ein Klick auf die Schaltflache rechts neben der Minikarte zentriert den
sichtbaren Spielfeldausschnitt auf das Haupthaus Ihrer Siedlung, sofern
Sie momentan eine Siedlung besitzen.

Die obere Bedienleiste
| =
¥ 121
+2 4551 Mannliche Einwohner
Diese Anzeige zeigt, wie viele mannliche Einwohner momentan in Ihrer

Siedlung leben.

”"‘-"1
6 |
( } | Weibliche Einwohner
Diese Anzelge zeigt, wie viele weibliche Einwohner momentan in Ihrer
Siedlung leben.

P "
,’\I L 1517 1 Einwohner insgesamt

Aus dieser Anzeige kdnnen Sie ersehen, wie viele Einwohner beider-
lei Geschlechts momentan in Ihrer Siedlung leben. Die Zahl hinter dem
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Schréagstrich gibt vor, wie viele Einwohner Ihre Siedlung héchstens beher-
bergen kann. Dieser Wert ergibt sich aus der Anzahl der Wohnhauser, die
Sie in Ihrer Siedlung errichtet haben.

((Verweis auf Kapitel 5. Bauwerke/Gebaude/Wohnhausy))

Zu den Waffen!
Jorsiens Durch einen Klick auf diese Schaltflache veranlassen Sie die
_j ménnlichen Einwohner Ihrer Siedlung dazu, sich zu bewaff-
I nen und Kampfverbande zu bilden. Die Siedlungsbewohner
werden dabei in die — vom Ressourcenverbrauch her gesehen
preiswertesten Krieger umgewandelt, die lhrem Volk zur Verfliigung stehen.

Unbeschiftigte auswahlen
= | Wenn Sie diese Schaltflache anklicken, wéhlen Sie auf diese
LZZ ‘ Weise alle Bewohner |hrer Siedlung aus, die momentan
keiner bestimmte Aufgabe nachgehen.

Diplomatie
In Mehrspielerpartien ruft ein Klick auf diese Schaltflache
@ das Diplomatiefenster auf. Dort kdnnen Sie auf einen Blick
> erkennen, ob Ihnen die anderen Teams der Mehrspielerpartie

freundlich oder feindlich gesonnen sind. AuBerdem bietet das Diplomatie-
fenster lhnen die Mdglichkeit, mit befreundeten Teams die Sicht zu teilen,
so dass diese in die Lage versetzt werden, auf dem Spielfeld alles sehen
zu kénnen, was sich in Sicht lhrer eigenen Einheiten befindet.

Chat

[ <. Klicken Sie in Mehrspielerpartien auf diese Schaltflache, um
:q\ ,3“;\ die Chat-Eingabe zu 6ffnen, die lhnen die Kommunikation
aLlLLL mit Inhren Mitspielern erméglicht. (Mittels Tasturkiirzel € ist
dies ebenso maéglich.) In der Eingabe kénnen Sie eine Nachricht verfassen,
indem Sie zuerst den oder die Empfanger bestimmen. Tippen Sie zu die-
sem Zweck das Doppelkreuz # und danach die Kennummer des Teams
(1-8), das Sie erreichen mdchten. Wiederholen Sie diesen Vorgang mehr-
mals hintereinander, falls eine Nachricht an mehrere Teams zugleich
verschickt werden soll. (Beispiel: #1#4#5 fur die Teams 1, 4 und 5) Daran
anschlieBend geben Sie den Nachrichtentext ein. Wenn Sie keine Team-
kennungen benutzen, sondern nur den Nachrichtentext schreiben, geht die
Nachricht an alle vorhandenen Teams im Spiel. Um die Nachricht
abzuschicken, betétigen Sie die ENTER-Taste.

Informationsfenster
ot Durch einen Klick auf diese Schaltflache 6ffnen Sie das
.g Informationsfenster, in dem unter anderem die Siegesbedin-

gungen fur das Szenario aufgelistet werden, das Sie gerade
spielen. Mittels der vertikalen Pfeiltasten am rechten Rand des Fensters
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kénnen Sie einen langeren Text auf und abrollen lassen. Die Anzeige in der
Mitte der Kopfleiste gibt an, wie viele Nachrichten das Informationsfenster
zu Zeit fir Sie bereithalt. Mit Hilfe der horizontalen Pfeiltasten links und
rechts neben dieser Anzeige kdnnen Sie die einzelnen Nachrichten
aufrufen.

Optionen
‘ Uber diese Schaltflache gelangen Sie zum Optionsfenster, in
/ dem Sie unter anderem einen Spielstand laden oder
speichern kdnnen.

Zeitanzeige
Anhand der Abbildung des Sonnenstan-
des koénnen Sie die aktuelle Tageszeit im
laufenden Szenario abschétzen.

* Objektanzeige

Die Bauwerke und Einheiten, die Sie in einem Szenario kontrollieren kén-
nen, unterliegen einer Mengenbeschrankung. In der Anzeige ganz rechts in
der oberen Bedienleiste informiert Sie die Zahl vor dem Schragstrich dar-
Uber, wie viele Spielobjekte Sie momentan besitzen, wahrend die Angabe
hinter dem Schrégstrich die maximal erlaubte Anzahl von Objekten angibt,
die Sie in diesem Szenario kontrollieren kdnnen.

Spielfeldanzeigen

Im sichtbaren Spielfeldausschnitt gibt es neben der Landschaft und den
Spielobjekten noch weitere Anzeigen, die Sie Uber den Zustand lhrer
Bauwerke und Figuren informieren. In diesem Kapitel stellen wir lhnen die
am haufigsten auftretenden Spielfeldanzeigen vor. Weitere Spielfeldanzei-
gen sind an bestimmte Bauwerke und Einheiten gebunden und werden im
Rahmen der Beschreibung dieser Objekte vorgestellt.

Fog of War

Anhand des sogenannten Fog of War (,Nebel des Krieges®) kénnen Sie
erkennen, welche Bereiche des Spielfeldes von lhren Figuren gesehen wer-
den kénnen. Spielfeldbereiche auBerhalb der Sichtweite lhrer Figuren, die
bislang auch noch nie in deren Sichtweite gewesen sind, werden schwarz
dargestellt. Spielfeldbereiche, die schon einmal in Sichtweite lhrer Figuren
waren, dies momentan jedoch nicht mehr sind, werden lediglich abschat-
tiert — also nicht vollkommen schwarz dargestellt. Sie werden bemerken,
dass Sie in den abschattierten Bereichen des Spielfeldes immer noch
Béaume, Bauwerke und andere Objekte erkennen kénnen. Dies gilt jedoch
nicht fur gegnerische Einheiten — diese bleiben lhnen in abschattierten
Zonen verborgen.
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Lebenspunkte

Sobald Sie eine eigene Einheit oder ein eignes Bauwerk ausgewahlt haben,
erscheint auf dem Spielfeld ein griiner Balken Uber diesem Objekt, der den
aktuellen Lebenspunktewert anzeigt (wie im Informationsbereich der unte-
ren Bedienleiste). AuBerdem kdnnen Sie sich den aktuellen Lebenspunk-
tewert von Figuren und Bauwerken anzeigen lassen, indem Sie auf dem
Spielfeld Ihren Mauszeiger liber Objekte ziehen. Die Lebenspunktanzeige
gegnerischer Objekte verwendet eine rote Farbe, wéhrend die Lebens-
punkte befreundeter Objekte gelb dargestellt werden.

Fortschrittsanzeige

Wenn Sie ein Bauwerk neu errichten, ausbauen oder reparieren, wird der
Lebenspunktbalken fiir die Dauer dieser Handlung durch einen Fort-
schrittsbalken ersetzt, der Sie darliber informiert, wie viel Zeit bis die
Fertigstellung des Bauwerks benétigt wird.

Selektionskreise

Wenn Sie eine Einheit oder ein Bauwerk auswahlen, erscheint unter diesen
Obijekten ein griiner Selektionskreis, der Ihnen die Orientierung auf dem
Spielfeld erleichtern wird. Bei Kampfverbanden kénnen die Selektions-
kreise der Figuren abhéngig von der Formation, die der Verband einge-
nommen hat, auch eine andere Farbe aufweisen.

((Verweis auf Kapitel 7. Spielregeln/Kampfe/Formationen))

Zuschaltbare Statusanzeigen

Wenn Sie sich einen raschen Uberblick tiber den Zustand Ihrer Einheiten
und Bauwerke verschaffen méchten, konnen Sie eine Reihe von Statusan-
zeigen auf dem Spielfeld aktivieren. Durch Driicken der Taste F5 aktivieren
Sie die in der Folge beschriebenen Statusanzeigen. Durch erneutes
Driicken der Taste kdnnen Sie die Statusanzeige wieder deaktivieren.

Lebenspunkte
Nach der Aktivierung der Statusanzeige weisen alle Bauwerke und Figuren
ihren Lebenspunktebalken auf.

Moral
; Anhand der Farbe der kleinen Bannerabbil-

dungen kénnen Sie erkennen, wie es um die

T Moral der Figur oder des Verbandes steht: Ein

% kraftiges Rot steht flr einen hohen Moralwert

T OB der Einheit, wéahrend ein graues Banner auf

5 £ eine geringe Moral hinweist.

Berserkerwut

Beschﬁﬂigung

Ressourcen

Arbeitplatze

AusschlieBlich hunnische Kampfverbande
konnen diese Statusanzeige besitzen, die
darauf hinweist, dass der Verband momentan
unter den Bedingungen der Spezialeigenschaft
sBerserkerwut* kampft. ((Verweis auf Kapitel
6. Barbarenvolker/Die Hunnen/Spezielle
Eigenschaften/Berserkerwut))

Diese Statusanzeige erscheint tiber jedem
Einwohner Ihrer Siedlung. Das Spitzhacken-
Symbol weist darauf hin, dass der Bewohner
momentan einer Aufgabe nachgeht.

Das ,,Zzz“-Symbol zeigt an, dass die Figur
gegenwartig unbeschéaftigt ist.

Diese Statusanzeige listet unter Verwendung
der bekannten Symbole die Ressourcen auf,
die sich in dem betreffenden Bauwerk oder auf
den Packpferden eines Zivilverbandes befin-
den.

Bauwerke, die Arbeitsplatze fiir lhre Sieldungs-
bewohner bereithalten, weisen diese Status-
anzeige auf, die neben der Gesamtanzahl der
dort vorhandenen Arbeitsplatze auch darauf
hinweist, wie viele davon momentan besetzt
sind.

Wenn ein Gebaude lhrer Siedlung ausgebaut
werden kann, wird es mit dieser Statusanzeige
gekennzeichnet.
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Statusanzeige fiir einzelne Objektgruppen

Abgesehen von der Aktivierung der Statusanzeigen fiir all Ihre Spielob-
jekte besitzen Sie auBerdem die Mdéglichkeit, dies lediglich fir bestimmte
Objektgruppen zu tun. Die Statusanzeige fir militarische Einheiten (Kampf-
verbande und Artillerie) kann durch die Taste F6 aktiviert und deaktiviert
werden. Mit der Taste F7 aktivieren Sie die Statusanzeige fir zivile Einhei-
ten (Siedlungsbewohner und Zivilverbéande), wahrend durch das Driicken
der Taste F8 ausschlieBlich Ihre Gebaude mit Statusanzeigen versehen
werden.

Spielmeniis
In den folgenden Abschnitten stellen wir lhnen die wichtigsten Spielments
von Against Rome vor.

Hauptmenii

Uber das Hauptmenti gelangen Sie unter anderem zu den verschiedenen
Szenarioarten, die das Spiel fUr Sie bereithalt. Detaillierte Informationen zu
den diversen Szenarioarten kdnnen Sie dem Kapitel 8 enthnehmen.
((Verweis auf Kapitel 8. Szenarioarten))

Tutorial

Durch das Anklicken dieses Eintrags gelangen Sie in das Auswahlmeni
fur Lernszenarien. In den vier Lernszenarien, die lhnen dort zur Auswahl
stehen, werden Ihnen Schritt fir Schritt die wichtigsten Spielprinzipien von
Against Rome nahegebracht.

!_(ampagne
Uber diesen Eintrag gelangen Sie zu der Against Rome-Kampagne, die aus
insgesamt 25 spannenden und aktionsgeladenen Szenarien besteht.

Historisch

Against Rome halt eine Reihe von historischen Schlachten aus der Zeit
der Vélkerwanderung fur Sie bereit, zu denen Sie Uber diesen Eintrag des
Hauptments gelangen.

Multiplayer
Durch das Anklicken dieses Eintrags gelangen Sie zu den Mens fur die
Mehrspielerpartien von Against Rome.

Spieloptionen

Uber diesen Eintrag gelangen Sie zu den Meniis, iiber die Sie verschie-
dene Spieleinstellungen an Ihren persénlichen Geschmack und die Bedirf-
nisse Ihres Computersystems anpassen konnen. Die Spieloptionen werden
im nachsten Abschnitt naher erlautert.
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Cinematics

Dieser Eintrag fiihrt Sie zu einem Mend, in dem Sie die in Against Rome
gezeigten Filmszenen erneut aufrufen und betrachten kénnen. Zu Beginn
halten wir dort das Spiel-Intro fir Sie bereit — spater werden dann noch
Szenen aus der Kampagne hinzukommen.

Credits

Mit einem Klick auf diesen Eintrag konnen Sie eine Auflistung der an
diesem Projekt beteiligten Personen aufrufen. Mit einem einfachen
Linksklick konnen Sie danach jederzeit zum Hauptmenl zuriickkehren.

Spiel verlassen
Diese Option beendet Against Rome und fiihrt Sie zuriick zur Benutzero-
berflache Ihres Computers.

Spieloptionen

Sie kdnnen dieses Menil sowohl Giber den entsprechende Eintrag im
Hauptmeni von Against Rome erreichen, als auch wahrend eines laufen-
den Szenarios Uber das Optionsfenster der Spieloberflache. ((Verweis auf
Kapitel 2. Grundlagen/Erlauterungen zur Spieloberflache/Die obere
Bedienleiste/Optionen)) Uber das Auswahlmenii Spieloptionen gelan-
gen Sie zu den vier Bereichen mit konfigurierbaren Spieleinstellungen, die
in der Folge kurz beschreiben werden. In jedem Bereich besitzen Sie die
Méglichkeit, entweder die von lhnen vorgenommenen Anderungen als
neue Spieleinstellung zu Gbernehmen, oder aber die Grundeinstellungen
wiederherzustellen.

Gameplay-Optionen

In diesem Bereich kénnen Sie die Hilfetexte abschalten, falls Sie diese als
stérend empfinden, und die Rollgeschwindigkeit des sichtbaren
Spielfeldausschnitts konfigurieren.

Grafik-Optionen

Die Konfigurationsmdglichkeiten in diesem Bereich eignen sich hervorra-
gend, um selbst auf langsamen Computersystemen ein flissiges Spiel zu
erlauben - oder aber, um auf schnellen Systemen ein Maximum an grafi-
schen Effekten zu erzielen.

Die Einstellméglichkeiten im Einzelnen: Detailgrad: Der Detailgrad
betrifft die verschiedensten Bereiche der Spielgrafik - von der Anzahl der
Landschaftsobjekte bis hin zum Darstellungsmodus von Wasserober-
flachen. Generell gilt hier: Je hoher der Detailgrad gewahlt wird, desto
hochwertiger fallt die Darstellung der Spielgrafik aus (mit entsprechenden
Anforderungen an die Rechnerleistung). Der gewahlte Detailgrad besitzt
auBerdem Einfluss auf die Einstellungen fur Spezialeffekte, Objektschatten
und Wetterschatten (siehe unten).
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Helligkeit: Mit Hilfe dieses Schiebereglers konnen Sie die Bildschirmhel-
ligkeit fir Against Rome regulieren, ohne auf Einstellmdglichkeiten lhres
Computermonitors zurlickgreifen zu muissen.

Bildschirmauflésung: Sie kénnen beliebig zwischen den drei Bildschirm-
auflésungen wahlen, die wir fiir Against Rome anbieten. Empfohlen wird
die voreingestellte Auflésung von 1024 x 768 Pixel, da die Spielgrafiken
mit dieser Einstellung ihre gréBte Pracht entfalten. Spezialeffekte: Die
einzelnen Einstellungen fir die Spezialeffekte sind eng mit dem Detailgrad
verkniupft — wir empfehlen Ihnen also, zuerst einen geeigneten Detailgrad
zu wahlen, bevor Sie einzelne Spezialeffekte an- oder abschalten.

. Uberblendeffekte beim Gebaudebau: Bei der Errichtung eines
Bauwerks werden die einzelnen Aufbaustufen nahtlos ineinander
Ubergeblendet.

. Spielfeldrand: Die 3D-Geometrie des Spielfeldes wird an ihren
AuBenrandern mit einem optisch sinnvollen Abschluss versehen.

. Stromungseffekte: Nebelschwaden geraten beispielsweise in
Bewegung, wenn sich Figuren hindurch bewegen.

. Schattenwurf nach Sonnenstand: Dieser Effekt erzeugt fur

Geléndeerhebungen einen nach der Tageszeit ausgerichteten
Eigenschatten.

Objektschatten: Hiermit ist die Darstellungsmethode fiir die Eigenschatten
von Spielfeldobjekten wie Baumen, Strduchern und Hausern gemeint.
Wetterschatten: Ahnlich wie bei den Objektschatten kann hier die Dar-
stellungsmethode der Eigenschatten von Hagelkérnern und Schneeflocken
eingestellt werden. Animationen: Falls Ihr Computer mit wenig Haupt-
speicher bestlickt ist, so dass er beim Spielen von Against Rome die
Festplatte als virtuellen Speicher benutzt, besitzen Sie hier die Moglichkeit,
die umfangreichen Figurenanimationen unter Inkaufnahme eines geringen
Qualitatsverlustes zu verringern und somit den Hauptspeicherbedarf zu
minimieren, was sich dann in einem flissigeren Spielgeschehen ausdri-
cken sollte.

Bei wenig Hauptspeicher sollte des weiteren eine kleinere Bildschirmauflo-
sung gewahlt werden.

Sound-Optionen

In diesem Bereich kdnnen Sie die von lhnen gewlinschte Lautstarke der
Musik, Gerduscheffekte und der Sprecherstimmen mittels Schiebereglern
einstellen. Zudem bieten wir Ihnen hier die Méglichkeit, fir die Gerduschef-
fekte eine Ausgabequalitat zu wahlen.

Tastaturbelegung

Dieser Bereich bietet Ihnen eine Ubersicht tiber die Tastenkiirzel der dort
aufgelisteten Spielfunktionen. Wahrend die auf der linken Seite gezeigte
Tatstaturbelegung nicht verandert werden kann, kénnen Sie den Eintragen
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auf der rechten Seite neue Tasten lhrer Wahl zuweisen: Klicken Sie einfach
auf einen der Eintrége (die Schriftfarbe wechselt zu WeiB) und driicken Sie
dann einfach auf Ihrem Keyboard die Taste mit dem gewiinschten Kiirzel.
(Kurzel, die bereits fiir eine andere Funktion Verwendung finden, werden
dabei ignoriert.)

Szenariobeschreibung

Jedes Auswahlment, in dem Sie ein Szenario aussuchen kénnen, weist
die Schaltflache Szenariobeschreibung auf. Wenn Sie auf diese Schalt-
flache klicken, gelangen Sie zu einem neuen Bildschirm, auf dem Sie
néhere Informationen zu dem von Ihnen ausgewahlten Szenario erhalten.
Dabei kdnnen Sie durch Anklicken der Schaltflache Szenariokarte/
Szenariobeschreibung zwischen dem Text und einer graphischen Darstel-
lung hin- und herwechseln. Von dort aus gelangen Sie Uber die Schaltfla-
che Weiter direkt ins Spiel oder Uiber die Schaltflache Zuriick erneut zum
Szenarioauswahlmend.

Laden und Speichern

In Against Rome kdnnen fir jede Szenarioart des Einzelspielermodus
zehn Spielstande gespeichert werden, wobei der zehnte Spielstand einer
Szenarioart jeweils durch die Funktion Schnell laden/Schnell speichern

in Anspruch genommen wird. Die Bedienung des Bildschirms Laden/
Speichern ist denkbar einfach: Mittels der beiden Schwert-Symbole rechts
neben den Spielstandeintragen konnen Sie durch die Liste navigieren.
Klicken Sie dann einfach auf einen der nummerierten Eintrage, um diesen
Spielstand zu selektieren und danach auf die Schaltflache Weiter in der
rechten unteren Ecke des Bildschirms.

Statistik

Nachdem Sie ein Szenario beendet haben, gelangen Sie automatisch
zum Statistik-Bildschirm, der lhnen das AusmaB lhres Erfolges zeigt.

Der Bildschirm zeigt zuerst eine Ubersicht der gewonnenen Punkte. Um
mehr Details zu erfahren, klicken Sie einfach auf die einzelnen Eintrage
Uber der Tabelle. AuBerdem erhalten Sie auf dem Statistik-Bildschirm die
Moglichkeit, dass soeben beendete Szenario durch einen Klick auf die
Schaltflache Neustart noch einmal von vorne zu beginnen. Die anderen
Schaltflachen im unteren Bereich des Bildschirms flihren entweder zuriick
zum Hauptmeni oder erneut zum Szenarioauswahlment, von dem aus Sie
das gerade gespielte Szenario gestartet haben.
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3. Ressourcen
In Against Rome gibt es sechs verschiedene Ressourcen, die in diesem
Kapitel naher erklart werden.

T '
“ Nahrung

Der wichtigste Verwendungszweck von Nahrung ist das Auffiillen fehlen-
der Lebenspunkten bei Ihren Figuren. Dies ist sowohl bei neu erschaf-
fenen Siedlungsbewohner notwendig, die zu Beginn nur sehr wenige
Lebenspunkte aufweisen, als auch bei allen Figuren, die Schaden erlitten
haben. Um Lebenspunkte bei einer Figur aufzufillen, muss diese sich
entweder in ihrer Siedlung oder im Wirkungsradius eines Zivilverbandes
befinden, der Nahrung transportiert. Abgesehen davon wird Nahrung in
Pferdestallen bendétigt, um diese Reittiere zu erzeugen.

- Holz
Sie verwenden Holz, um Bauwerke, Artilleriegeschiitze und sonstiges
Gerat errichten zu kdnnen. AuBerdem wird es in der Waffenschmiede als
Rohstoff zur Produktion von Ausriistung benétigt

'—":1 Gestein

Abgesehen davon, dass zur Errichtung vieler Bauwerke neben Holz
auch noch Gestein erforderlich ist, benétigen Waffenschmieden und
Goldschmieden Gestein als Rohstoff fiir die Produktion von Waffen und
Gold. AuBerdem findet diese Ressource bei Katapulten und keltischen
Steinfallen Verwendung.

Gold

Sie benoétigen Gold, um bestimmte Kriegertypen und die Priester lhres
Volkes zu erschaffen. AuBerdem kénnen Sie sowohl die Einwohner lhrer
Siedlung also auch Ihre Kampfverbande jederzeit mit Gold beschenken,
was zu einer Steigerung ihrer Moral fiihrt.

180 Ausriistung
Sie bendtigen Ausristung, um lhre Dorfbewohner in Krieger zu
verwandeln.

1

Pferde

Jeder berittene Krieger, den Sie ausriisten, benétigt ein Pferd. AuBerdem
besitzt jeder Zivilverband Packpferde, um Ressourcen transportieren zu
kénnen.

Die Produktion von Ressourcen

Produktionsgebiude
In Against Rome gibt es sieben Arten von Produktionsgeb&uden, die in der
Folge kurz vorgestellt werden.
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Schlachterei und Bauernhof

In diesen beiden Produktionsgebduden wird Nahrung erzeugt. Abhéngig
davon, ob Sie die Kelten oder die Germanen spielen, werden sich die bei-
den Produktionsstétten als unterschiedlich effektiv bei der Nahrungserzeu-
gung erweisen. Die Hunnen haben keinerlei Landswirtschaft betrieben und
konnen aus diesem Grund auch keine Bauernhofe errichten.

Schreinerei
In einer Schreinerei wird Holz produziert.

Mine
In einer Mine wird Gestein abgebaut.

Waffenschmiede

In einer Waffenschmiede wird aus Holz und Gestein die Ausriistung
hergestellt, die Sie bendtigen, um lhre Siedlungsbewohner in Krieger zu
verwandeln.

Goldschmiede
In der Goldschmiede wird Gold aus Gestein gewonnen.

Pferdestall
In einem Pferdestall werden unter Einsatz von Nahrung Pferde erzeugt.

Die Arbeiter

Um Ressourcen in einem Produktionsgebaude zu
erzeugen, mussen Sie |Ihre Siedlungsbewohner als
Arbeiter dorthin schicken. Sie bewerkstelligen dies,
indem Sie einige Bewohner selektieren und einen

as Rechtsklick auf das Produktionsgebaude ausfiihren,
in dem diese Ressourcen herstellen sollen. Um Ihnen
die Orientierung zu erleichtern, verwandelt sich der
Mauszeiger Uber jedem geeigneten Bauwerk in ein
goldenes Mitarbeit-Symbol.

Arbeitsplitze

Jedes Produktionsgebdude weist vier Arbeitsplatze

auf, die von lhren Siedlungsbewohnern besetzt wer-
den kénnen. Die Geschwindigkeit, mit der die Ressourcen in einem
Produktionsgebdude produziert werden, ist abhéngig von der Anzahl der
dort besetzten Arbeitsplatze.

Der Produktionsablauf
Schlachtereien, Bauernhéfe, Schreinereien und Minen bendétigen
abgesehen von den Arbeitern keine weiteren Vorausbedingungen, um
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sofort mit der Produktion beginnen zu kénnen. Bei Waffenschmieden,
Goldschmieden und Pferdestéllen liegt der Fall etwas anders: Hier werden
zunachst bestimmte Rohstoffe benétigt, die in diesen Produktionsstétten
zu neuen Ressourcen weiterverarbeitet werden. Um an die benétigten
Rohstoffe zu gelangen, werden sich die Arbeiter zuerst auf den Weg
machen, um diese entweder aus dem Haupthaus oder direkt aus den
Produktionsgebdude zu holen, in denen sie hergestellt werden. Sobald alle
Voraussetzungen erflllt sind, machen sich lhre Arbeiter ans Werk (was Sie
unter anderem an den Gebaudeanimationen erkennen kénnen). In einem
Produktionsgebaude werden so lange Ressourcen erzeugt, bis sein
Lagerraum voll ist. Danach verlassen |hre Arbeiter kurzzeitig das Gebaude,
um die produzierten Ressourcen ins Haupthaus zu bringen, oder aber,

falls der Lagerraum des Haupthauses voll ist, in ein Lagerhaus, sofern Sie
in Ihrer Siedlung eines errichtet haben. Danach holen sich die Arbeiter bei
Bedarf neue Rohstoffe und begeben sich wieder ans Werk. Bitte beach-
ten Sie, dass der gesamte Produktionsprozess vollkommen selbsténdig
ablauft, nachdem Sie Arbeiter in ein Produktionsgebaude geschickt haben.

Beschleunigung der Produktion

Sie kénnen den Ablauf sogar noch etwas beschleunigen, indem Sie Sied-
lungsbewohner in eine Produktionsgebaude schicken, dessen Arbeits-
platze bereits komplett belegt sind. In diesem Fall werden die auf den
ersten Blick uberflissigen Arbeiter nachsehen, ob sich bereits irgendwel-
che Ressourcen im Lager befinden — und falls dies der Fall ist, werden sie
diese Ressourcen schon mal nehmen und im Haupthaus abliefern.

Storungen der Produktion
Bestimmte Vorfalle kbnnen einen Produktionsablauf behindern oder gar
vollstédndig zum Erliegen bringen.

Stillegung
Sie kdnnen ein Produktionsgebaude jederzeit stilllegen. ((Verweis auf
Kapitel 5. Gebaude/Produktionsgebaude/Stillegen))

Neue Anweisungen fiir Arbeiter

Sobald sich ein Arbeiter auBerhalb seines Produktionsgebdudes befindet,
kénnen Sie ihn ganz normal auswéhlen. Falls Sie ihm dann einen neuen
Befehl erteilen, zum Beispiel die Errichtung eines neuen Bauwerk oder die
Ausriistung zum Krieger, wird er dieser neuen Anweisung Folge leisten und
gehort somit auch nicht mehr zu den Arbeitern des Produktionsgebaudes.

Angriff auf das Produktionsgebidude

Sobald ein Produktionsgebdude von Gegnern angegriffen wird, verlassen
die Arbeiter fluchtartig ihre Arbeitsplatze. Nachdem die Gefahr vorlber ist,
mussen dem Gebaude erneut Arbeiter zugewiesen werden.

Wenn ein Produktionsgebaude unlibersehbare Schaden davongetragen
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hat was man anhand der Gebaudegrafik erkennt), muss es zuerst repariert
werden, bevor die Produktion wieder aufgenommen werden kann.

Fehlende Lagermoglichkeiten

Wenn das Lager Ihres Haupthauses voll ist, so das dort keine Ressourcen
mehr abgegeben werden kénnen, stellen die Produktionsgebaude ihre
Arbeit ein. Sie kénnen diesem Problem jedoch begegnen, indem Sie ein
Lagerhaus in Ihrer Siedlung errichten — siehe nachstes Kapitel.

Lagerung und Verbrauch
Lagerraume
Viele Spielobjekte weisen Lagermdglichkeiten fir Ressourcen auf:

Produktionsgebaude

Jedes Produktionsgeb&ude besitzt einen kleinen Lagerraum fiir neu pro-
duzierte Ressourcen. Waffenschmieden, Pferdestalle und Goldschmieden
benutzen dieses Lager gleichzeitig zur Aufoewahrung der Rohstoffe, die
zur Produktion ihrer jeweiligen Ressource bendétigt werden.

Haupthaus

Das Haupthaus verfugt Uber gewaltige Lagerkapazitaten, da sémtliche
Ressourcen, die Sie in |hrer Siedlung produzieren, von lhren Arbeitern dort
abgeliefert werden. Falls das Lager lhres Haupthauses voll ist, werden die
Produktionsgebaude automatisch die Arbeit einstellen — es sein denn, Ihre
Siedlung verfligt Uber ein Lagerhaus (siehe unten).

Lagerhauser

Falls der Lagerraum Ihres Haupthauses voll ist, werden die produzierten
Ressourcen statt dessen automatisch in einem Lagerhaus abgeliefert,
sofern Sie ein solches Gebaude in Ihrer Siedlung errichtet haben.
Lagerhauser weisen ganz ahnlich wie lhre Produktionsgebaude Arbeit-
platze auf, die Sie mit Siedlungsbewohnern besetzen kénnen. Die Aufgabe
dieser Arbeiter ist es, Ressourcen vom Lagerhaus ins Haupthaus zu
bringen, sobald im dortigen Lagerraum wieder ausreichend Platz
vorhanden ist. Diese Aufgabe werden sie automatisch erflillen — Sie
mussen lhren Lagerarbeitern keine gesonderten Anweisungen mehr ertei-
len, nachdem Sie einem Lagerhaus zugewiesen wurden.

Zivilverbande

Auch Zivilverb&nde besitzen einen ,Lagerraum®, womit die Satteltaschen
der Packpferde gemeint sind, die zu jedem Zivilverband gehdéren. Sie
werden bemerken, dass Zivilverbande zwar Nahrung, Holz, Gestein, Gold
und Ausristung beférdern kdnnen — aber keine Pferde. Die Lagerkapazitat
eines Zivilverbandes richtet sich nach der Anzahl der Packpferde, die ihm
angehoéren. Nachdem Sie einen Zivilverband erschaffen haben, kénnen Sie
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ihn mittels der Funktion Pliindern mit Ressourcen beladen.
((Verweis auf Kapitel 4. Einheiten/Zivilverbande/Pliindern))

Auswahl von Ressourcenarten
R © coms= 1 Sowohlim Lager Ihres Haupthauses als
+ auch bei Zivilverbanden besitzen Sie
die Méglichkeit, bestimmte Ressour-

i cenarten auszuwahlen. Wahlen Sie zu
«®%'  diesem Zweck das Haupthaus oder einen
o Nk , Zivilverband aus, so dass in der unteren
ey “*%  Bedienleiste der Spieloberfliche die ent-

z . sprechende Ressourcenanzeige erscheint.
- Flhren Sie dort einfach einen Linksklick in

das Késtchen hinter der Mengenangabe
aus, um eine Ressourcenart auszuwahlen. (lhre Wahl wird bestatigt, indem
dort ein griines Hakchen erscheint.) Um eine ausgewéhlte Ressourcenart
zu deselektieren, reicht ein erneuter Linksklick auf das Kastchen aus (das
grine Hakchen verschwindet). Sie kdnnen auf diese Weise beliebig viele
Ressourcenarten auswahlen oder deselektieren.

Ausgewahlite Ressourcen im Haupthaus

Ihre Arbeiter werden ausschlieBlich diejenigen Ressourcenarten in lhrem
Haupthaus abliefern, die dort von Ihnen ausgewahlt wurden. Dies betrifft
sowohl Lieferungen aus den Produktionsgeb&duden und Lagerhausern lhrer
Siedlung, als auch Ressourcen, die von lhren Zivilverbanden im Haupthaus
abgeliefert werden.

Ausgewahlite Ressourcen bei einem Zivilverband
Die Mitglieder eines Zivilverbandes werden ausschlieBlich diejenigen
Ressourcenarten plindern, die dort von Ihnen ausgewahlt wurden.

Verbrauch von Ressourcen

Wenn durch eine Ihrer Handlungen (zum Beispiel beim Errichten von
Bauwerken) Ressourcen verbraucht werden, so werde diese stets direkt
aus dem Lagerraum des zusténdigen Spielobjekts abgezogen, es ist also
kein Transport dieser Ressourcen (zum Beispiel zu einem Bauplatz) erfor-
derlich. Hierbei gilt, dass alle Ressourcen, die durch Aktionen Ihrer
Siedlungsbewohner verbraucht werden, aus dem Lagerraum des
Haupthauses entnommen werden. Wenn hingegen einer |hrer Zivilverbande
eine Aktion ausfiihrt, die den Verbrauch von Ressourcen erfordert, werden
diese Ressourcen stets der Ladung dieses Zivilverbandes entnommen.
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Verlust von Ressourcen
Bestimmte Voraussetzungen im Spiel kdnnen dazu flihren, dass Ihnen
Ressourcen ersatzlos verloren gehen.

Neue Anweisungen fiir Arbeiter
Falls ein Arbeiter gerade eine Ressource transportiert, so wird er diese
verlieren, falls Sie ihm eine neue Anweisung geben.

Beschddigung eines Gebdudes

Wenn ein Gebaude, das einen Lagerraum besitzt, beschadigt wird, so wird
sich das Fassungsvermégen dieses Lagerraums umso mehr verringern, je
groBer der Schaden am Gebé&ude ist. Dies kann zur Vernichtung von
Ressourcen fihren, die sich in dem Lageraum befinden, obwohl die
Verringerung des Fassungsvermogen zuerst stets den ungenutzten Teil
eines Lagerraums betrifft.

Uberschreitung des Lagerkapazitit

Wenn sich ein Verband in Ihrem Haupthaus auflést und auf diesem Wege
Ressourcen dort abliefern méchte, kann es vorkommen, dass der Lager-
raum |hres Haupthauses voll ist, so dass er die hinzukommenden
Ressourcen nicht mehr fassen kann — in diesem Fall gehen die tberzéhli-
gen Ressourcen des Verbandes ersatzlos verloren.

Tod eines Packpferdes

Wenn einer lhrer Zivilverbande ein Packpferd verliert, verringert sich die
Ladung dieses Verbandes automatisch um den entsprechenden Anteil (bei
einem Zivilverband mit vier Packpferden um ein Viertel, einem Zivilverband
mit drei Packpferden um ein Drittel, und so weiter.)

Loschen von Ressourcen

Falls ein Lageraum zu groBe Mengen einer bestimmten Ressourcenart
enthélt oder wenn Sie rasch freie Lagerkapazitaten schaffen méchten,
kénnen Sie eine beliebige Anzahl Ihrer Ressourcen 16schen. Fiihren Sie zu
diesem Zweck in der Ressourcenanzeige der unteren Bedienleiste einen
Linksklick auf die Mengenanzeige der Uberfliissigen Ressourcenart aus
(der Zahlenwert wechselt sodann seine Farbe). Mittels der Minus-Taste
auf Ihrer Tastatur kdnnen Sie dann die ausgewahlte Ressourcenmenge
um einen beliebigen Wert verringern. (Fiir Korrekturen steht lhnen dabei
auch noch die Plus-Taste zur Verfligung, obwohl Sie nattirlich keinen Wert
einstellen kénnen, der oberhalb der urspriinglichen Mengenangabe liegt.).
Bestatigen Sie den neu eingestellten Mengenwert dann durch Driicken der
Enter-Taste oder durch einen erneuten Linksklick.
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4. Einheiten

Die Mitglieder eines Barbarenstammes werden unabhéangig davon, ob es
sich um einzelne Figuren oder ganze Verbande handelt, zusammenfassend
als Einheiten bezeichnet.

Die Auswahl von Einheiten

Against Rome bietet Ihnen zwei Methoden an, lhre Einheiten auszuwahlen:
Entweder durch einfaches Anklicken mit der linken Maustaste oder die
Auswahl per Selektionsband. Um Einheiten zu deselektieren (die Auswahl
also riickgéngig zu machen), fiihren Sie einfach einen Linksklick auf eine
freie Stelle des Spielfeldes aus.

Auswahl per Mausklick

Um eine Einzelfigur auszuwahlen, fihren Sie auf dem Spielfeld einfach
einen Linksklick auf die gewiinschte Figur aus. Um einen ganzen Verband
auszuwabhlen, fihren Sie einen Linksklick auf das Verbandsbanner aus.
Es ist nicht mdéglich, einzelne Mitglieder eines Verbandes gesondert
auszuwahlen.

Auswahl mit dem Selektionsband

Um Einheiten mit Hilfe eines Selektionsbandes auszuwahlen, fuhren Sie
zuerst einen Linksklick auf das Spielfeld aus. Halten Sie dann den Maus-
knopf gedriickt und ziehen Sie den Mauszeiger in die gewtinschte Rich-
tung Uber das Spielfeld. Auf diese Weise 6ffnen Sie einen griinen Rahmen
(das Selektionsband). Wenn Sie den Mausknopf loslassen, werden alle
Einheiten Ihres Stammes ausgewahlt, die sich zuletzt innerhalb dieses
Rahmens befunden haben. Wenn Sie auf diese Weise mehrere Einheiten
zugleich ausgewahlt haben, zeigt der Informationsbereich in der unteren
Bedienleiste eine Auflistung aller Einheiten, die Sie momentan ausgewahlt
haben. Zugleich werden in der Befehlspalette der unteren Bedienleiste nur
noch diejenigen Schaltflachen angezeigt, die alle ausgewahlten Einheiten
gemeinsam aufweisen.Wenn Sie mehrere Einheiten ausgewahlt haben, so
koénnen Sie aus dieser Auswahl eine einzelne Einheit aussondern, indem
Sie im Informationsbereich der unteren Bedienleiste einen Linksklick auf
die dort gezeigte Abbildung der Einheit ausfiihren — alle anderen Einheiten
werden durch diesen Befehl deselektiert.

Die Gruppierung von Einheiten

Sie besitzen zusétzlich die Moglichkeit, Ihre Einheiten in Gruppen zusam-
menzufassen, die Sie dann mit einem einzigen Tastendruck auswahlen
kénnen. Um eine Gruppe zu erstellen, wahlen Sie zuerst alle Einheiten aus,
die der Gruppe angehoren sollen. Driicken Sie dann die Taste STRG und
zugleich eine beliebige Zahlentaste von 1 bis 9. Auf diese Weise haben Sie
ein Gruppe erschaffen, die Sie wahrend des Spiels jederzeit durch einfa-
ches Driicken der entsprechenden Zahlentaste erneut auswahlen kénnen.
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Weiter Auswahloptionen fiir Gruppen entnehmen Sie bitte der Liste mit
Tastaturkirzeln. ((Verweis auf Kapitel 9 Anhdnge/Tastaturbelegung))

Die Bewegung von Einheiten

Sie kénnen die von lhnen ausgewahlten Einheiten bewegen, indem Sie
einfach auf dem Spielfeld einen Rechtsklick auf den gewiinschten Zielort
ausfliihren. Wenn Sie einen doppelten Rechtsklick auf den gewlinsch-

ten Zielort ausfiihren, werden |hre Einheiten sogar mit gréBtmdglicher
Geschwindigkeit dorthin rennen, wofiir Sie allerdings einen Abzug ihrer
Lebenspunkte in Kauf nehmen missen. Hierbei gilt es noch zu bericksich-
tigen, dass Kampfverbande unter Umsténden von der Formationsart, die
sie momentan einnehmen, am Gehen oder Rennen gehindert werden
koénnen. ((Verweis auf Kapitel 7. Spielregeln/Kampfe/Formationen))

Bewegung per Minikarte
Sie kénnen |hre Einheiten auch per Rechtsklick auf die Minikarte bewegen.

Unterbrechen der Bewegung
111, | Sie kénnen die Bewegung einer Einheit jederzeit unterbre-
\21{ | chen, indem Sie in ihrer BefehIspalette die Schaltflache
4 | _ Stopp betétigen. Mit dieser Funktion kénnen Sie auch jede
andere Handlung einer Einheit unterbrechen, sofern diese
sich momentan nicht gerade im Nahkampf befindet.

Einzelfiguren
Alle Einheiten in Against Rome, die nicht Mitglied eines Verbandes sind,
werden als Einzelfiguren bezeichnet.

Der Anfihrer

Der Anflihrer Ihres Barbarenstammes ist von zentraler Bedeutung firr das
Spielgeschehen und verfugt lGber zahlreiche Mdglichkeiten, das Leistungs-
vermdgen lhrer Krieger und Zivilisten zu steigern.

Ruhmpunkte

Abgesehen von seinen Lebenspunkten verfugt jeder Anfiihrer als wich-
tigste Eigenschaft liber einen sogenannten Ruhmwert, der als gelbe
Balkengrafik unter seinen Lebenspunkten angezeigt wird. ((Verweis auf
Kapitel 7. Spielregeln/Die wichtigsten Spielwerte/Ruhm))

Kommandoradius

Wenn Sie lhren Anfiihrer ausgewahlt haben, werden Sie bemerken, dass er
auf dem Spielfeld abgesehen von seinem Selektionskreis noch einen zwei-
ten, groBeren Kreis aufweist. Hierbei handelt es sich um den sogenannten
Kommandoradius lhres Anfihrers.
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Ein Anflhrer kann mit der Funktion Truppen motivieren (siehe unten) fir
eine begrenzte Zeitspanne die Moral aller Verb&nde seines Stammes
erhdhen, die sich innerhalb seines gelben Kommandoradius befinden.

Personliche Eigenschaften

Im Unterschied zu allen anderen Figuren ist Ihr Anfiihrer in der Lage, seine
wichtigsten Eigenschaften in mehreren Stufen zu steigern. Die Eigenschaf-
ten werden im Informationsbereich der unteren Bedienleiste durch die
folgenden Symbole angezeigt, wobei die erreichte Stufe jeweils als
Zahlenwert mit angegeben wird:

_ ‘1 Angriffswert
)
Verteidigungswert

o

Kommandoradius
&
| Motivationskraft

Eine vollstandige Erklarung der personlichen Eigenschaften finden
Sie im Kapitel Spielregeln. ((Verweis auf Kapitel 7. Spielregeln/
Entwicklungsoptionen))

Entwicklungsoptionen
Mit den Ruhmpunkten lhres Anflhrers kénnen Sie fir ihn und sein Volk so
genannte Entwicklungsoptionen erwerben. Die Entwicklungsoptionen sind
in drei Bereiche unterteilt, die mit den in der Folge beschriebenen Schalt-
flachen einzeln angewahlt werden kénnen. Nach der Auswahl eines
solchen Optionsbereichs gelangen Sie in das entsprechende Auswahl-
mend, in dem Sie die einzelnen Optionen mit den Ruhmpunkten Ihres
Anfihrers erwerben kénnen. Nachdem Sie Ihre Wahl dort getroffen haben,
koénnen Sie das Auswahlmenl mit der Schaltflache Zuriick wieder
verlassen.
I mtm
A2 | Personliche Optionen
Das Betatigen dieser Schaltflache fiihrt Sie zum Auswahlmenu fir die
personlichen Optionen des Anfiihrers, die weiter oben im Abschnitt

»Personliche Eigenschaften“ aufgezahlt wurden.
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" | Militarische Optionen
Das Betatigen dieser Schaltflache fuihrt Sie zum Auswahlmenti fir die
militérischen Optionen, in dem Sie neue Formationen, Kriegertypen, mili-
tarisches Gerat und spezielle Eigenschaften fur lhr Volk erwerben kénnen.
((Verweis auf Kapitel 7. Spielregeln/Entwicklungsoptionen/Militarische
Optionen))

P ——
|

s
A
|

"# | Bauwerk-Optionen

Das Betatigen dieser Schaltflache fihrt Sie zum Auswahlmenu fiir die Bau-
werk-Optionen, indem Sie die Fahigkeit zur Errichtung neuer Bauwerkarten
und zum Ausbau bestehender Bauwerke fur lhr Volk erwerben kdnnen.
((Verweis auf Kapitel 7. Spielregeln/Entwicklungsoptionen/Bauwerk-
9]1*}3!‘9"))
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. |

/4% | Truppen motivieren
Wenn Sie diese Schaltflache betatigen, erhoht sich die Moral aller Ver-
bande der eigenen Partei, die sich momentan innerhalb des Kommando-
radius lhres Anfihrers befinden, zeitweilig um einen gewissen Wert. Die
Dauer und Héhe des Moralgewinns sind abhangig von der Stufe, die der
Anfihrer fur seine spezielle Eigenschaft Motivationskraft erworben hat.
Jedes Motivieren von Truppen kostet den Anfiihrer einen Teil seiner
Ruhmpunkte.

l‘td |

4 Wm |

Y#22” | Nahkampfangriff einleiten
Nachdem Sie diese Schaltflache betétigt haben, verwandelt sich der
Mauszeiger auf dem Spielfeld in ein Angriffsymbol. Mit einem Rechtsklick
auf eine feindliche Einzelfigur oder das Banner eines feindlichen Verbandes
befehlen Sie Inrem Anfiihrer, diese Einheit im Nahkampf anzugreifen.
Alternativ dazu konnen Sie Inrem Anflihrer auch ohne Betéatigen dieser
Schaltflache einen Nahkampfangriff befehlen, indem Sie einfach Ihren
Mauszeiger Uber eine feindliche Einheit ziehen (der Zeiger verwandelt sich
dann in ein Angriffssymbol) und einen Rechtklick ausfiihren.

| Rickzug
Wenn sich lhr Anfiihrer im Nahkampf befindet, konnen Sie Ihm den Riick-
zug befehlen, indem Sie diese Schaltflache betatigen (der Mauszeiger
verwandelt sich in ein Riickzug-Symbol) und dann mittels eines
Rechtsklicks auf das Spielfeld den Ort bestimmen, zu dem sich der
Anfiihrer zurlickziehen soll. Jeder Ruickzug kostet den Anfiihrer einen Teil
seiner Ruhmpunkte.
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a3 Siedlung iibernehmen
Wenn Sich Ihr Anflihrer in einem gegnerischen Dorf befindet, so kann er
diese Siedlung fiir seinen Stamm in Besitz nehmen, sofern bestimmte
Voraussetzungen erflllt sind. ((Verweis auf Kapitel 7. Spielregeln/
Siedlugen/Ubernahme einer Siedlung)). Wenn die entsprechenden
Bedingungen erfiillt sind, wird die Schaltflache aktiviert (farbig
dargestellt), und Sie kénnen die Siedlung mit einem Klick auf diese
Schaltflache Gibernehmen.

__| Objekte Ioschen
Diese Funktion erlaubt es Ihnen, Spielobjekte lhres Stammes vom Spielfeld
zu l6schen. Fihren Sie nach dem Betéatigen dieser Schaltflache einfach

einen Rechtsklick auf das Objekt aus, das Sie entfernen mochten.

Siedlungsbewohner

Die méannlichen und weiblichen Bewohner lhrer Siedlung sind vielseitig ein-
setzbar, zum Beispiel als Arbeiter, Krieger, oder sogar als Menschenopfer.
Um neue Sieldungsbewohner zu erschaffen, benutzen Sie die
entsprechenden Wohnhaus-Funktionen.

((Verweis auf Kapitel 5. Bauwerke/Gebaude/Wohnhausy))

Moralpunkte

Angesehen von seinen Lebenspunkten besitzt jeder Siedlungsbewohner
einen Moralwert. Die Moralwerte aller Siedlungsbewohner werden in der
sogenannten Siedlungsmoral zusammengefasst, die im Informationsbe-
reich des Haupthauses unterhalb der Lebenspunkte angezeigt wird. Wei-
tere Informationen zum Moralwert finden Sie im Kapitel Spielregeln.
((Verweis auf Kapitel 7. Spielregeln/Die wichtigsten Spielwerte/Moral))

Mitarbeiter

Ihre Dorfbewohner kénnen die verschiedensten Arbei-
ten ausfiihren. Um einem Siedlungsbewohner ohne den
Umweg Uber eine Schaltflache eine Arbeit zuzuweisen,

b ziehen Sie den Mauszeiger einfach Uber die verschie-
denen Objekte in lhrer Siedlung: Wo sich der Zeiger
in ein goldenes Mitarbeiter-Symbol verwandelt, reicht
ein Rechtsklick auf das entsprechende Objekt aus, um
Ihrem Siedlungsbewohner die entsprechende Arbeit
zuzuweisen.
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Zivile Bauten
Das Betatigen dieser Schaltflache flihrt Sie zum Auswahlmen fiir Sied-
lungsgebaude, die Sie dann mit den Ressourcen, die in Ihrem Haupthaus
gelagert sind, errichten kénnen. Die Baukosten werden zusammen mit den
Kosten flir einen spéateren Ausbau des Gebaudes im Hilfetext der jeweili-
gen Schaltflache genannt. Sie kénnen ein neues Bauwerk errichten, indem
Sie zuerst auf die entsprechende Schaltflache des Auswahlimenus klicken.
Auf dem Spielfeld verwandelt sich Ihr Mauszeiger sodann in das Bau-Sym-
bol, zugleich wird eine transparente Darstellung des von lhnen gewéahlten
Bauwerks an den Mauszeiger projiziert. Durch Verschieben des Mauszei-
gers innerhalb der Siedlungsflache (deren Grenzen durch eine gestrichelte
Linie angezeigt werden) kénnen Sie dann einen geeigneten Bauplatz fiir
Ihr Gebaude bestimmen: Alle Orte, an denen die transparente Geb&aud-
eprojektion eine griine Farbung annimmt, eignen sich fiir die Errichtung
Ihres neuen Bauwerkes. Durch einen Rechtsklick auf das Spielfeld legen
Sie dann endgliltig den gewiinschten Bauplatz fest; danach werden die
von lhnen ausgewéhlten Siedlungsbewohner sofort mit der Errichtung
des Bauwerks beginnen. Falls das fertiggestellte Gebaude Arbeitsplatze
aufweist, werden die Siedlungsbewohner diese nach der Errichtung des
Gebaudes automatisch einnehmen. Maximal vier Siedlungsbewohner
kénnen gleichzeitig mit der Errichtung eines Gebaudes beschéftigt sein.
Sie kénnen das Auswahlment fiir zivile Bauten jederzeit durch einen
Linksklick auf das Spielfeld oder tber die Schaltflache Zuriick wieder
verlassen.

4
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*! | militérische Bauten
Das Betatigen dieser Schaltflache fuihrt Sie zum Auswahlmend fir Militari-
sche Bauten, die Sie mit den Ressourcen, die in Inrem Haupthaus gelagert
sind, errichten kénnen. Die Baukosten werden im Hilfetext der jeweiligen
Schaltflache genannt. Tore, Artilleriegeschiitze und sonstiges Gerat konnen
Sie errichten, indem Sie zuerst auf die entsprechende Schaltflache des
Auswahlmenus klicken. Auf dem Spielfeld verwandelt sich |hr Mauszeiger
sodann in das Bau-Symbol, zugleich wird eine Projektion des von lhnen
gewahlten Bauwerks am Mauszeiger dargestellt. Durch Verschieben des
Mauszeigers innerhalb der Siedlungsflache (deren Grenzen durch eine
gestrichelte Linie angezeigt werden) kdnnen Sie dann einen geeigneten
Bauplatz flr Ihr Bauwerk bestimmen: Alle Orte, an denen die transparente
Bauwerkprojektion eine griine Farbung annimmt, eignen sich flr die Errich-
tung. Durch einen Rechtsklick auf das Spielfeld legen Sie dann endgliltig
den gewtnschten Bauplatz fest; danach werden die von lhnen ausgewahl-
ten Siedlungsbewohner sofort mit der Errichtung des Bauwerks beginnen.
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Der Bau von Palisaden und Mauern gestaltet sich noch etwas einfacher:
Mit einem Rechtsklick auf das Spielfeld legen Sie die Position des ersten
Bausegments fest. Danach kénnen Sie die Lédnge und Ausrichtung der
Mauer oder Palisade einfach bestimmen, indem Sie den Mauszeiger Ulber
das Spielfeld ziehen und mit einem zweiten Rechtsklick das abschlie-
Bende Bausegments positionieren. Auf diese Weise haben Sie samtliche
Bauplatze fiir die Einzelsegmente der Mauer oder Palisade festgelegt,
die dann nacheinander von lhren Siedlungsbewohnern errichtet werden.
Maximal vier Siedlungsbewohner kénnen gleichzeitig mit der Errichtung
eines Bauwerks beschéftigt sein. Sofern es sich bei dem Bauwerk um ein
Artilleriegeschiitz oder ein anderes militérisches Gerat handelt, dass eine
Bedienung bendétigt, werden die Siedlungsbewohner nach dem Bau der
Gerates als Bemannung dort bleiben. Sie kdnnen das Auswahlmenu fir
militarische Bauten jederzeit durch einen Linksklick auf das Spielfeld oder
uber die Schaltflache Zuriick wieder verlassen.
| Bauwerk reparieren

Klicken Sie auf diese Schaltflache, wenn |hre Siedlungsbewohner ein
beschadigtes Bauwerk reparieren sollen. Danach verwandelt sich Ihr
Mauszeiger auf dem Spielfeld in das Bau-Symbol. Fiihren Sie dann einen
Rechtsklick auf das gewtlinschte Bauwerk aus, um lhre Siedlungsbewoh-
nern mit der Reparatur zu beauftragen. Maximal vier Siedlungsbewohner
kénnen gleichzeitig mit der Reparatur eines Bauwerks beschaftigt sein.
Die Reparatur eines Bauwerks kostet keine Ressourcen.
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| Bauwerk ausbauen

Klicken Sie auf diese Schaltflache, wenn lhre Siedlungsbewohner ein
Gebaude weiter ausbauen sollen. Danach verwandelt sich Ihr Mauszeiger
auf dem Spielfeld in das Bau-Symbol. Fiihren Sie dann einen Rechtsklick
auf das gewiinschte Bauwerk aus, um lhre Siedlungsbewohnern mit dem
Ausbau zu beauftragen. Der Ausbau eines Bauwerks erfordert Ressourcen
aus lhrem Haupthaus. Die Kosten eines Ausbaus werden in den Hilfetexten
der Schaltflachen im Auswahlmend fir Zivile Bauten angegeben (siehe
oben). Maximal vier Siedlungsbewohner kénnen gleichzeitig mit dem
Ausbau eines Gebaudes beschéftigt sein.

A

ey N =
Ausriisten
Das Betatigen dieser Schaltflache fihrt Sie zum Auswahlmenu fiir Einhei-
ten, die Sie mit den Ressourcen, die in Ihrem Haupthaus eingelagert sind,
ausrusten konnen. Die Kosten fir die Umwandlung eines Dorfbewohners
in eine der dort zur Auswahl stehenden Einheiten werden im Hilfetext der
jeweiligen Schaltflache genannt. Zugleich zeigt die Bedienleiste das
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Ressourcenlager Ihres Haupthauses an, damit Sie den Ressourcenver-
brauch dort mitverfolgen kénnen. Sie kénnen dann die momentan ausge-
wahlten Siedlungsbewohner durch einfaches Anklicken der Schaltflachen
den gewiinschten Einheitenarten zuweisen. Jede Schaltflache informiert
Sie in Form zweier Zahlenwerte dartiber, wie viele Einheiten der jeweili-
gen Art noch ausgeristet werden kénnen (die Zahl vor dem Schrégstrich)
und wie viele Siedlungsbewohner Sie bereits zugewiesen haben (die Zahl
hinter dem Schréagstrich). AuBerdem gibt das kleines Symbol in der linken
oberen Ecke der Schaltflache an, ob Sie zur Ausristung dieser Einheit
einen mannlichen oder weiblichen Siedlungsbewohner bendétigen. Sie
kénnen eine Zuweisung auch jederzeit durch einen Rechtsklick auf die
entsprechende Schaltflache wieder riickgangig machen. Nachdem Sie
Ihre Dorfbewohner auf diese Weise zugewiesen haben, bestédtigen Sie Ihre
Wahl durch Anklicken der Schaltflache Ok. Die ausgewahlten Siedlungs-
bewohner werden sich danach in Ihr Haupthaus begeben, wo sie in die
gewiinschten Einheiten umgewandelt werden. Sie kdnnen das Auswahl-
men fur Einheiten auch jederzeit durch einen Linksklick auf das Spielfeld
oder uber die Schaltflache Zuriick verlassen — die zu diesem Zeitpunkt
bereits vorgenommenen Zuweisungen werden dann nicht ausgefiihrt.

=
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- Opfern
Indem Sie diese Schaltflache betétigen, weisen Sie die von Ihnen aus-
gewahlten Siedlungsbewohner an, sich zur nachsten Opferstatte ihrer
Siedlung zu begeben, wo sie ihren Gottern geopfert werden und auf diese
Weise die Opferstétte mit wertvollen Zauberpunkten aufladen.
((Verweis auf Kapitel 7. Spielregeln/Heidnische Magie))

Priester

Die Priester Ihres Volkes beherrschen heidnische Magie und sind somit
eine wertvolle Erganzung fur lhren Stamm. Jeder Dorfbewohner des ent-
sprechenden Geschlechts kann in einen Priester umgewandelt werden,
sofern Sie Uber die entsprechenden Ressourcen verfiigen. Damit ein Pries-
ter seine Zauberspriiche einsetzen kann, benétigen Sie auBerdem zumin-
dest eine Opferstatte in lhrer Siedlung.

((Verweis auf Kapitel 7. Spielregeln/Heidnische Magie))

Zauberpunkte

Neben seinen Lebenspunkten verfligt jeder Priester als wichtigste Eigen-
schaft Uber sogenannte Zauberpunkte, die als blaue Balkengrafik unter
seinen Lebenspunkten angezeigt werden.
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Zauberspriiche
Jeder Priester kann Uiber maximal vier verschiedene Zauberspriiche verfi-
gen, die im Kapitel Die Barbarenvoélker beschrieben werden.
Jeder Zauberspruch ist Uber eine entsprechende Schaltflache in der
Befehlspalette des Priesters verfligbar. Die Zauberspriiche fir germa-
nische Priesterinnen des Odin finden Sie. ((Verweis auf Kapitel 6 Die
Barbarenvolker/Die Germanen/Zauberspriiche)) Die Zauberspriiche fiir
keltische Druiden finden Sie. ((Verweis auf Kapitel 6 Die Barbarenvélker/
Die Kelten/Zauberspriiche)) Die Zauberspriiche fiir hunnische Scha-
maninnen finden Sie. ((Verweis auf Kapitel 6 Die Barbarenvolker/Die
Kelten/Zauberspriiche))

:‘:.) |

TR o |

Y«13” | Nahkampfangriff einleiten
Nachdem Sie diese Schaltflache betétigt haben, verwandelt sich der
Mauszeiger auf dem Spielfeld in ein Angriffsymbol. Mit einem Rechtsklick
auf eine feindliche Einzelfigur oder das Banner eines feindlichen Verbandes
befehlen Sie Ihrem Priester, diese Einheit im Nahkampf anzugreifen.
Alternativ dazu kdnnen Sie Ihrem Priester auch ohne Betatigen dieser
Schaltflache einen Nahkampfangriff befehlen, indem Sie lhren Mauszeiger
Uber eine feindliche Einheit ziehen (der Zeiger verwandelt sich dann in ein
Angriffssymbol) und einen Rechtklick ausfiihren.
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" | Riickzug
Wenn sich |hr Priester im Nahkampf befindet, kdnnen Sie Ihm den Riickzug
befehlen, indem Sie diese Schaltflache betatigen (der Mauszeiger verwan-
delt sich in ein Riickzug-Symbol) und dann mittels eines Rechtsklicks auf
das Spielfeld den Ort bestimmen, zu dem sich der Priester zuriickziehen
soll. Jeder Ruckzug kostet den Priester einen Teil seiner Zauberpunkte.

Vol
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Verbande

In Against Rome gibt es zwei verschiedene Arten von Verbanden: Kampf-
verbande und Zivilverbande. Verbande kénnen durch die Umwandlung
von Siedlungsbewohnern in Zivilisten (fur Zivilverb&nde) oder Krieger (fiir
Kampfverbénde) erschaffen werden. ((Verweis auf Kapitel 4. Einheiten/
Einzelfiguren/Siedlungsbewohner/Ausriisten

Verbandsbanner

Jeder Verband weist ein so genanntes Verbandsbanner auf. Das Verbands-
banner wird in etwa mittig im Verband platziert und zeigt eine verkleinerte
Version des Stammessymbols in der entsprechenden Teamfarbe. Im Spiel
gilt dann, dass ein Verband durch einen einfachen Linksklick auf sein Ver-
bandsbanner ausgewahlt werden kann. Auch bei anderen Gegebenheiten
(zum Beispiel bei der Feststellung, ob sich ein Verband innerhalb oder
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auBerhalb einer Siedlungsflache befindet) ist stets die Position des
Verbandsbanners ausschlaggebend, nicht aber die Position einzelner
Verbandsmitglieder.

Verbandslebenspunkte

Jedes Mitglied eines Verbandes besitzt Lebenspunkte, die auf dem Spiel-
feld Uber jeder Figur eines ausgewahlten Verbandes angezeigt werden.
Zusétzlich werden im Informationsbereich der unteren Bedienleiste eines
Verbandes die so genannten Verbandslebenspunkte als griine Balkengrafik
angezeigt. Hierbei handelt es sich um den Durchschnittswert der Lebens-
punkte aller Verbandsmitglieder, anhand dessen man sich einen raschen
Uberblick {iber den allgemeinen Zustand des Verbande verschaffen kann.
Weitere Informationen zu Lebenspunkten finden Sie im Kapitel Spielre-
geln. ((Verweis auf Kapitel 7. Spielregeln/Die wichtigsten Spielwerte/
Lebenspunkte))

Verbandsmoral

Abgesehen von seinen Lebenspunkten besitzt jedes Mitglied eines Ver-
bandes einen Moralwert. Wenn Siedungsbewohner in Verbandsmitglieder
umgewandelt werden, Ubernehmen sie ihren Moralwert dabei mit in den
Verband. Die Moralwerte aller Verbandsmitglieder werden in der soge-
nannten Verbandsmoral zusammengefasst, die im Informationsbereich
unterhalb der Lebenspunkte als gelbe Balkengrafik angezeigt wird. Weitere
Informationen zum Moralwert finden Sie im Kapitel Spielregeln.

((Verweis auf Kapitel 7. Spielregeln/Die wichtigsten Spielwerte/Moral))

Spezielle Eigenschaften

Ein Verband kann spezielle Eigenschaften aufweisen, die mit dem Ruhm-
punkten des Anfiihrers erworben werden. Die speziellen Eigenschaften
eines Verbandes werden im Informationsbereich rechts neben der Abbil-
dung als kleine Symbole angezeigt. Die speziellen Eigenschaften der
Vélker werden im Kapitel Die Barbarenvoélker beschrieben:

Die speziellen Eigenschaften der Germanen finden Sie dort. ((Verweis auf
Kapitel 6 Die Barbarenvélker/Die Germanen/Spezielle Eigenschaften))
Die speziellen Eigenschaften der Kelten finden Sie. ((Verweis auf Kapitel 6
Die Barbarenvolker/Die Kelten/ Spezielle Eigenschaften))

Die speziellen Eigenschaften der Hunnen finden Sie. ((Verweis auf Kapitel
6 Die Barbarenvolker/Die Kelten/ Spezielle Eigenschaften))

Kampfverbande

Ein Kampfverband kann maximal 20 Mitglieder besitzen. Samtliche
Mitglieder eines Kampfverbandes missen demselben Kriegertyp ange-
héren. Bei der Umwandlung Ihrer Dorfbewohner in Krieger werden diese
Regeln automatisch beriicksichtigt.
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| Formationen

Durch das Betétigen dieser Schaltflache gelangen Sie in das Auswahl-
ment fir Formationen. In diesem Auswahlmeni steht jede Schaltflache fiir
eine Formation, die lhr Kampfverband einnehmen kann — die momentan
eingenommene Formation wird dabei stets farblich hervorgehoben. Um
Ihrem Kampfverband eine neue Formation zuzuweisen, fiihren Sie einfach
einen Linksklick auf die entsprechende Schaltflache aus. Sie kénnen das
Auswahlmenu auch jederzeit Uber die Schaltflache Zurtick verlassen. Wenn
sich lhr Kampfverband gerade im Nahkampf befindet, kénnen Sie dieses
Auswahlmenu nicht erreichen. Weitere Angaben zum Thema Formationen
finden Sie im Kapitel Spielregeln. ((Verweis auf Kapitel 7. Spielregeln/
Kampfe/Formationen))

*"7‘&‘? |

L) Vereinigen
Mit Hilfe dieser Funktion kénnen Sie zwei Verbande miteinander vereinigen,
wobei es allerdings die oben beschriebene Regel zu bertlicksichtigen gilt,
nach der ein Verband aus maximal 20 Figuren desselben Typs bestehen
kann. Nachdem Sie einen Verband ausgewahlt haben, leiten Sie die Verei-
nigung mit einem Linksklick auf diese Schaltflache ein. Auf dem Spielfeld
verwandelt sich Ihr Mauszeiger dann in das Vereinigungssymbol. Fiihren
Sie dann einen Rechtsklick auf einen geeigneten zweiten Verband aus.
Die beiden Verbande schlieBen sich danach automatisch zu einem einzigen
Verband zusammen.

v ,ﬂ
Tbﬁ ‘Teilen

Mit einem Linksklick auf diese Schaltflache veranlassen Sie einen Verband
dazu, sich in zwei Verbénde zu teilen.

Durch das Betétigen dieser Schaltflache kénnen Sie einen Verband,

der sich momentan in lhrer Siedlung aufhalt, dazu veranlassen, sich im
Haupthaus aufzul6sen. Die Mitglieder des Verbandes werden dabei einen
GroBteil der Ressourcen, die urspriinglich fir ihre Umwandlung benétigt
wurden, im Lagerraum des Haupthauses abliefern (Ausriistung und Pferde
- nicht jedoch Gold) und das Haupthaus danach als einfache Siedlungsbe-
wohner verlassen. Falls im Lagerraum des Haupthauses kein Platz fur die
Ablieferung dieser Ressourcen vorhanden ist, gehen diese bei der
Auflésung des Verbandes verloren.
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Y¢124” | Nahkampfangriff einleiten
Nachdem Sie diese Schaltflache betéatigt haben, verwandelt sich der
Mauszeiger auf dem Spielfeld in ein Angriffsymbol. Mit einem Rechtsklick
auf eine feindliche Einzelfigur oder das Banner eines feindlichen Verbandes
befehlen Sie Ihrem Kampfverband, diese Einheit im Nahkampf anzugreifen.
Alternativ dazu kénnen Sie einem Nahkampfverband auch ohne Betétigen
dieser Schaltflache einen Angriff befehlen, indem Sie lhren Mauszeiger
Uber eine feindliche Einheit ziehen (der Zeiger verwandelt sich dann in ein
Angriffssymbol) und einen Rechtklick ausfiihren. Einem Schiitzenverband
kénnen Sie mit dieser alternativen Methode die Er6éffnung von Fernkampf-
angriffen befehlen.

| Brandschatzen

Mit einem Linksklick auf diese Schaltflache kénnen Sie das Brandschatzen
gegnerischer Bauwerke einleiten. Auf dem Spielfeld verwandelt sich Ihr
Mauszeiger danach in ein Angriffssymbol. Mit einem Rechtsklick auf ein
geeignetes Bauwerk veranlassen Sie lhren Kampfverband dazu, dieses
Bauwerk mittels geworfener Fackeln niederzubrennen. Das Brandschatzen
von Gebauden fiihrt dabei zu einem Ansteigen der Verbandsmoral.

—

\
ok | Metbombe
Diese Schaltflache steht ausschlieBlich germanischen Kampfverbande zur
Verfligung, nachdem diese spezielle Eigenschaft fur sie erworben wurde.
((Verweis auf Kapitel 6. Die Barbarenvolker/Die Germanen/Spezielle
Eigenschaften/Metbombe)) Die Metbombe kann nicht nur gegen feindli-

che Einheiten, sondern auch gegen Bauwerke eingesetzt werden.
i
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| Berserkerhaft kampfen
Diese Schaltflache steht ausschlieBlich hunnischen Kampfverbanden
zur Verfiigung, nachdem die spezielle Eigenschaft ,Berserkerwut® fiir
sie erworben wurde. ((Verweis auf Kapitel 6. Die Barbarenvélker/Die
Hunnen/Spezielle Eigenschaften/Berserkerwut)) Das Anklicken dieser
Schaltflache veranlasst die Mitglieder des Verbandes dazu, nach den
Regeln dieser speziellen Eigenschaft zu kdmpfen.
A A
|
Normal kampfen
Auch diese Funktion steht ausschlieBlich hunnischen Kampfverbande mit
der speziellen Eigenschaft ,Berserkerwut” zur Verfligung. Das Anklicken
der Schaltflache veranlasst die Mitglieder des Verbandes dazu, wieder mit
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Ihren normalen Kampfwerten zu agieren, sofern sie momentan
berserkerhaft kdmpfen.

A~ |

| Fernkampf einleiten
Mit einem Linksklick auf diese Schaltflache veranlassen Sie einen Schiit-
zenverband dazu, mit Fernkampfangriffen zu beginnen. Auf dem Spiel-
feld verwandelt sich Ihr Mauszeiger in ein Angriffssymbol. Durch einen
Rechtsklick auf eine gegnerische Einheit bestimmen Sie dann das Ziel der
Fernkampfangriffe. Weitere Informationen zum Thema Fernkampf finden
Sie im Kapitel Spielregeln. ((Verweis auf Kapitel 7. Spielregeln/Kampfe/
Fernkampf))

|
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| Brandgeschosse einsetzen
Diese Schaltflache steht ausschlieBlich keltischen Schiitzenverbénden
zur Verfligung, nachdem die spezielle Eigenschaft ,,Brandgeschosse” fir
sie erworben wurde. ((Verweis auf Kapitel 6. Die Barbarenvolker/Die
Kelten/Spezielle Eigenschaften/Brandgeschosse)). Die Funktion ent-
spricht derjenigen der Schaltflache Fernkampf einleiten, allerdings setzen
Ihre Schiitzen anstelle ihrer normaler Munition Brandgeschosse mit gerin-
gerer Reichweite aber héherem Schadenswert ein, die zudem auch gegen
Bauwerke eingesetzt werden kénnen.

=N

‘ Giftgeschosse einsetzen
Diese Schaltflache steht ausschlieBlich hunnischen Schiitzenverbanden
zur Verfligung, nachdem die spezielle Eigenschaft ,,Giftgeschosse” fiir
sie erworben wurde. ((Verweis auf Kapitel 6. Die Barbarenvolker/Die
Hunnen/Spezielle Eigenschaften/Giftgeschosse)) Die Funktion ent-
spricht derjenigen der Schaltfliche Fernkampf einleiten, allerdings setzen
die Schitzen anstelle ihrer normaler Munition Giftgeschosse mit geringerer
Reichweite aber héherem Schadenswert ein.

& |
* * | Fernkampf beenden

Mit einem Linksklick auf diese Schaltflache befehlen Sie Schiitzenverban-
den, ihre Fernkampfangriffe einzustellen.
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" ° | Riickzug
Wenn sich |hr Kampfverband im Nahkampf befindet, kénnen Sie lhm den
Rickzug befehlen, indem Sie diese Schaltflache betatigen (der Maus-
zeiger verwandelt sich in ein Riickzug-Symbol) und dann mittels eines
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Rechtsklicks auf das Spielfeld den Ort bestimmen, zu dem sich der
Verband zuriickziehen soll. Jeder Riickzug kostet den Verband einen Teil
seiner Moralpunkte.
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~* | Haufenformation
Mit einem Linksklick auf diese Schaltflache kénnen Sie einem Kampfver-
band jederzeit befehlen, die Haufenformation einzunehmen. Diese Funktion
kann sich insbesondere dann als nitzlich erweisen, wenn sich Ihr Verband
gerade im Nahkampf befindet. Weitere Informationen zu diesem Thema
finden Sie im Kapitel Spielregeln. ((Verweis auf Kapitel 7/Kampfe/
Nahkampf/Formationen im Nahkampf))

Zivilverbdnde

Ein Zivilverband kann maximal 4 Mitglieder besitzen. Jedes Mitglied eines
Zivilverbandes kann zudem ein Packpferd zum Transport von Ressourcen
besitzen. Bei der Umwandlung lhrer Dorfbewohner in Krieger werden diese
Regeln automatisch beriicksichtigt.

Wirkungsradius

Jeder Zivilverband weist einen sogenannten Wirkungsradius auf, der in
Form einer blauen Kreislinie auf dem Spielfeld dargestellt wird. Wenn eine
Einheit ihre Lebenspunkte mit Hilfe der vom Zivilverband mitgefiihrten Nah-
rung auffiillen oder die Funktion Verbande beschenken nutzen méchte,
muss sie sich zu diesem Zweck innerhalb des Wirkungsradius des betref-
fenden Zivilverbandes befinden. ((Verweis auf Kapitel 7 Spielregeln/Die
wichtigsten Spielwerte/Lebenspunkte))

Ressourcenanzeige

Jeder Zivilverband, der Uber Packpferde verfugt, kann Ressourcen trans-
portieren und weist in seiner unteren Bedienleiste eine entsprechende
Ressourcenanzeige auf. Weitere Informationen Uber die Ressourcen eines
Zivilverbandes befinden sich im Kapitel Ressourcen. ((Verweis auf Kapitel
3. Ressourcen/Lagerung und Verbrauch))
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- Pliindern

Mit Hilfe dieser Funktion kénnen Sie die Mitglieder Ihres Zivilverbandes
dazu veranlassen, Ressourcen aus gegnerischen oder eigenen Gebauden
zu holen und auf ihren Packpferden zu verstauen. Nachdem Sie die Schalt-
flache betétigt haben, verwandelt sich der Mauszeiger auf dem Spielfeld in
das Plindern-Symbol. Danach bestimmen Sie mit einem Rechtsklick auf
ein geeignetes Gebaude das Ziel der Plinderung.
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Lo Vereinigen
Mit Hilfe dieser Funktion kénnen Sie zwei Verbande miteinander vereini-
gen, wobei es allerdings die oben beschriebene Regel zu berlicksichtigen
gilt, nach der ein Zivilverband aus maximal 4 Zivilisten bestehen kann.
Nachdem Sie einen Verband ausgewahlt haben, leiten Sie die Vereinigung
mit einem Linksklick auf diese Schaltflache ein. Auf dem Spielfeld verwan-
delt sich Ihr Mauszeiger dann in das Vereinigungssymbol. Fiihren Sie dann
einen Rechtsklick auf einen geeigneten zweiten Zivilverband aus.
Die beiden Verbande schlieBen sich danach automatisch zu einem einzigen
Verband zusammen.

L
ol | Teilen
Mit einem Linksklick auf diese Schaltflache veranlassen Sie einen Verband
dazu, sich in zwei Verbéande zu teilen.
divd .
‘hv‘,l"h "’ o
= | Auflosen

Durch das Betétigen dieser Schaltflache kénnen Sie einen Zivilverband,
der sich momentan in Ihrer Siedlung aufhélt, dazu veranlassen, sich im
Haupthaus aufzulésen. Die Mitglieder des Verbandes werden dabei ihre
Pferde mitsamt den transportierten Ressourcen im Lagerraum des Haupt-
hauses abliefern und es danach als einfache Siedlungsbewohner verlas-
sen. Falls im Lagerraum des Haupthauses kein Platz fiir die Ablieferung
dieser Ressourcen vorhanden ist, gehen diese bei der Auflésung des Ver-
bandes verloren.
——
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| Ressourcen abliefern

Mit einem Linksklick auf diese Schaltflache kdnnen Sie einen Zivilverband,
der sich momentan in lhrer Sieldung aufhalt, dazu veranlassen, die von ihm
transportierten Ressourcen im Haupthaus abzuliefern, sofern im Lager-
raum des Haupthauses noch genug Platz fiir diese Ressourcen vorhanden
ist.

Py

| Gerat bemannen
Mit Hilfe dieser Funktion kdnnen Sie Artilleriegeschitze (und als Kelte:
Steinfallen) bemannen, die momentan keine Bedienung aufweisen. Nach-
dem Sie die Schaltflache betétigt haben, wahlen Sie mit einem Rechtsklick
auf dem Spielfeld das Gerat aus, das von lhrem Zivilverband bemannt
werden soll.
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Gerat bauen

Das Betatigen dieser Schaltflache flihrt Sie zum Auswahlmenu fiir militari-
sches Gerat, das Sie mit den Ressourcen errichten kénnen, die von lhrem
Zivilverband transportiert werden. Die Baukosten werden im Hilfetext der
jeweiligen Schaltflache angegeben. Sie kénnen das Geréat bauen, indem
Sie zuerst auf die entsprechende Schaltflache des Auswahimenus klicken.
Auf dem Spielfeld verwandelt sich Ihr Mauszeiger sodann in das Bau-Sym-
bol, zugleich wird eine transparente Darstellung des von lhnen gewahlten
Gerats an den Mauszeiger projiziert. Durch Verschieben des Mauszeigers
auf dem Spielfeld kénnen Sie sodann einen geeigneten Bauplatz fiir das
Gerat bestimmen: Alle Orte, an denen die Gerateprojektion eine griine
Farbung annimmt, eignen sich fur die Errichtung. Durch einen Rechtsklick
auf das Spielfeld legen Sie dann endgiiltig den gewtlinschten Bauplatz fest;
danach werden die Zivilisten sofort mit dem Bau des Geréates beginnen.
Sofern es sich bei dem Gerat um ein Artilleriegeschitz oder eine keltische
Steinfalle handelt, die eine Bedienung bendétigen, wird eine entsprechende
Anzahl von Zivilisten nach dem Bau der Geréates als Bemannung dort blei-
ben. Sie kdnnen das Auswahlmen fir militdrisches Gerat jederzeit durch
einen Linksklick auf das Spielfeld oder liber die Schaltflache Zurtick
wieder verlassen.

| Verbiéinde beschenken

Mit Hilfe dieser Funktion kdnnen Sie die Moral von Verbanden verbessern,
die sich im Wirkungsradius lhres Zivilverbandes befinden. Zu diesem
Zweck muss lhr Zivilverband Gold mit sich fuhren, dass bei jeder Schen-
kung zu einem geringen Teil verbraucht wird. Nach einem Linksklick auf
die Schaltflache verwandelt sich der Mauszeiger auf dem Spielfeld in das
Schenkungssymbol. Mit einem Rechtsklick auf den gewiinschten Verband
erhdhen Sie dann mit einem kleinen Goldgeschenk dessen Moral.

//\\ ' Siedlungsgriindung

Wenn Sie diese Schaltflache betatigen, kann Ihr Zivilverband durch die
Errichtung eines Haupthauses eine neue Siedlung griinden, sofern er zu
diesem Zweck genug Ressourcen mitfihrt und lhr Stamm momentan
keine Siedlung besitzt. Auf dem Spielfeld verwandelt sich Ihr Mauszeiger
sodann in das Bau-Symbol, zugleich wird eine transparente Darstellung
des Haupthauses an den Mauszeiger projiziert. Durch Verschieben des
Mauszeigers kénnen Sie dann einen geeigneten Bauplatz fir Ihr Gebaude
bestimmen: Alle Orte, an denen die transparente Gebaudeprojektion eine
grune Farbung annimmt, eignen sich fir die Errichtung lhres neuen
Bauwerkes.
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Durch einen Rechtsklick auf das Spielfeld legen Sie dann endguiltig den

gewtinschten Bauplatz fest; danach werden die Mitglieder Ihres Zivilver-
bandes sofort mit der Errichtung des Haupthauses beginnen.

Weitere Informationen zur Griindung einer Siedlung finden Sie im Kapitel
Spielregeln. ((Verweis auf Kapitel 7. Spielregeln/Siedlungen))

5. Bauwerke

In Against Rome fallen nicht nur Siedlungsgeb&ude unter den Begriff
»,Bauwerke®, sondern auch Palisaden, Mauern, Artilleriegeschiitze und
sonstiges Gerat.

Auswahl von Bauwerken
Bauwerke werden mit einem Linksklick auf das entsprechende Objekt aus-
gewahlt. Ein Auswahl von mehren Bauwerken zugleich ist nicht méglich.

Lebenspunkte

Jedes Bauwerk besitzt Lebenspunkte. Ein Bauwerk verliert Lebens-
punkte, wenn es Schaden erleidet. Verlorengegangene Lebenspunkte
kénnen durch Reparaturen zurlickerlangt werden. ((Verweis auf Kapitel 4.
Einheiten/Einzelfiguren/Siedlungsbewohner/Bauwerk reparieren))

Gebaude

Bauwerke, die ausschlieBlich auf einer Siedlungsflache (siehe unten)
errichtet werden kénnen, werden als Gebaude oder auch Siedlungsge-
baude bezeichnet.

Errichtung und Ausbau von Gebauden

Bestimmte Gebaude kénnen nach ihrer Errichtung noch weiter ausgebaut
werden. Detaillierte Informationen zu diesem Thema finden Sie im Kapitel
Spielregeln. ((Verweis auf Kapitel 7. Spielregeln/Siedlungen/Errichtung
und Ausbau von Gebauden))

Das Haupthaus

Das Haupthaus bildet stets den Mittelpunkt einer Siedlung. Haupthauser
werden im Unterschied zu allen anderen Siedlungsgebduden nicht von
den Bewohnern einer Siedlung errichtet, sondern von einem entspre-
chend ausgestatteten Zivilverband. ((Verweis auf Kapitel 7. Spielregeln/
Siedlungen/Die Siedlungsgriindung))

Siedlungsfldche

Das Haupthaus bildet stets den Mittelpunkt der sogenannten Siedlungsfla-
che, auf der alle anderen Gebaude der Siedlung errichtet werden muissen.
((Verweis auf Kapitel 7. Spielregeln/Siedlungen/Die Siedlungsflache))
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Siedlungsmoral

Im Informationsbereich des Haupthauses wird unterhalb der Lebenspunk-
tanzeige noch ein zweiter wichtiger Wert angegeben: Die sogenannte Siel-
dungsmoral, bei des sich um den Durchschnittswert der Moral sédmtlicher
Siedlungsbewohner handelt. ((Verweis auf Kapitel 7. Spielregeln/Die
wichtigsten Spielwerte/Moral))

Lagerraum

Jedes Haupthaus verfligt Uber einen groBen Lagerraum, der die Ressour-
cen des Stammes enthalt. Aus diesem Lagerraum werden die Ressourcen
abgezogen, die Sie fur die Errichtung von Bauwerken und das Ausriisten
von Dorfbewohnern benétigen. Weitere Informationen zu diesem Thema
finden Sie im Kapitel Ressourcen. ((Verweis auf Kapitel 3. Ressourcen/
Lagerung und Verbrauch))

Sammelpunkt

Wenn Sie lhre Dorfbewohner in Priestern oder Verbanden umwandeln,
versammeln sich die umgewandelten Einheiten automatisch zuerst am
Sammelpunkt des Haupthauses, der auf dem Spielfeld durch ein groBes
Banner mit ihnrem Stammessymbol darauf markiert ist. Sie konnen aber
auch noch einen zusatzlichen Sammelpunkt festlegen, indem Sie einen
Rechtsklick eine beliebige freie Stelle der Siedlungsflache ausfihren, nach-
dem Sie Ihr Haupthaus ausgewahlt haben. Der neue Sammelpunkt wird
dann durch eine entsprechende Markierung auf dem Spielfeld angezeigt.

Wohnwert
Wie Wohnhauser (siehe unten) weist auch Ihr Haupthaus einen sogenann-
ten Wohnwert auf, der jedoch recht niedrig angesetzt ist.

=/ Siedlung raumen

Mit einem Linksklick auf diese Schaltflache geben Sie den Befehl, lhre
gegenwadrtige Siedlung aufzulésen. In der Folge werden sich Ihre Siel-
dungsbewohner nach Moglichkeit automatisch in Zivilverbande umwan-
deln, wahrend samtliche Siedlungsgebaude nacheinander zerstort wer-
den. Anfiihrer, Priester und bereits existierende Verbande sind von der
R&umung ihrer Siedlung nicht weiter betroffen. Weitere Informationen zu
diesem Thema finden Sie im Kapitel Spielregeln. ((Verweis auf Kapitel 7.
Spielregel_p/SiedIungen/Aquésung einer Siedlung))

.
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Einwohner beschenken

Mit Hilfe dieser Funktion kénnen Sie die Moral |hrer Siedlungsbewohner
verbessern. Zu diesem Zweck muss sich im Lagerraum des Haupthauses
eine ausreichende Menge Gold befinden, das dann bei jeder Schenkung zu
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einem geringen Teil verbraucht wird. Mit jedem Linksklick auf die Schaltfla-
che verbessern Sie die Moralwerte séamtlicher Siedlungsbewohner durch
ein kleines Goldgeschenk.

.4 | Verbinde beschenken

Mit Hilfe dieser Funktion kdnnen Sie die Moral von Verbanden verbessern,
die sich momentan auf der Siedlungsflache lhres Dorfes befinden.

Zu diesem Zweck muss sich im Lagerraum des Haupthauses eine ausrei-
chende Menge Gold befinden, das dann bei jeder Schenkung zu einem
geringen Teil verbraucht wird. Nach einem Linksklick auf die Schaltflache
verwandelt sich der Mauszeiger auf dem Spielfeld in das Schenkungs-
symbol. Mit einem Rechtsklick auf den gewlinschten Verband erhéhen Sie
dann mit einem kleinen Goldgeschenk dessen Moral.

y | Objekte I6schen
Diese Funktion erlaubt es Ihnen, Spielobjekte Ihres Stammes vom Spielfeld
zu I6schen. Fihren Sie nach dem Betétigen dieser Schaltflache einfach
einen Rechtsklick auf das Objekt aus, das Sie entfernen méchten.

Wohnhaus

In Wohnh&usern kénnen Sie neue Siedlungsbewohner erschaffen.
Abgesehen davon bestimmt die Anzahl von Wohnh&usern, die Sie in Ihrer
Siedlung errichten, iber die maximal erlaubte Einwohnerzahl.

Sammelpunkt

Die Siedlungsbewohner, die Sie in einem Wohnhaus erschaffen, versam-
meln sich normalerweise direkt vor dem Eingang dieses Gebaudes.

Sie kénnen aber auch einen anderen Ort als Sammelpunkt festlegen,
indem Sie einen Rechtsklick auf eine beliebige freie Stelle der Siedlungs-
flache ausfiihren, nachdem Sie ein Wohnhaus ausgewahlt haben. Der neue
Sammelpunkt wird dann durch eine entsprechende Markierung auf dem
Spielfeld angezeigt.

Wohnwert

Jedes Wohnhaus weist einen sogenannten Wohnwert auf, womit die
Anzahl von Siedlungsbewohnern gemeint ist, die theoretisch dort unter-
gebracht werden kénnten. Die Summe der Wohnwerte aller Geb&ude in
Ihrer Siedlung legt somit fest, wie viele Einwohner die Siedlung insgesamt
beherbergen kann.
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: Mann erschaffen

Jeder Linksklick auf diese Schaltflache flihrt zur Erschaffung eines méannli-
chen Siedlungsbewohners. Die Zahl auf der Schaltflache gibt an, wie viele
mannliche Siedlungsbewohner auf diese Weise geordert wurden. Jeder
Rechtsklick auf diese Schaltflache verringert die Anzahl der zu erschaffen-
den Siedlungsbewohner um 1. Sobald die Anzahl Ihrer Dorfbewohner die
fur lhre Siedlung maximal erlaubte Einwohnerzahl erreicht oder tberschrit-
ten hat, wird diese Schaltflache auBer Funktion gesetzt.

o

| Frau erschaffen

Hierbei handelt es sich um die gleiche Funktion, die schon fiir die Schalt-
flache Mann erschaffen beschrieben wurde — in diesem Fall jedoch fir
weibliche Siedlungsbewohner.

Nl

— | Stopp
Indem Sie diese Schaltflache betatigen, kénnen Sie die Erschaffungspro-
zedur fir mannliche und weibliche Einwohner abbrechen.

Produktionsgebaude
Die folgenden Siedlungsgebaude dienen der Produktion von Ressourcen
und z&hlen folglich zu den Produktionsgebauden:

Bauernhof
Schlachterei
Schreinerei

Mine

Pferdestall
Waffenschmiede
Goldschmiede

Arbeitsplatze

Jedes Produktionsgebéude weist vier Arbeitsplatze auf, die von Sieldungs-
bewohnern besetzt werden kénnen. Die Anzeige fur diese Arbeitsplatze
finden Sie rechts neben der Gebaudeabbildung im Informationsbereich der
unteren Bedienleiste.

Lagerraum

Jedes Produktionsgebaude verfiigt tber einen kleinen Lagerraum, der die
Ressourcen aufnimmt, die dort produziert werden. Weitere Informationen
zu diesem Thema finden Sie im Kapitel Ressourcen. ((Verweis auf Kapi-
tel 3. Ressourcen/Lagerung und Verbrauch))
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| stillegen
Indem Sie auf diese Schaltflache klicken, legen Sie das Produktionsge-

baude still, so dass die dort beschaftigten Siedlungsbewohner ihre Arbeits-
platze verlassen und danach fiir andere Aufgaben zur Verfiigung stehen.

Lagerhaus

Die Hauptfunktion eines Lagerhauses ist es, die Lagerkapazitaten fir Res-

sourcen in lhrer Siedlung zu vergréBern. Sobald das Lager Ihres Haupthau-
ses voll ist, wer die in lhrer Siedlung produzierten Ressourcen stattdessen

in einem Lagerhaus abgeliefert.

Arbeitsplitze

Jedes Lagerhaus weist vier Arbeitsplatze auf, die von lhren Sieldungsbe-
wohnern besetzt werden kdnnen. Aufgabe dieser Arbeiter ist es, die dort
gelagerten Ressourcen in Ihr Haupthaus zu bringen, sobald dort wieder
Lagerkapazitaten frei sind. Die Anzeige fir diese Arbeitsplatze finden Sie
rechts neben der Gebaudeabbildung im Informationsbereich der unteren
Bedienleiste.

Lagerraum

Jedes Produktionsgebéaude verfluigt tiber einen kleinen Lagerraum, der die
Ressourcen aufnimmt, die dort produziert werden. Weitere Informationen
zu diesem Thema finden Sie im Kapitel Ressourcen. ((Verweis auf Kapi-
tel 3. Ressourcen/Lagerung und Verbrauch))

Mauern und Palisaden
Mauern und Palisaden dienen dem Schutz Ihrer Siedlung. Die dazugehdri-
gen Tore weisen die folgenden Schaltflachen auf:

S Pt
’ g
L : Tor auf
Mit einem Klick auf diese Schaltflache 6ffnen Sie das Tor.
L e |
g T |
2 |
! < Tor zu

Mit einem Klick auf diese Schaltflache schlieBen Sie das Tor.
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Opferstatte

Sie bendtigen Opferstatten, um Zauberpunkte fir Ihre Priester zu generie-
ren. Weitere Informationen zu diesem Thema finden Sie im Kapitel Spielre-
geln. ((Verweis auf Kapitel 7. Spielregeln/Heidnische Magie))

Zauberpunkte

Die Zauberpunkte, die in einer Opferstatte gespeichert sind, werden unter
den Lebenspunkten als blauer Grafikbalken im Informationsbereich der
unteren Bedienleiste der Opferstétte angezeigt.

Artillerie
Artilleriegeschititze kénnen sowohl von Siedlungsbewohnern als auch von
Zivilverbanden gebaut und bemannt werden.

Schussfeld

Jedes Artilleriegeschiitz weist ein Schussfeld auf, das den Bereich des
Spielfelds markiert, der von seinen Geschossen getroffen werden kann.
((Verweis auf Kapitel 7. Spielregeln/Kampfe/Artillerie))

Bemannung

Damit ein Artilleriegeschiitz in Aktion treten kann, muss es zuvor bemannt
werden. Die Figuren, die das Geschiitz gebaut haben, werden automatisch
zur Bemannung der Artillerie eingesetzt. Alternativ dazu kdnnen Sie einem
Artilleriegeschiitz aber auch Siedlungsbewohner mittels der Funktion
Mitarbeiter zuweisen. ((Verweis auf Kapitel 4. Einheiten/Einzelfiguren/
Sieldungsbewohner/Mitarbeiter))

Nach links drehen
Mit jedem Klick auf diese Schaltflache dreht sich das Artilleriegeschiitz
— und somit auch sein Schussfeld - ein Stiick weiter nach links.

Nach rechts drehen
Mit jedem Klick auf diese Schaltflache dreht sich das Artilleriegeschiitz
—und somit auch sein Schussfeld - ein Stlick weiter nach rechts.

AN

| Fernkampf einleiten
Mit einem Linksklick auf diese Schaltflache veranlassen Sie das Artillerie-
geschiitz dazu, normale Munition zu verschieBen. Auf dem Spielfeld ver-
wandelt sich lhr Mauszeiger in ein Angriffssymbol. Durch einen Rechtsklick
in das Schussfeld bestimmen Sie dann das Ziel des Artilleriegeschosses.
Sofern Sie dabei eine feindliche Einheit oder ein gegnerisches Gebaude als
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Ziel zugewiesen haben, wird das Geschiitz so lange auf dieses Ziel
schieBen, bis es zerstort ist oder das Schussfeld verlassen hat. Weitere
Informationen zum Thema Fernkampf finden Sie im Kapitel Spielregeln.
((Verweis auf Kapitel 7. Spielregeln/Kampfe/Fernkampf))

|

&= ‘

| Brandgeschosse einsetzen
Diese Schaltflache steht ausschlieBlich keltischen Artilleriegeschiitzen zur
Verfigung, nachdem die spezielle Eigenschaft ,,Brandgeschosse” erwor-
ben wurde. ((Verweis auf Kapitel 6. Die Barbarenvolker/Die Kelten/
Spezielle Eigenschaften/Brandgeschosse)) Die Funktion entspricht
derjenigen der Schaltfliche Fernkampf einleiten, allerdings setzt das
Geschitz anstelle seiner normaler Munition Brandgeschosse mit geringe-
rer Reichweite aber héherem Schadenswert ein.

<8 |
% * | Fernkampf beenden

Mit einem Linksklick auf diese Schaltflache veranlassen Sie das Artillerie-
geschitz dazu, seine Fernkampfangriffe einzustellen.

|

|Verlassen
Mit einem Klick auf diese Schaltflache veranlassen Sie die Bemannung des
Artilleriegeschiitzes, ihr Gerat zu verlassen.

Steinfallen

Steinfallen gehéren zu den keltischen Spezialeigenschaften. Es handelt
sich dabei um kiinstlich errichtete Steinhaufen, die idealer weise am obe-
ren Ende eines Abhangs platziert werden sollten. Das dem Ausldsen einer
Steinfalle rollen die auf diese Weise freigesetzten Felsbrocken dann zu Tal,
wobei sie allem, was in ihrem Weg liegt, Schaden zufligen.

Bemannung

Damit eine Steinfalle ausgeldst werden kann, muss sie zuvor bemannt
werden. Die Figuren, die eine Steinfalle gebaut haben, werden automatisch
zu ihrer Bemannung eingesetzt. Alternativ dazu kdnnen Sie einer Steinfalle
aber auch Siedlungsbewohner mittels der Funktion Mitarbeiter zuweisen.
((Verweis auf Kapitel 4. Einheiten/Einzelfiguren/Sieldungsbewohner/
Mitarbeiter))

; ‘\] X
“21 Auslosen

Durch einen Linksklick auf diese Schaltflache I6sen Sie die Steinfalle aus.

Die Bemannung der Falle steht Ihnen danach wieder als normale Figur zur

Verfligung.
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| Verlassen
Mit einem Klick auf diese Schaltflache veranlassen Sie die Bemannung der
Steinfalle, ihr Gerat zu verlassen.

Barrikaden

Barrikaden gehdren zu den keltischen Spezialeigenschaften. Es handelt
sich dabei um kiinstlich errichtete Hindernisse, die dazu verwendet werden
kénnen, gegnerischen Einheiten den Weg zu versperren.

Barrikaden kénnen sowohl von Siedlungsbewohnern als auch von Zivilver-
banden errichtet werden.

6. Die Barbarenvolker

Die Germanen

Die Germanen lieben einen guten Kampf und das Festgelage danach.

Mit lhrer unbandigen Freiheitsliebe und traditionellen Streitlust féllt es ihnen
niemals schwer, Griinde flr ein ordentliches BlutvergieBen zu finden.

Bei Auseinandersetzungen bevorzugen Sie den Kampf Mann gegen Mann
— Kavallerie und Fernkampfwaffen sind ihnen eher fremd. Fir das Festge-
lage danach sorgen die Germanen lieber durch Raub und Pliinderung als
durch miihselige Arbeit. Ahnliches gilt fiir Waffen, Riistungen, Pferde und
alle anderen Dinge des téglichen Bedarfs: Warum sollte der aufrechte Ger-
mane im SchweiBe seines Angesichts schuften, wenn das Gewiinschte nur
einen Raubzug weit entfernt (zum Beispiel im Nachbardorf) zur Abholung
bereit liegt und als Dreingabe auch noch eine ordentliche Keilerei winkt?!

Figuren

/5'8

& ! Germanischer Stammesfiihrer

Der germanische Stammesfuhrer ist das respektierte Oberhaupt seiner
Sippe und zugleich ein listenreicher Kriegsherr. Seine Stellung verdankt er
dem Ruhm, den er in unzahligen Schlachten erworben hat, seinem Einfalls-
reichtum, und nicht zuletzt der Fahigkeit, seinem Stamm die gréBten Siege
und die fetteste Beute zu sichern.

Truppentyp: Nahkédmpfer, Kavallerie

Besonderheiten: Infanteriebonus, Anfihrer

Spezielle Eigenschaften: -
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& Priesterin des Odin
Priesterinnen, die dem germanischen Gott Odin geweiht sind, werden
erstaunliche magische Kréfte nachgesagt. Auf jeden Fall scheinen Sie eine
besondere Beziehung zu den Wélfen in den wilden Wéldern Germaniens
zu besitzen. Viele Priesterinnen waren bis zu Ihrer Weihe Speermetzen,
so dass Sie Ihren Priesterstab nicht nur bei Kulthandlungen mit tédlicher
Prézision einzusetzen wissen.
Truppentyp: Nahkampfer, Infanterie
Besonderheiten: Kavalleriebonus, Zauberspriiche
Spezielle Eigenschaften: -

#Y"  Schwerttrager (Krieger mit Schwert)
Als Zeichen seines bestandenen Mannbarkeitsrituals (zu dem unter ande-
rem das Erlegen eines Béren und das Besteigen einer Frau gehoren) erhalt
der germanische Krieger sein erstes Schwert. Nachdem der berufliche
Ehrgeiz der meisten Germanenkrieger damit seinen Hohepunkt erreicht
hat, begntigen Sie sich fortan damit, bestimmte Teile Ihres Mannbarkeitsri-
tuals permanent zu wiederholen, um nicht aus der Ubung zu kommen.
Truppentyp: Nahkampfer, Infanterie
Besonderheiten: Infanteriebonus
Spezielle Eigenschaften: Schlagkraft, Kampfesrausch, Metbombe

Speermetze (Kriegerin mit Speer)

Als Zeichen lhres bestandenen Reiferituals (zu dem unter anderem das
Erlegen eines Mannes und das Besteigen eines Berges gehoren) erhalten
die germanischen Kriegerinnen lhren ersten Speer. Die Tatsache, dass Sie
diesen Speer auch treffsicher als todliches Wurfgeschoss einzusetzen
wissen, wird von lhren ménnlichen Kollegen Ubrigens als unfair und
weibisch bezeichnet. Nattrlich nur hinter Ihren Riicken.
Truppentyp: Schitze, Infanterie
Besonderheiten: Kavalleriebonus
Spezielle Eigenschaften: Schlagkraft, Kampfesrausch, Metbombe
o

Diener des Thor (Krieger mit Hammer und Schild)
Diejenigen germanischen Krieger, die in einem Schwert nicht viel mehr
sehen als ein zu groB geratenes Messer, das sich bestenfalls fiir das Zer-
teilen eines Bratens eignet, weihen |hr Leben dem machtigen Gott Thor.
Als Zeichen lhrer neuen Bestimmung diirfen Sie fortan einen groBen Ham-
mer samt Schild tragen. Der Schaden, den solch ein Hammer beim Gegner
anrichtet, ist denn auch wesentlich spektakularer als der eines Schwertes.
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Truppentyp: Nahkdmpfer, Infanterie

Besonderheiten: Infanteriebonus

Spezielle Eigenschaften: Schlagkraft, Kampfesrausch, Schildschutz,
Metbombe

By
o Axtschwinger (Krieger mit Axt und Schild)
Germanen, die weniger auf rohe Muskelkraft, sondern eher auf lhre
Geschicklichkeit vertrauen, benutzen gerne die Kampfaxt in Kombination
mit einem Schild. Da Sie lhre Axt in der Schlacht auch schon mal als tédli-
ches Wurfgeschoss einsetzen, blicken andere Germanenkrieger derweilen
mit Hadme und Verachtung auf die Axtschwinger herab. Oftmals ist das
dann aber auch das letzte, was Sie in Inrem Leben getan haben.
Truppentyp: Schitze, Infanterie
Besonderheiten: nfanteriebonus
Spezielle Eigenschaften: Schlagkraft, Kampfesrausch, Schildschutz,

Metbombe

o Pferdmann (Reiter mit Schwert und Schild)

Als die germanischen Stamme lhre ersten, leidvollen Erfahrungen mit
der romischen Kavallerie machen mussten, waren Sie gleich zweifach
Uberrascht: Einerseits von der Tatsache, dass man Pferde nicht nur zum
Beutetransport einsetzen konnte, andererseits von der durchschlagenden
Wirkung der rémischen Reiterei. Schlaue Stammesfihrer stellten daraufhin
Ihre eigenen berittenen Truppen auf, die in Ermangelung eines besseren
Begriffs schlicht Pferdmé&nner genannt wurden.
Truppentyp: Nahkdmpfer, Kavallerie
Besonderheiten: Infanteriebonus
Spezielle Eigenschaften: Kampfesrausch, Schildschutz, Metbombe

o

g

5 Schlachter (Krieger mit Zweihandaxt)
Germanen, die sowohl auf Ihre Muskelkraft als auch auf Ihre Geschicklich-
keit vertrauen, greifen zur machtigen Schlachtaxt. Mit dieser beidhandig
gefuhrten Waffe séen Sie Tod und Verderben in den gegnerischen Reihen.
Im Gegensatz zu den Axtschwingern werden Schléchter von den anderen
Kriegern lhres Stammes zutiefst respektiert und bewundert. Andererseits
werfen Schl&chter aber auch nicht mit lhren Axten nach dem Gegner.
Truppentyp: Nahkampfer, Infanterie
Besonderheiten: Infanteriebonus
Spezielle Eigenschaften: Schlagkraft, Kampfesrausch, Metbombe
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J5 Volistrecker des Thor (Krieger mit Doppelhammer)
Diejenigen Diener des Thor, deren Vertrauen in lhre géttliche Bestimmung
besonders ausgepragt ist, legen lhren Schild beiseite und ergreifen statt-
dessen einen zweiten Hammer, um lhre Gegner sodann mit doppelter Ver-
nichtungskraft zu zerschmettern. Das eigene Leben gilt diesen furchtlosen
Kriegern wenig und das Leben lhrer Feinde gar nichts — Sie wollen nichts
weiter sein als das furchtbare Werkzeug des méachtigen Germanengottes.
Truppentyp: Nahkampfer, Infanterie
Besonderheiten: Infanteriebonus

Spezielle Eigenschaften: Schlagkraft, Kampfesrausch, Metbombe

Spezielle Eigenschaften
Sie kénnen die folgenden speziellen Eigenschaften fir die Mitglieder eines

T >~
Sy

* | Kampfesrausch
Alle germanischen Krieger mit Nahkampfwaffen erhalten einen Bonus auf
ihre Moral, nachdem sie einen Gegner im Kampf get6tet haben.

P

\
ok | Metbombe
Alle germanischen Krieger, die Uber diese spezielle Eigenschaft verfligen,
kénnen so genannte ,Metbomben® als Wurfgeschosse gegen feindliche
Einheiten und Bauwerke einsetzen.
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| Schildschutz
Alle germanischen Krieger, die einen Schild besitzen, erleiden nach einem
gegnerischen Treffer weniger Schaden.

| Schlagkraft
Alle germanischen Krieger mit Nahkampfwaffen fligen Ihren Gegnern nach
einem erfolgreichen Treffer gréBeren Schaden zu.

Zauberspriiche
Eine Priesterin des Odin kann die folgenden Zauberspriiche beherrschen:
dp |
| Kundschafter Beschreibung: Mit diesem Zauberspruch ruft
Ihre Priesterin einen sogenannten Odinswolf herbei, den Sie einsetzen
kénnen, um die bislang noch unerforschten Bereiche des Spielfeldes zu
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erkunden. Da der Gott Odin seine Gunst stets nur fir eine begrenzte Zeit
gewahrt, sinken die Lebenspunkte des Odinwolfes bestandig ab. Sobald er
keine Lebenspunkt mehr hat, I0st sich der Wolf in Nichts auf.
Zauberpunktkosten: Gering.

Steuerung: Nachdem Sie diesen Zauberspruch in der Befehlspalette lhrer
Priesterin ausgewahlt haben, bestimmen Sie mit einem Linksklick auf das
Spielfeld den Ort, an dem der Odinswolf erscheinen soll. Danach kénnen
Sie den Odinswolf wie jede andere Einzelfigur tiber das Spielfeld steuern,
bis er seine Lebenspunkte verloren hat.

AdAd |
- Nebel

Beschreibung: Mit diesem Zauberspruch kann die Priesterin einem feindli-
chen Schiitzenverband mittels einer dichten Nebelwolke die Sicht nehmen,
so dass dieser seine Fernkampfwaffen nicht mehr einsetzen kann. Der
Nebel I6st sich nach einiger Zeit wieder auf.
Zauberpunktkosten: MaBig
Steuerung: Nachdem Sie diesen Zauberspruch in der Befehlspalette lhrer
Priesterin ausgewahlt haben, bestimmen Sie mit einem Linksklick auf sein
Verbandsbanner den feindlichen Schiitzenverband, der in Nebel gehdillt
werden soll.
oot

L4 Blitz und Donner
Beschreibung: Das Ziel dieses Zauberspruchs wird von einem géttlichen
Blitzschlag getroffen, der einen entsprechend groBen Schaden anrichtet.
Zauberpunktkosten: Hoch
Steuerung: Nachdem Sie diesen Zauberspruch in der Befehlspalette |hrer
Priesterin ausgewahlt haben, bestimmen Sie mit einem Linksklick auf ein
gegnerisches Bauwerk oder eine gegnerische Figur das Ziel des
Blitzschlages.
T

25| wolfsrudel
Beschreibung: Mit diesem Zauberspruch ruft Ihre Priesterin eine ganzes
Rudel aus Odinswdlfe herbei, die Sie als Kampfverband einsetzen kdnnen.
Wie schon beim Zauberspruch ,Kundschafter gilt auch hier, dass die
Lebenspunkte der Odinwolfe bestandig absinken. Sobald ein Wolf keine
Lebenspunkt mehr hat, I6st er sich in Nichts auf.
Zauberpunktkosten: Maximal
Steuerung: Nachdem Sie diesen Zauberspruch in der Befehlspalette lhrer
Priesterin ausgewahlt haben, bestimmen Sie mit einem Linksklick
auf das Spielfeld den Ort, an dem die Odinwolfe erscheinen sollen. Danach
kénnen Sie das Wolfsrudel wie einen ganz normalen Kampfverband
einsetzen, bis er nach dem Verlust samtlicher Lebenspunkte
verschwindet.
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Die Kelten

Zur Zeit der Vblkerwanderung gab es in ganz Europa nur noch einen ein-
zigen Ort, an dem Kelten in Freiheit leben konnten: die Britischen Inseln,
oder besser gesagt, derjenige Teil der Britischen Inseln, der nicht von den
Romern unterworfen worden war. Keltische Vélker hatten den gesamten
Kontinent bereits zu einer Zeit erkundet und besiedelt, als das romische
Imperium ein ferner Traum war und die Stdmme der Germanen noch in
Skandinavien froren. Trotzdem mussten Sie den fremden Mé&chten wei-
chen, die teils geplant, teils ziellos in |hr Land eindrangen. Nachdem die
Rémer nacheinander die gallischen und spanischen Keltenvélker unterwor-
fen hatten, schien das Schicksal der ehemaligen Herren Europas endgliltig
besiegelt zu sein. Allein auf den Britischen Inseln konnten sich noch einige
freie Keltenvolker behaupten. Wohl wissend, dass Sie lhre alte Macht nie-
mals mehr zurlickerlangen wirden, warteten Sie dort auf eine Gelegenheit,
das rémische Imperium, das ihnen den TodesstoB versetzt hatte, mit in
den Untergang zu reien.

Figuren

5 d
4% 2 Keltischer Stammesfiirst

Ein keltischer Anflhrer wurde aus dem Kreis der Adligen seines Volkes
gewahlt. Er war nicht nur als Kriegsherr fur alle militdrischen Angelegenhei-
ten zustandig, sondern als Huter des kulturellen Erbes auch fir die zivilen
Belange seines Stammes. Wenn sich ein keltischer Furst zudem noch
durch besonders wagemutige Handlungen hervortat, war ihm sogar ein
Platz in einer keltischen Heldensage sicher.

Truppentyp: Nahkampfer, Kavallerie

Besonderheiten: Infanteriebonus, Anflihrer

Spezielle Eigenschaften: -

e "v
tw Druide

Die keltischen Druiden galten als Bewahrer des spirituellen Erbes Ihres Vol-
kes. Obwohl die Kelten je nach Region, in der ein Stamm lebte, die unter-
schiedlichsten Gotter anbeteten, war der Glaube an die Méachte der Natur
das verbindende Element in lhrem religiésen Kosmos. Druiden besaBen ein
tiefes Verstandnis dieser Naturkrafte und vermochten Sie zielgerichtet zum
Wohle Ihres Volkes einzusetzen.
Truppentyp: Nahkampfer, Infanterie
Besonderheiten: Zauberspriiche
Spezielle Eigenschaften: -
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2% Jagerin (Kriegerin mit Bogen)

Keltische Frauen durften das Kriegerhandwerk erlernen und waren ein
akzeptierter Bestandsteil jedes keltischen Heeres. Anders, als die Romer
zu Begin noch glaubten, ist die Jagerin also nicht fur die Nahrungsbe-
schaffung zustandig, sondern firr das Téten von Feinden. Ebenso ist den
Rémern auch die Ironie beztiglich der Wahl |hrer Waffe entgangen, denn
vor lhrer Begegnung mit dem Imperium waren Pfeil und Bogen bei den
Kelten unbekannt.

Truppentyp: Schiitze, Infanterie

Besonderheiten: Waffenwechsel

Spezielle Eigenschaften: Brandgeschosse, SchieBkunst

+*  Schwertkiampfer (Krieger mit Schwert)
Das Schwert ist die althergebrachte Waffe der méannlichen Keltenkrieger.
Im Umgang mit dem scharfen Stahl haben Sie es zu groBer Meisterschaft
gebracht. Trotzdem ist der keltische Schwertkdmpfer seinem rémischen
Gegenstuck in der Regel unterlegen, da er traditionell ohne Rustung und
Schild in den Kampf geht.
Truppentyp: Nahkdmpfer, Infanterie
Besonderheiten: Infanteriebonus
Spezielle Eigenschaften: -

9 Lanzentrager (Krieger mit Lanze und Schild)
Der mit Speer und Schild ausgestattete keltische Krieger ist ebenfalls ein
gewohnter Anblick auf keltischen Schlachtfeldern. Aufgrund der hervor-
ragend ausgebildeten romischen Reiterei verlangerten die britannischen
Kelten Ihre Speere zu Lanzen, die sich gegen die feindliche Kavallerie als
recht effektiv erwiesen haben.
Truppentyp: Nahkdmpfer, Infanterie
Besonderheiten: Kavalleriebonus
Spezielle Eigenschaften: -

fo oS
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. Steinwerfer (Krieger mit Schleuder)

Die britannischen Kelten lebten bereits mehre hundert Jahre unter rémi-
scher Besatzung. In dieser Zeit kam es zu zahlreichen Aufstéanden, die
jedoch selten in eine offene Feldschlacht miindeten. Stattdessen wurden
kleine, leicht zu versteckende Waffen wie zum Beispiel Steinschleudern
eingesetzt, mit denen die Kelten Britanniens mittlerweile hervorragend
umgehen kdénnen.

Truppentyp: Schiitze, Infanterie
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Besonderheiten: Waffenwechsel
Spezielle Eigenschaften: Brandgeschosse, Schiesskunst

S Racherin der Boudica (Kriegerin mit Doppelschwert)
Boudica war eine berihmte Konigin der Kelten, die einen Aufstand gegen
die rémischen Besatzer anfiihrte. Beinahe wére es Ihr gelungen, das Impe-
rium tatséchlich von der Insel zu vertreiben, doch in der entscheidenden
Phase lhres Kampfes wurde Sie von anderen Keltenfiihrern im Stich gelas-
sen. lhr zu Ehren beschreiten manche Kriegerinnen den Weg der Récherin,
die Ihre beiden Schwerter mit tédlicher Prézision zu fihren wusste.
Truppentyp: Nahkampfer, Infanterie
Besonderheiten: Infanteriebonus
Spezielle Eigenschaften: -

&,

4 Eisenwerfer (Krieger mit groBer Schleuder)
Die kraftigsten Kelten begntigen sich nicht damit, Kieselsteine als Munition
fur Ihre Schleudern zu benutzen. Stattdessen greifen Sie zu groBen, scharf-
kantigen Klumpen aus Eisenerz, die, mit furchtbarer Kraft geschleudert,
furchtbare Wunden verursachen kénnen. Eisenwerfer sind respektierte
Mitglieder Ihres Stammes, und lhre Namen werden mit Bewunderung und
Ehrfurcht ausgesprochen.
Truppentyp: Schiitze, Infanterie
Besonderheiten: Waffenwechsel
Spezielle Eigenschaften: Brandgeschosse, Schiesskunst
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Adliger (Reiter mit Lanze und Schild)

Adlige Kelten zogen grundsétzlich beritten in die Schlacht. Dort suchten
sie bevorzugt den Kampf gegen feindliche Elitetruppen, wobei es sich im
Fall der Rémer nattrlich um deren Kavallerie handelte. Dementsprechend
rusteten sich die meisten Adligen mit einer langen Reiterlanze aus.
Truppentyp: Nahkampfer, Kavallerie

Besonderheiten: Infanteriebonus

Spezielle Eigenschaften: -

Spezielle Eigenschaften
Sie kénnen die folgenden speziellen Eigenschaften fur die Mitglieder eines
keltischen Clans erwerben:

¥ | steinfalle
Keltische Zivilverbande kdnnen an beliebigen Stellen Steinhaufen errichten
und ausldsen, die sodann als Lawine auf den Gegner niedergehen.
((Verweis auf Kapitel 5. Bauwerke/Steinfallen)).
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| Brandgeschosse
Alle keltischen Krieger mit Fernkampfwaffen und samtliche Artilleriege-
schitze der Kelten kénnen Brandgeschosse einsetzen.

“." | Barrikade
Keltische Zivilverbande kénnen an beliebigen Stellen hélzerne Barrikaden
errichten, die den Weg blockieren. ((Verweis auf Kapitel 5. Bauwerke/
Barrikaden)).
e 1
4> | Schiesskunst
Alle keltischen Krieger mit Fernkampfwaffen und sadmtliche Artilleriege-
schiitze der Kelten weisen eine gréBere Reichweite auf.

Zauberspriiche
Ein Druide kann die folgenden Zauberspriiche beherrschen:
' X7

€| Zwietracht sden
Beschreibung: Mit diesem Zauberspruch vermag |hr Druide Gegner der-
maBen gegeneinander aufzubringen, dass Sie einen ernsthaft Verlust lhrer
Moral erleiden.
Zauberpunktkosten: Gering
Steuerung: Nachdem Sie diesen Zauberspruch in der Befehlspalette lhres
Druiden ausgewahlt haben, bestimmen Sie mit einem Linksklick auf das
Spielfeld den Mittelpunkt eines Wirkungsradius. Alle gegnerischen Sied-
lungsbewohner und Mitglieder einer Verbandes, die sich innerhalb dieses
Radi_us;] befinden, erleiden einen Abzug von lhren Moralpunkten.

1‘{5& [

| Heilung

Beschreibung: Mit Hilfe dieses Zauberspruch kann lhr Druide verlorenge-
gangene Lebenspunkte bei Ihren Figuren ersetzen.
Zauberpunktkosten: MaBig
Steuerung: Nachdem Sie diesen Zauberspruch in der Befehlspalette lhres
Druiden ausgewahlt haben, bestimmen Sie mit einem Linksklick auf das
Spielfeld den Mittelpunkt eines Wirkungsradius. Alle Figuren lhres Stam-
mes, die sich innerhalb dieses Wirkungsradius befinden, erhalten einen Teil
Ihrer verlorengegangenen Lebenspunkte zurtick.

Ve

2

Boser Blick
Beschreibung: Dieser Zauberspruch versetzt Ihren Druiden in die Lage,
gegnerische Bauwerken und Figuren mit einem Fluch zu belegen und auf
diese Weise Schaden zuzufuigen.
Zauberpunktkosten: Hoch
Steuerung: Nachdem Sie diesen Zauberspruch in der Befehlspalette |hres
Druiden ausgewahlt haben, bestimmen Sie mit einem Linksklick auf das
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Spielfeld den Mittelpunkt eines Wirkungsradius. Alle gegnerischen Bau-
werke und Figuren, die sich innerhalb dieses Radius’ befinden, erleiden
Schaden.

* | Tote erwecken

Beschreibung: Mit Hilfe dieses Zauberspruchs vermag lhr Druide bis zu
20 tote Figuren wiederzubeleben. Falls es sich dabei um Figuren eines
gegnerischen Stammes handelt, gehéren diese nach der Wiedererweckung
automatisch zu lhrem Stamm.

Zauberpunktkosten: Maximal

Steuerung: Nachdem Sie diesen Zauberspruch in der Befehlspalette lhres
Druiden ausgewahlt haben, bestimmen Sie mit einem Linksklick auf das
Spielfeld den Mittelpunkt eines Wirkungsradius. Alle toten Figuren, die sich
innerhalb dieses Radius’ befinden, werden wiedererweckt und gehéren
danach zu lhrem Stamm.

Die Hunnen

Die europaischen Volker waren nicht im geringsten vorbereitet auf die
Invasion aus dem Osten, die als ,Hunnensturm® in die Geschichte einge-
hen sollte. Bis heute wei3 man nicht genau, aus welchem Grund die noma-
dischen Reitervolker Ihre Heimat in den asiatischen Steppen verlieBen
und massiv in den europdischen Raum vordrangen. Die dort anséssigen
Barbarenvolker hatten der ungeahnten Wildheit der fremden Eindringlinge
jedenfalls nichts entgegenzusetzen. So groB3 waren der Schrecken und
das Entsetzen, das die grausamen Krieger der Hunnen verbreiteten, dass
innerhalb kiirzester Zeit ganze Volkerscharen auf der Flucht waren: Der
Hohepunkt der européaischen Volkerwanderung war erreicht. Selbst das
R&mische Imperium konnte die kriegerischen Nomaden aus dem Osten
nicht aufhalten — im Gegenteil! Musste man sich doch plétzlich mit den
bislang muhsam im Zaum gehaltenen Barbarenvélkern befassen, die — nun
selbst auf der Flucht — raubend und pliindernd in die Provinzen des Rei-
ches einfielen. So gelang es den Hunnen, innerhalb weniger Jahrzehnte
ganz Europa in Angst und Schrecken zu versetzen. Als das wilde Reiter-
volk dann auch noch einen machtigen Anfiihrer und Kriegsherren namens
Attila hervorbrachte, der die ztigellose Wildheit der Stdmme zu biindeln
und in geordnete Bahnen zu lenken wusste, schien das Schicksal des
Kontinents besiegelt zu sein ...
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Einheiten

Hunnischer Hauptling
Der hunnische Hauptling ist nicht unbedingt der stérkste, auf jeden Fall
jedoch der gerissenste und brutalste Krieger seines Stammes.
Er regelt samtliche Angelegenheiten fir seine Horde, ohne dabei an
irgendwelche Regeln oder Ratgeber gebunden zu sein. Widerspruch oder
Einwéande gegen seine Entscheidungen werden mit dem Tod bestraft. Nur
die Schamanin ist in der Position, einem Hauptling der Hunnen straflos
wiedersprechen zu durfen.
Truppentyp: Nahkampfer, Kavallerie
Besonderheiten: Infanteriebonus, Anfiihrer
Spezielle Eigenschaften: -

Schamanin
Die Kultur der Hunnen basiert auf einem tief verwurzelten Glauben an die
Kréafte der Natur. lhr religioser Kosmos ist voller Ubellauniger Goétter und
Déamonen, die allesamt boswillig oder bestenfalls gleichgtltig sind, soweit
es das Schicksal der Menschen betrifft. Die Schamanin besitzt eine zen-
trale Position im Leben der Hunnen, weil allein Sie den Willen der Gétter
zu interpretieren vermag und drohendes Unheil auf diese Weise abwenden
kann.
Truppentyp: Nahkampfer, Infanterie
Besonderheiten: Kavalleriebonus, Zauberspriiche
Spezielle Eigenschaften: -

T
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Schadelbrecher (Krieger mit Keule)

Der Schadelbrecher ist der primitivste Krieger der Hunnen. Stammesange-
hérige mit viel Muskeln und wenig Hirn bekommen einfach ein Stiick Holz
in die Hand gedriickt, werden in die richtige Richtung gedreht und sodann
mit einem gezielten FuBtritt losgeschickt. Schadelbrecher, die Ihren ersten
Kampf liberleben, erhalten manchmal die Chance, sich danach mit kompli-
zierteren Waffen, wie zum Beispiel dem Krummschwert, zu beweisen.
Truppentyp: Nahkampfer, Infanterie
Besonderheiten: Infanteriebonus
Spezielle Eigenschaften: Berserkerwut

Ih

frs

Ferntoter (Krieger mit Pfeil und Bogen)
Ferntoter sind Stammesangehdrige, die normalerweise als Jager fir die
Versorgung des Stammes mit frischem Fleisch zusténdig sind. Da Sie in
dieser eher zivilen Funktion keine Unterscheidung zwischen Mensch und
Tier treffen, kbnnen Sie auch ohne weiteres auf dem Schlachtfeld
eingesetzt werden.
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Truppentyp: Schitze, Infanterie

Besonderheiten: Waffenwechsel

Spezielle Eigenschaften: Giftgeschosse
LA

T Mannspalter (Reiter mit Schwert und Schild)

Der Mannspalter ist der Archetyp des hunnischen Reiterkriegers: wild, bru-

tal und kampferprobt. Diese Krieger verbringen den GroBteil lhres Lebens

auf einem Pferderticken, von wo aus Sie mit nicht geringer Verachtung auf

die ,FuBganger” Ihres Stammes herabblicken.

Truppentyp: Nahkédmpfer, Kavallerie

Besonderheiten: Infanteriebonus

Spezielle Eigenschaften: Hunnensturm, Berserkerwut

Amazone (Reiterin mit Pfeil und Bogen)

Die berittene Bogenschutzin gehorte urspringlich nicht zur Kultur der Hun-
nen, in der die Frau eine in jeder Beziehung untergeordnete Rolle spielt. Als
die wilden Nomaden wahrend lhrer Wanderungen allerdings auf ein Volk
stieBen, das fast ausschlieBlich weibliche Krieger aufwies, verschafften
sich diese Amazonen so rasch Ihren Respekt, dass Sie nunmehr zum fes-
ten Bestandteil jeder gréBeren hunnischen Kriegshorde geworden sind.
Truppentyp: Schiitze, Kavallerie

Besonderheiten: Waffenwechsel

Spezielle Eigenschaften: Giftgeschosse

M
“*  Bauchschlitzer (Krieger mit Schwert und Schild)
Der mit einem Krummschwert und einem Lederschild ausgestattete
Bauchschlitzer ist ein relativ getibter Kampfer, der sich zum Ziel gesetzt
hat, in die Reihen der hunnischen Reiterkrieger aufgenommen zu werden.
Da eine solche Ehre nur vom Oberhaupt des Stammes verliehen werden
kann, steht ein Bauchschlitzer seinem Hauptling normalerweise duBerst
loyal gegenuber.
Truppentyp: Nahkampfer, Infanterie
Besonderheiten: Infanteriebonus
Spezielle Eigenschaften: Berserkerwut
"= Rémertod (Reiter mit Lanze und Schild)
Nachdem die Hunnen erstmals mit der rémischen Kavallerie zusammen-
stieBen und in |hr einen zumindest gleichwertigen Gegner fanden, dauerte
es nicht lange, bis die Nomadenreiter die Lanze — oder jedenfalls Ihre Ver-
sion dieser Stangenwaffe — als hinreichend geeignetes Mittel zur Bekamp-
fung der imperialen Reitertruppe entdeckten. Mannspalter, die zu dieser
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unhandlichen, aber sehr effektiven Waffe liberwechseln, erhalten den
ehrenvollen Titel ,Romertod*.

Truppentyp: Nahkampfer, Kavallerie

Besonderheiten: Kavalleriebonus

Spezielle Eigenschaften: Hunnensturm, Berserkerwut

Spezielle Eigenschaften
Sie kénnen die folgenden speziellen Eigenschaften fir die Mitglieder einer
hunnischen Rotte erwerben:
[ &

V]

‘3 | Berserkerwut
Hunnische Krieger mit Nahkampfwaffen kdmpfen mit erhéhtem Angriffs-
wert und richten mehr Schaden an, allerdings auf Kosten Ihres Verteidi-
gungswertes.

2

¢ ! Hunnensturm
Gegnerische Verbénde, die sich in Sichtweite hunnischer Einheiten befin-
den, wenn diese von ihrem Anflihrer motiviert werden, erleiden einen
Moralabzug.
[
| 2L |
| Kannibalen
Hunnische Zivilverbande kdnnen die Leichen getbteter Figuren, die sich im
Wirkungsradius des Verbandes befinden, als Nahrungsressourcen einsam-
mqud auf Ihren Packpferden verstauen.
! Giftgeschosse

Alle hunnischen Krieger mit Fernkampfwaffen kdnnen Giftgeschosse
einsetzen.

Zauberspriiche
Eine Schamanin kann die folgenden Zauberspriiche beherrschen.

n

“ | Feuer

Beschreibung: Mit Hilfe dieses Zauberspruchs kann lhre Schamanin an
einem beliebigen Punkt in Sichtweite ein Feuer entfachen, das generischen
Figuren und Bauwerken Schaden zuftigt.

Zauberpunktkosten: Gering

Steuerung: Nachdem Sie diesen Zauberspruch in der Befehlspalette lhrer
Schamanin ausgewahlt haben, bestimmen Sie mit einem Linksklick auf das
Spielfeld den Punkt, an dem das magische Feuer entfacht wird.
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. Erdbeben

Beschreibung: Mit diesem Zauberspruchs kann lhre Schamanin an einem
beliebigen Punkt in Sichtweite ein Erdbeben auslésen, das generischen
Bauwerken — nicht aber Figuren — schwere Schaden zufligen kann.
Zauberpunktkosten: MaBig

Steuerung: Nachdem Sie diesen Zauberspruch in der Befehlspalette lhrer
Schamanin ausgewahlt haben, bestimmen Sie mit einem Linksklick auf das
Spielfeld den Punkt, an dem das Erdbeben ausgeldst wird.

4 ‘ Giftwolke
Beschreibung: Mit diesem Zauberspruch vermag Ihre Schamanin eine
giftige Wolke zu erzeugen, die gegnerischen Figuren — nicht aber
Bauwerken — schwere Schaden zuftigt.
Zauberpunktkosten: Hoch
Steuerung: Nachdem Sie diesen Zauberspruch in der Befehlspalette lhrer
Schamanin ausgewahlt haben, bestimmen Sie mit einem Linksklick auf das
Spielfeld den Punkt, an dem die Giftwolke erzeugt wird.

'a}i{\\\ [

? | geisterreiter

Beschreibung: Dieser Zauberspruch beschwort eine Horde von berittenen
Geistern hervor, die auch als ,,Nerghals Reiter” bekannt sind. Die Lebens-
dauer dieser Reiter ist begrenzt — bis zu lhrem Verschwinden kénnen Sie
jedoch wie ein Kavallerieverband eingesetzt werden.
Zauberpunktkosten: Maximal
Steuerung: Nachdem Sie diesen Zauberspruch in der Befehlspalette lhrer
Schamanin ausgewahlt haben, bestimmen Sie mit einem Linksklick auf das
Spielfeld den Ort, an dem die Geisterreiter erscheinen sollen.
Danach konnen Sie Nerghals Reiter wie einen ganz normalen Kampfver-
band einsetzen, bis Sie nach dem Verlust sémtlicher Lebenspunkte
verschwinden.

7. Spielregeln
Kampfe

Kampfe und Schlachten sind ein zentraler Bestandteil von Against Rome
und werden in der Folge ausfuhrlich erlautert.

Truppentypen
Die Krieger lhres Stammes lassen sich in verschiedene Gruppen untertei-
len, deren Besonderheiten Sie kennen und berticksichtigen sollten.

Nahkédmpfer und Schiitzen

Waéhrend Nahk@mpfer — wie die Bezeichnung schon andeutet -
ausschlieBlich im Nahkampf eingesetzt werden kénnen, verfligen Schitzen
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Uber Fernkampwaffen, mit denen Sie Ihren Gegnern bereits aus einiger
Distanz Schaden zufiigen kdnnen. Schiitzen kénnen jedoch ebenfalls im
Nahkampf eingesetzt werden. Falls sich Ihre Fernkampfwaffe nicht fir den
Nahkampf eignet (wie dies zum Beispiel bei Bogenschitzen der Fall ist)
werden Sie zu diesem Zweck automatisch Ihre Waffe wechseln. Die spezi-
ellen Nahkampfwaffen der Schiitzen sind allerdings lediglich fiir den Notfall
gedacht und richten nicht sonderlich viel Schaden an. Andere Schitzen
sind hingegen nicht gezwungen, im Nahkampf Ihre Waffe zu wechseln
(zum Beispiel der germanische Axtschwinger) — solche Krieger sind im
Nahkampf und Fernkampf gleichermaBen geféhrlich. In der Beschreibung
der Einheiten Ihres Volkes sind Schitzen, die lhre Waffe im Nahkampf
wechseln missen, mit der dem Stichwort ,, Waffenwechsel”
gekennzeichnet. ((Verweis auf Kapitel 6. Die Barbarenvolker)).

Infanterie und Kavallerie

Infanteristen ziehen zu FuB in die Schlacht, wahrend Kavalleristen auf
einem Pferd reiten. Ein Krieger kann — abhéngig von seiner Ausstattung

— bestimmte Vorteile im Kampf gegen einen dieser beiden Truppentypen
besitzen. Zum Beispiel genieBen Kavalleristen aufgrund lhres Héhen-
vorteils fast immer einen Vorteil gegentiiber Infanteristen. Ein solcher
Angriffsbonus kann aber auch aufgrund der verwendeten Waffe erlangt
werden — Lanzen und Speere eignen sich beispielsweise hervorragend
zur Bekdmpfung von Reitertruppen. In der Beschreibung der Einheiten
Ihres Volkes wird mit den Stichworten ,Infanteriebonus®, beziehungsweise
»,Kavalleriebonus* auf diese Besonderheiten hingewiesen. Der Bonus
bezieht sich dabei immer auf die Chance, einen Gegner des jeweiligen
Truppentyps zu treffen, jedoch nicht auf den Schaden, den dieser Krieger
bei einem Treffer verursachen kann.

Formationen

Kampfverbande kdnnen eine Anzahl verschiedener Formationen einneh-
men, die jeweils unterschiedliche Vor- und Nachteile bieten. Angesehen
von der Haufenformation, die von jedem Verband automatisch beherrscht
wird, missen Formationen zuerst vom Anfiihrer lhres Stammes mittels
Ruhmpunkten als militarische Option erworben werden, bevor Sie von den
Kampfverbande lhres Stammes eingesetzt werden kdnnen. (Verweis aus
Kapitel 7. Spielregeln/Entwicklungsoptionen/Militérische Optionen)).
Bestimmte Formationen gewahren Vorteile im Kampf, indem Sie den
Kriegern des Verbandes entweder einen besonders groBen Angriffsbonus
verleihen, was durch einen gelben Selektionskreis unter diesen Kriegern
angezeigt wird, oder einen besonders groBen Verteidigungsbonus, was
durch einen roten Selektionskreis auf dem Spielfeld signalisiert wird. Im
Gegenzug bringen einige Formationsarten bestimmte Einschréankungen der
Bewegungsmadglichkeiten des Verbandes mit sich, die in der Folge fir jede
Formation kurz beschrieben werden.
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Haufenformation

Alle Verbande beherrschen von Anfang an die Haufenformation. Wéhrend
Kampfverbénde in der Lage sind, auch andere Formationen einzunehmen,
bleiben Zivilverbéande stets auf die Haufenformation beschrankt.
Kampfvorteile: Die Krieger einer Haufenformation besitzen keine beson-
deren Vorteile im Kampf.

Bewegungsoptionen: Keine Einschrankungen - die Mitglieder einer

Kampfformation

Hierbei handelt es sich um die klassische Schlachtanordnung fiir Krieger.
Kampfvorteile: Die Kampfformation bietet den an vorderster Front ste-
henden Kriegern einen Angriffsbonus, wahrend die Kdmpfer in der hinteren
Reihe in den Genuss eines Verteidigungsbonus kommen. Bewegungs-
optionen: Die Krieger einer Kampfformation kénnen gehen, aber nicht
rennen.

J
= | Verteidigungsformation
Bei dieser Formation gruppieren sich die Krieger zu einer geschlossen
Defensivformation, um Angreifern einen moglichst groBen Wiederstand
entgegensetzt.
Kampfvorteile: Bei einer Verteidigungsformation erhalten alle Krieger
einen Defensivbonus.
Bewegungsoptionen: Die Krieger einer Verteidigungsformation werden
sich nicht von der Stelle bewegen, solange Sie diese Formation einneh-
men.

A |

i Marschformation
Ein Verband, der diese Formation einnimmt, kann sich ungehindert Gber
das Spielfeld bewegen.
Kampfvorteile: Die Krieger einer Marschformation besitzen leichte Vorteile
bei Angriff und Verteidigung, die jedoch zu gering sind, um Sie durch gelbe
oder rote Selektionskreise anzuzeigen. Trotzdem kdmpfen die Angehorigen
eines Verbandes in dieser Formation besser als in einer einfachen Haufen-
formation.
Bewegungsoptionen: |hre Krieger kdnnen in einer Marschformation
sowohl gehen als auch rennen.

4
ok

Angriffsformation

Die Krieger einer Angriffsformation greifen ohne Riicksicht auf lhre
Verteidigung an.

Kampfvorteile: In einer Angriffsformation weist jeder Krieger des Verbande
einen Angriffsbonus auf.
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Bewegungsoptionen: In Angriffsformation kénnen Ihre Krieger sowohl
gehen als auch rennen.

Fernkampf
Fernkampfangriffe kdnnen ausschlieBlich von Schiitzen und Artillerie
durchgefiihrt werden. ((Verweis auf Kapitel 7. Spielregeln/Kampfe/
Artillerie)).

A |

| Fernkampfangriffe

Um einen Fernkampfangriff einzuleiten, missen Sie lediglich einen
Rechtsklick auf eine feindliche Einzelfigur oder das Banner eines feindli-
chen Verbandes ausfiihren. Alternativ dazu kénnen Sie auch die Schaltfla-
che Fernkampf einleiten in der Befehlspalette lhres Schitzenverbandes
oder Atrtilleriegeschiitzes benutzen. Wahrend lhre Schiitzenverbanden
ausschlieBlich feindliche Einzelfiguren oder Verbande per Fernkampf atta-
ckieren durfen, konnen Sie einem Artilleriegeschiitz auch ein gegnerisches
Bauwerk als Ziel vorgeben oder auch einfach nur einen freien Platz inner-
halb seines Schussfeldes. Hierbei gilt es lediglich zu beachten, dass das
Geschiitz bemannt sein muss und das Ziel innerhalb seines Schussfeldes
liegt. Sie kdnnen Fernkampfangriffe jederzeit mit einem Linksklick auf die
Schaltflache Fernkampf beenden einstellen, oder indem Sie lhrem Schiit-
zenverband einen neuen Befehl erteilen. Ihre Schiitzenverbénde werden
automatisch vom Fernkampf zum Nahkampf liberwechseln, wenn ein
Gegner sich ihnen bis auf Nahkampfdistanz genahert hat.

Y LAY 3
[ | Spezielle Munition
Zwei der Barbarenvolker konnen spezielle Geschossarten verwenden, die
jedoch zuvor vom Anflihrer als militérische Optionen fir sein Volk erworben
werden missen:

U Keltische Schitzen und Artillerie kdnnen auf diese Weise
Brandgeschosse einsetzen, die zwar eine geringere Reichweite
besitzen, dafiir jedoch gréBeren Schaden anrichten als normale
Geschosse.

® Hunnische Schiitzen kénnen auf diese Weise Giftgeschosse
einsetzen, die ganz ahnlich wie Brandgeschosse ein geringere
Reichweite und einen gréBeren Schaden aufweisen.

Spezielle Munition kann genau wie beim Fernkampf mit normalen
Geschossen mittels der entsprechenden Schalfléche in der Befehlspalette
der Einheit zum Einsatz gebracht werden.

Schaden durch Fernkampfgeschosse

Figuren und Bauwerke lhres eigenen Stammes kdénnen niemals Schaden
durch Fernkampfangriffe Ihrer eigenen Schitzenverbande oder Artilleriege-
schiitze erleiden.
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Nahkampf

Alle Kampfverbéande, Anfiihrer und Priester knnen Nahkampfe ausflhren.

Nahkampfangriffe
Um lhre Einheiten einen Nahkampfangriff ausfiihren zu lassen, miissen Sie
lediglich einen Rechtsklick auf eine feindliche Einzelfigur oder das Banner
eines feindlichen Verbandes ausfiihren. Alternativ dazu kénnen Sie auch
die Schaltfliche Nahkampf einleiten in der Befehlspalette lhrer Einheit
benutzen. Bei Schiitzenverbénden sind Sie sogar ausschlieBlich auf diese
Schaltflache angewiesen, weil ein einfacher Rechtsklick auf einen Gegner
einem Schiitzenverband signalisiert, diesen Gegner mit seinen Fernkampf-
waffen anzugreifen Abgesehen von einem direkten Nahkampfbefehl gilt,
dass es automatisch zum einem Nahkampf kommt, wenn sich Kdmpfer
zweier verfeindeter Parteien in unmittelbarer Néhe zueinander befinden.
Als Kédmpfer gelten in diesem Zusammenhang nicht nur die Mitglieder
eines Kampfverbandes, sondern auch Anfuhrer und Priester, die ebenfalls
bewaffnet und somit auch in der Lage sind, an einem Nahkampf teilzuneh-
men. Zivilverbdnde und Siedlungsbewohner sind hingegen unbewaffnet
und werden aus diesem Grund stets vor einem Gegner die Flucht ergreifen,
der sich ihnen bis auf Nahkampfdistanz genahert hat. Sobald sich eine Ein-
heit im Nahkampf befindet, kann Sie nicht mehr auf normale Weise bewegt
werden. Die einzige Mdglichkeit, die ein Spieler besitzt, um eine solche
Einheit wieder aus dem Nahkampf herauszuldsen, ist, Ihr den Rickzug zu
befehlen (siehe unten). Ein Riickzug wird automatisch und ohne Zutun des
Spielers befohlen, sobald der Moralwert eines Verbandes auf den Wert ,,0“
gesunken ist. Falls kein Rickzug befohlen wird, kdmpfen die Nahkampf-
gegner so lange gegeneinander, bis einer von beiden vernichtet ist.

@t |

- Formationen im Nahkampf

Kampfverbande behalten lhre Formation auch im Nahkampf bei, wobei

es einen wichtigen Unterschied zwischen der Haufenformation und allen
anderen Formationsarten zu berilicksichtigen gilt: Jeder Krieger einer Hau-
fenformation sucht sich im Nahkampf einen eigenen Gegner. Auf diese
Weise wird sichergestellt, dass sich auch wirklich alle Krieger des Verban-
des am Kampf beteiligen. Bei allen anderen Formationsarten behalten die
Krieger hingegen lhre Formation unter allen Umstanden bei — selbst wenn
dies zur Folge hat, dass nur ein paar wenige Mitglieder dieses Verbandes
tatsachlich gegen feindliche Figuren kdmpft. Als Spieler besitzen Sie jeder-
zeit die Moglichkeit, einem lhrer Verbande, der sich gerade im Nahkampf
befindet, das Einnehmen der Haufenformation zu befehlen, um auf diese
Weise sicherzustellen, dass sich alle lhre Krieger am Kampf beteiligen. Es
ist einem Kampfverband nicht moglich, wahrend eines Nahkampfes zu
einer anderen Formationsart auBer der Haufenformation Giberzuwechseln.
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Schiitzenverbinde im Nahkampf
Ein Schitzenverband kann seine Fernkampfwaffen nicht einsetzen,
solange er sich mit einem Gegner im Nahkampf befindet.

Riickzug aus einem Nahkampf
Sie kdnnen einer eigenen Einheit jederzeit den Riickzug aus einem Nah-
kampf befehlen, damit Sie der Gefahr entfliehen und Ihre volle Handlungs-
freiheit zurlickerlangen kann. Eine solche Flucht vor dem Feind Iasst Ihre
Einheit jedoch nicht unbeeindruckt.
Deshalb gelten im Falle eines Riickzug die folgenden Spielwertabzilge fiir
die betroffenen Einheiten:

J Kampfverbande erleiden eine Verringerung Ihre Moral

U Priester erleiden eine Verringerung Ihrer Zauberpunkte

*  Anfihrer erleiden eine Verringerung lhres Ruhms

Nahkampfregein

Nahkampf findet grundsétzlich zwischen einzelnen Figuren statt — auch
wenn Sie einem Verband angehoéren. Der Nahkampf zwischen Figuren ist
eine Abfolge von wechselseitigen Angriffen, wobei jede Figurimmer nur
gegen einen Gegner kdmpfen kann. Bei jedem Angriff wird der modifizierte
Angriffswert des Kémpfers mit dem modifizierten Verteidigungswert seines
Gegners verglichen. Wenn dieser Angriffswert kleiner ist als der Vertei-
digungswert, wurde kein Treffer erzielt. Wenn der finale Angriffswert des
Kampfers hingegen groBer ist als der finale Verteidigungswert seines Geg-
ners, so hat er einen Treffer erzielt und der Waffenschaden des Kémpfers
wird von den Lebenspunkten des Gegners abgezogen.

Der Basisangriffswert des Kémpfers wird durch die folgenden Modifikatio-
nen erhéht, beziehungsweise verringert:

. Hohenvorteil: Wenn der Angreifer auf hoherem Grund steht als
der Verteidige, erhalt er einen Bonus auf seinen Angriffswert.

. Truppentypbonus: Wie im Abschnitt ,, Truppentypen® beschrei-
ben, kann ein Kdmpfer einen Angriffswertbonus gegen
bestimmte Truppentypen aufweisen.

. Formationsbonus: Wie im Abschnitt ,,Formationen® (siehe oben)
beschrieben wird, kann die Formation seines Verbandes dem
Kampfer einen Angriffswertbonus gewahren.

*  Spezielle Eigenschaften: Sie speziellen Eigenschaften eines
Volkes kénnen sich auf den Angriffswert auswirken.

*  Zufallserfolg: Jeder Angreifer besitz eine per Zufall ermittelte
Chance, seinen Gegner zu treffen, obwohl dies laut der Berech-
nung der anderen Nahkampfwerte eigentlich nicht moglich ist.

Der Basisverteidigungswert eines Gegners wird durch die folgenden Modi-

fikationen erhéht, beziehungsweise verringert:
. Formationsbonus: Wie im Abschnitt ,,Formationen® (siehe oben)
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beschrieben wird, kann die Formation eines Verbandes einen
Bonus auf den Verteidigungswert gewahren.

J Spezielle Eigenschaften: Sie speziellen Eigenschaften eines
Volkes kénnen sich auf den Verteidigungswert auswirken.

Artillerie
Artilleriegeschiitze zahlen zu den Fernkampfeinheiten und werden anhand
der folgenden Regeln gespielt.

Aufbau und Bemannung

Artilleriegeschiitze kénnen von Dorfbewohnern unter Verwendung von
Ressourcen aus dem Haupthaus oder von Zivilverbanden unter Verwen-
dung der Ressourcen, die Sie auf Ihren Packpferden mit sich fiihren,
gebaut werden. Damit es als Fernkampfeinheit benutzt werden kann, muss
ein Artilleriegeschiitz bemannt sein. Wenn sich das Artilleriegeschiitz in
einer Siedlung befindet, kann es entweder durch die Siedlungsbewohner
oder durch einen Zivilverband bemannt werden. AuBerhalb von Siedlun-
gen kann ein Geschiitz ausschlieBlich von Mitglieder eines Zivilverbandes
bemannt werden. Ein Artilleriegeschiitz kann von héchstens zwei Zivilisten
bemannt werden. Eine Bemannung durch nur einen Zivilisten fuhrt zu
keinerlei Einschrankungen der Leistungsfahigkeit des Geschutzes. Die
Bemannung eines Geschiitzes kann ahnlich einem Zivilverband nicht in
einen Nahkampf verwickelt werden, sondern wird das Geschitz verlassen,
sobald sich ein Gegner bis auf Nahkampfdistanz genahert hat.

Ausrichtung und Fernkampf
Vo —— Jedes Artilleriegeschiitz weist ein Schuss-
e feld auf, das bei einem ausgewahlten
Geschiitz in Form griiner Linien auf dem
y Boden des Spielfeldes angezeigt wird.
1 : Das Schussfeld markiert den Bereich,
i s g ¢ * der momentan von den Geschossen des
N Avrtilleriegeréats getroffen werden kann.
N - Die Ausrichtung des Schussfeldes kann
. i &> mittels der Schaltflachen Nach links dre-
- hen und Nach rechts drehen verdndert
werden. Ein einfacher Rechtsklick in das markierte Schussfeld veranlasst
das Artilleriegeschiitz dazu, diesen Punkt mit einem einzelnen Geschoss
zu beschieBen. Falls Sie ein gegnerisches Objekt als Ziel angeklickt
haben (Einzelfigur, Verband oder Bauwerk) wird das Artilleriegeschiitz den
Beschuss so lange fortsetzen, bis das Ziel entweder zerstort wurde oder
das Schussfeld verlassen hat. Falls Sie kein gegnerisches Objekt, sondern
lediglich eine freie Stelle innerhalb des Schussfeldes als Ziel vorgegeben
haben, wird das Artilleriegeschiitz lediglich einen einzelnen Schuss
abgeben.
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Die wichtigsten Spielwerte

Lebenspunkte

Alle Bauwerke und Figuren besitzen Lebenspunkte. In der Folge werden
fur die verschiedenen Objektgruppen die Bedingungen aufgefiihrt, die zu
einem Sinken oder Ansteigen seiner Lebenspunkte flhren. In allen Féllen
gilt, dass ein Spielobjekt seine Lebenspunkte nie Uber die festgesetzte
Obergrenze hinaus auffiillen kann.

Lebenspunkte von Figuren

Zwei Ursachen kénnen bei einer Figur zum Verlust Ihrer Lebenspunkten
fuhren: Erlittener Schaden und die Bewegungsart ,,Rennen®, wobei Figuren
des Truppentyps ,Kavallerie“ von der letztgenannten Ursache ausgenom-
men sind. Sobald die Lebenspunkte einer Figur auf den Wert ,,0“ gesun-
ken sind, stirbt Sie. Es existieren verschiedene Moglichkeiten, fehlende
Lebenspunkte aufzufillen: Natiirliche Regeneration: Eine unbeschaftigte
Figur gewinnt automatisch Lebenspunkte hinzu, solange Sie keine Hand-
lungen ausfihrt. Dieser Zugewinn geht jedoch relativ langsam vonstatten.
Nahrungsaufnahme: Sofern sich eine Figur in einer Siedlung oder im
Wirkungsradius eines Zivilverbandes Ihres Stammes befindet, gewinnt Sie
automatisch Lebenspunkte hinzu, sofern sich Nahrung im Haupthaus der
Siedlung, beziehungsweise auf den Packpferden des Zivilverbandes befin-
det, die zu diesem Zweck verbraucht wird. Dieser Zugewinn geht relativ
rasch vonstatten und I&sst sich sogar noch beschleunigen, indem man
eine Figur so platziert, dass Sie sich sowohl in lhrer Sieldung als auch im
Wirkungsradius eines Zivilverbandes befindet. Heidnische Magie: Kelti-
sche Druiden sind in der Lage, die Lebenspunkte einer Figur mittels des
Zauberspruchs ,Heilung“ aufzufillen.

Lebenspunkte von Bauwerken

Bauwerke kénnen Lebenspunkte ausschlieBlich durch erlittene Schaden
verlieren. Wenn die Lebenspunkte eines Siedlungsgebaudes auf den Wert
»0“ sinken, bleibt es als Ruine stehen und kann von den Dorfbewohnern
wieder repariert werden. Hingegen wird ein Siedlungsgeb&ude vollstandig
vom Spielfeld geléscht, wenn die Siedlung aufgeldst wird. ((Verweis auf
Kapitel 7. Spielregel/Siedlungen/Auflosung einer Siedlung)). Wenn die
Lebenspunkte eines Artilleriegeschiitzes oder einer keltische Barrikade,
die ja ebenfalls zu den Bauwerken gezéhlt werden, den Wert ,,0“ errei-
chen, so gelten Sie als vollstéandig zerstort und kdnnen auch nicht wieder
repariert werden. Um verlorenen Lebenspunkte wieder aufzufiillen, schickt
man Dorfbewohner zu dem beschadigten Gebaude, um es zu reparieren.
((Verweis auf Kapitel 4. Einheiten/Siedlungsbewohner/Bauwerk repa-
rieren)). Fir die Reparatur eines Bauwerk werden keinerlei Ressourcen
bendtigt.
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Moral
AusschlieBlich Siedlungsbewohner und die Mitglieder von Verbanden
besitzen einen sogenannten Moralwert.

Siedlungsmoral

Jeder Siedlungsbewohner weist einen individuellen Moralwert auf. Aus den
Moralwerten aller Siedlungsbewohner wird ein Durchschnittswert ermittelt,
der als Siedlungsmoral bezeichnet wird. Sie kdnnen die Siedlungsmoral als
Anzeige im Informationsbereich unterhalb des Lebenspunktebalken abge-
lesen, wenn Sie das Haupthaus lhrer Siedlung auswéhlen. Die folgenden
Faktoren kénnen die Moral Ihrer Siedlungsbewohner beeinflussen:
Natiirliche Regeneration: Eine unbeschéftigte Figur gewinnt automa-
tisch Moralpunkte hinzu, solange Sie keine Handlungen ausfiihrt. Dieser
Zugewinn geht jedoch relativ langsam vonstatten. Goldgeschenk: Jedes
Goldgeschenk erhoht die Moral aller Siedlungsbewohner (siehe S XX).
((Verweis auf Kapitel 5. Bauwerke/Gebaude/Haupthaus/Einwohner
beschenken)). Uberbevélkerung: Wenn und solange die aktuelle Anzahl
der Siedlungsbewohner die fir diese Siedlung maximal erlaubte Anzahl
Ubersteigt, erleiden die Siedlungsbewohner einen langsamen, aber steti-
gen Moralverlust. Verbandsauflésung: Wenn sich ein Verband im Haupt-
haus der Siedlung aufl6st, flieBt die Moral der Verbandsmitglieder in die
Siedlungsmoral ein, sobald diese das Haupthaus als normale Siedlungsbe-
wohner verlassen haben.

Verbandsmoral

Jedes Mitglied eines Zivil- oder Kampfverbandes weist einen individuellen
Moralwert auf. Aus den Moralwerten aller Verbandsmitglieder wird ein
Durchschnittswert ermittelt, der als Verbandsmoral bezeichnet wird. Sie
kénnen die Verbandsmoral als Anzeige im Informationsbereich unterhalb
des Lebenspunktebalken abgelesen, wenn Sie einen lhrer Verbande aus-
wahlen. Die folgenden Faktoren kénnen die Moral lhrer Verbandsmitglie-
der beeinflussen: Naturliche Regeneration: Ein unbeschéftigter Krieger
gewinnt automatisch Moralpunkte hinzu, solange er keine Handlungen
ausfihrt. Dieser Zugewinn geht jedoch relativ langsam vonstatten.

Sieg: Der Moralwert aller Verbandsmitglieder steigt, wenn der Verband
einen Sieg errungen hat (sprich: einen Gegner vernichtet oder zum Riick-
zug gezwungen hat). Riickzug: Der Moralwert aller Mitglieder eines Ver-
bandes sinkt, wenn ihnen der Riickzug befohlen wird. Verluste: Die Moral
aller Verbandsmitglieder sinkt, wenn ein Mitglied lhres Verbandes stirbt.
Anfiihrer: Jeder Anflhrer ist in de Lage, die Moral von Verbanden, die sich
innerhalb seines Kommandoradius befinden, fiir kurze Zeit zu erhéhen.
((Verweis auf Kapitel 4. Einheiten/Anfiihrer/Motivieren)). Brandschat-
zen: Die Moral eines Verbandsmitgliedes steigt, wenn er ein Bauwerk
brandschatzt. ((Verweis auf Kapitel 4. Einheiten/Kampfverbande/
Brandsschatzen)). Goldgeschenk: Jedes Goldgeschenk erhéht schlagar-
tig die Moral aller Verbandsmitglieder.
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((Verweis auf Kapitel 5. Bauwerke/Gebaude/Haupthaus/Verbande
beschenken)). Vereinigen: Wenn sich zwei Verbande vereinigen, wird die
Verbandsmoral neu

berechnet, so dass es zu einer Veranderung dieses Wertes kommen kann.

Ruhm

AusschlieBlich Anfuihrer weisen einen Ruhmwert auf. Mit seinen sogenann-
ten Ruhmpunkten kann ein Anflihrer entweder Kampfverbande motivieren,
die sich in seinem Kommandoradius befinden, oder Entwicklungsoptionen
fur sich und seinen Stamm erwerben. ((Verweis auf Kapitel 7 Spielregeln/
Entwicklungsoptionen)). Ein Anflihrer gewinnt Ruhm durch die Vernich-
tung von gegnerischen Einheiten und Geb&auden durch seinen Stamm.

Zauberpunkte

AusschlieBlich heidnische Priester kénnen Zauberpunkte besitzen, die Sie
beim Einsatz lhrer Zauberspriiche verbrauchen. Fehlende Zauberpunkte
kénnen auf zweierlei Weise wieder ergénzt werden: Natiirliche Regene-
ration: Ein unbeschéftigter Priester gewinnt automatisch Zauberpunkte
hinzu, solange er keine Handlungen ausfiihrt. Dieser Zugewinn geht jedoch
relativ langsam vonstatten. Opferstétte: Wenn sich ein Priester in seiner
Siedlung aufhélt und diese Siedlung Uber eine Operstatte verfugt, in der
Zauberpunkte gespeichert sind, so werden diese Zauberpunkte automa-
tisch auf den Priester Ubertragen, so dass dessen Zauberpunktvorrat rasch
wieder aufgefillt wird. Weitere Erklarungen zu diesem Thema finden Sie
weiter unten im Kapitel Heidnische Zauber.

((Verweis auf Kapitel 7. Spielregeln/Heidnische Zaubery)).

Entwicklungsoptionen

Ein Anfiihrer kann mit den Ruhmpunkten, die er erworben hat, eine Reihe
von zusatzlichen Fahigkeiten fur sich und seinen Stamm erwerben. Diese
Fahigkeiten werden als Entwicklungsoptionen bezeichnet und kénnen wir
in der Folge geschildert in drei Bereiche unterteilt werden: Persénliche
Optionen, Militarische Optionen und Bauwerk-Optionen. Sobald eine
Entwicklungsoption erworben und mit den Ruhmpunkten des Anfiihrers
bezahlt wurde, steht Sie dem Stamm an entsprechender Stelle zur
Verfligung.

Personliche Optionen
PSS N ORI o2 Die personlichen Optionen

=% =7 >, >4
u‘xug b | ¥4| = |- Dbetreffen ausschlieBlich die
C_QND ‘ b i ! \ ! i'“‘ ‘ Eigenschaften und Fahigkeiten
— des Anflihrers. Jede personliche
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Optionsart kann in vier aufeinan-
Pl . pr— derfolgenden Stufen erworben
! h werden, wobei jede Stufe den
v bis dahin erreichten Spielwert
noch einmal verbessert.
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Kommandoradius
Mit jeder erworbenen Stufe dieser Option vergroBert sich der auf dem
Spielfeld angezeigte Kommandoradius des Anfiihrers.

Motivationskraft

Mit jeder erworbenen Stufe vergréBern sich der Moralbonus und dessen
Wirkungsdauer, den Verbande erhalten kdnnen, wenn Sie sich im
Kommandoradius lhres Anfiihrers befinden.

Angriffswert
Mit jeder erworbenen Stufe dieser Option erhoht sich der Angriffswert des
Anfihrers.

Verteidigungswert
Mit jeder erworbenen Stufe dieser Option erhoht sich der Verteidigungs-
wert des Anflihrers.

Militarische Optionen
S AS SASASES ISSSSASAS 47 Alle militarischen Entwicklungs-
e A < Il optionen verbessern auf die eine
: @: | Y' ]] ,,.{%1" ‘1 g oder andere Art die Kampfkraft
_—— = - — des Stammes. Die meisten mili-
| ' [ tarischen Optionsarten enthalten
| | mehrere Einzeloptionen, die

f | l | 6 " nacheinander erworben werden
! f - ¥ mussen.

Formationsarten

Jede erwobenen Einzeloption erlaubt den Kampfverbdnden des Stammes
den Einsatz einer neuen Formationsart.

((Verweis auf Kapitel 7. Spielregeln/Kampfe/Formationen))

Kriegertypen

Jede erworbene Einzeloption flgt der Auswahl an Kriegern, die von einem
Stamm ausgerustet und eingesetzt werden kénnen, einen neuen Krieger-
typ hinzu.

Artillerie

Jede erworbene Einzeloption verleiht dem Stamm die Fahigkeit, eine neue
Art von Artilleriegeschitz zu bauen und einzusetzen. Das Volk der Hunnen
verflgt Uber keinerlei Artillerieoptionen.

Spezielle Eigenschaften

Jede erworbene Einzeloption erschlieBt dem Stamm eine neue spezielle
Volkseigenschaft. Die speziellen Eigenschaften der Barbarenvélker werden
in Kapitel 6 beschrieben. ((Verweis auf Kapitel 6. Die Barbarenvolker))

K

Bauwerk-Optuonen
TS > ¢ Der Erwerb von Bauwerk-Opti-
| onen versetzt einem Stamm in
= | die Lage, neue Bauwerkarten
— zu errichten und bestehende
Gebaude auszubauen.

Erstoptionen

Eine Bauwerkart, die bislang
noch nicht vom Stamm errichtet
werden konnte, wird hier als Erstoption erworben und steht danach in dem
entsprechenden Auswahlment lhrer Siedlungsbewohner zur Verfligung.
((Verweis auf Kapitel 4. Einheiten/Siedlungsbewohner/Zivile Bauten))

Ausbauoptionen

Viele Bauwerkarten kénnen noch weiter ausgebaut werden, nachdem Sie
erst einmal in Ihrer Siedlung errichtet wurden. Die Fahigkeit, ein beste-
hendes Bauwerk weiter ausbauen zu kénnen, kann hier durch den noch-
maligen Erwerb der entsprechenden Bauwerkart erworben werden. Die
Hilfetexte zu den jeweiligen Schaltflachen geben an, welche Ausbauoption
jeweils zum Erwerb bereitsteht. Bei Bauwerkarten mit mehrfachen Ausbau-
optionen mussen diese nacheinander erworben werden.

Heidnische Zauber

Heidnische Magie ist der eine Bereich in Against Rome, in dem die Bar-
barenvélker Ihren rémischen Unterdriickern, die Uber nichts Vergleichbares
verfiigen, eindeutig Uberlegen sind. Um Zauberspriiche einsetzen zu kon-
nen, bendtigen Sie Opferstatten und Priester.

Opferstatten

Die Fahigkeit, Opferstatten zu erbauen, muss zuerst vom Anfihrer Ihres
Stammes als Bauwerk-Option erworben werden (siehe oben). Danach
koénnen Sie beliebig viele Opferstatten in lhrer Siedlung errichten. Die
Anzahl der Opferstatten entscheidet darliber, wie viele verschieden Zau-
berspriiche lhre Priester beherrschen kdnnen. Da ein Priester allerdings
héchstens vier unterschiedliche Zauberspriiche besitzen kann, macht
es wenig Sinn, mehr als vier Opferstéatten in Ihrer Siedlung zu errichten.
Opferstatten dienen dem Zweck, lhre Priester mit sogenannten Zau-
berpunkten zu versorgen, die Sie zum Wirken lhrer heidnischen Magie
bendtigen. Um eine Opferstatte mit Zauberpunkten aufzuladen, miissen
Sie Menschenopfer durchfiihren. Ihre Siedlungsbewohner sind jederzeit
bereit, nach einem Linksklick auf die entsprechende Schaltflache lhr Leben
fur die Gotter hinzugeben. ((Verweis auf Kapitel 4. Einheiten/Figuren/
Siedlungsbewohner/Schaltflachen/Opfern)).
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Andere Figurenarten eignen sich nicht als Opfer. Bei einem Menschenopfer
werden die Lebenspunkte eines Siedlungsbewohners in Zauberpunkte
umgewandelt und dann in der Opferstétte gespeichert. Ein Priester muss
sich lediglich auf der Siedlungsflache Ihres Dorfes befinden, um den
Zauberpunktvorrat einer Opferstatte anzuzapfen und auf diese Weise
seinen personlichen Vorrat an Zauberpunkten wieder aufzufillen.

Priester

Sie kdnnen jederzeit Siedlungsbewohner zu heidnischen Priestern ausbil-
den, allerdings kostet jeder Priester eine erhebliche Menge Ressourcen.
Da der Dienst fur die heidnischen Gétter eine Lebensaufgabe ist, kénnen
Priester im Gegensatz zu den Mitgliedern eines Verbandes nicht in normale
Siedlungsbewohner zurtickverwandelt werden. Priester sind ausgezeich-
nete Nahk@mpfer, Ihre groBte Stérke ist jedoch die Fahigkeit, Zauberspri-
che einzusetzen. Jeder Priester kann bis zu vier verschiedene Zauberspri-
che beherrschen - die genaue Menge hangt dabei wie oben beschrieben
von der Anzahl der Opferstatten ab, die Sie in lhrer Siedlung errichtet
haben. Wenn lhr Priester einen Zauberspruch einsetzt, so kostet ihn dies
Zauberpunkte. Jeder Zauberspruch kann beliebig oft eingesetzt werden,
solange der Priester Uber genug Zauberpunkte verflgt. Ein Priester kann
verlorene Zauberpunkte wie oben beschrieben in lhrer Siedlung wieder
erganzen, sofern die Opferstétten, die Sie dort errichtet haben, einen Vor-
rat aus Zauberpunkten aufweisen. Abgesehen vom Einsatz seiner Zauber-
spriiche verliert ein Priester auch dann eine Teil seiner Zauberpunkte, wenn
er mittels der Riickzug-Funktion aus einem Nahkampf fliichtet. ((Verweis
auf Kapitel 4. Einheiten/Figuren/Priester/Schaltflachen/Riickzug))

Zauberspriiche

Die vier Zauberspriiche, die ein Priester beherrschen kann, sind nach lhrer
Wirksamkeit gestaffelt und kosten unterschiedlich viele Zauberpunkte.
Eine genaue Beschreibung aller Zauberspriiche finden Sie im Kapitel Die
Barbarenvolker. ((Verweis auf Kapitel 6. Die Barbarenvélker))

Siedlungen
In Against Rome kann jeder Stamm eine eigene Siedlung besitzen.

Die Siedlungsgriindung

AusschlieBlich Zivilverbande sind in der Lage, eine Siedlung zu griinden.
((Verweis zu Kapitel 4. Figuren/Zivilverbdnde/Siedlungsgriindung)).

Bei der Griindung einer Siedlung wird zuerst das Haupthaus errichtet.
Durch den Bau des Haupthauses wird zugleich die Position der Siedlungs-
flache festgelegt (siehe unten). Nachdem das Haupthaus errichtet wurde,
kann sich der Zivilverband in ihm aufldsen und stellt auf diese Weise die
ersten Siedlungsbewohner, die mit Hilfe der mitgefiihrten Ressourcen (die
sich nun im Lagerraum des Haupthauses befinden) die nachsten Bauwerke
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errichten kdnnen. Falls Sie selbst einen Zivilverband zusammenstellen
mochten, der in der Lage sein soll, eine neue Siedlung zu griinden, sollten
Sie unbedingt darauf achten, genug Ressourcen mitzunehmen, so dass
nicht nur genug Material zur Errichtung eines Haupthauses zur Verfiigung
steht, sondern auch zum Bau der wichtigsten Produktionsstatten (Schrei-
nerei, Mine) und eines Wohnhauses. Jeder Stamm kann zu jedem
Zeitpunkt hochstens eine Siedlung besitzen.

Die Wahl des richtigen Ortes

Bei der Suche nach einem geeigneten Ortes fiir die Griindung einer neuen
Siedlung sollten Sie darauf achten, Ihr Haupthaus in die Mitte einer
moglichst groBen, ebenen Flache zu platzieren, da Sie beim Bau lhrer
Siedlungsgebaude auf ebenen Untergrund angewiesen sind.

Die Siedlungsflache

Das Haupthaus markiert stets den Mittelpunkt der rechteckigen Sied-
lungsflache. Sie kénnen sich jederzeit die AusmaBe der Siedlungsflache
anschauen, indem Sie Ihr Haupthaus auswahlen: Die Grenzen der Sied-
lungsflache werden dann als gestrichelte Linie direkt auf dem Spielfeld
angezeigt. Alle Gebaude, die Sie in lhrer Siedlung errichten mochten,
mussen innerhalb dieser Siedlungsflache gebaut werden.

Siedlungshbewohner

Die Siedlungsflache markiert den Bereich des Spielfeldes, in dem sich lhre
Siedlungsbewohner frei bewegen kénnen. Siedlungsbewohner werden

die Siedlungsflache Ihres Dorfes nicht verlassen - selbst wenn Sie ihnen
einen direkten Bewegungsbefehl geben, der Sie zum Verlassen der Sied-
lung zwingt, werden Sie schon kurze Zeit spater dorthin zurtickkehren.
AusschlieBlich Anfihrer, Priester und Verbande kénnen die Siedlungsflache
jederzeit verlassen.

Nahrungsaufnahme

Wenn Figuren fehlende Lebenspunkte mit Hilfe der im Haupthaus gela-
gerten Nahrung auffiillen méchten, missen Sie sich zu diesem Zweck
auf der Siedlungsflache Ihres Dorfes befinden. ((Verweis auf Kapitel 7.
Spielregeln/Die wichtigsten Spielwerte/Lebenspunkte))

Zauberpunkte

Wenn Priester fehlende Zauberpunkte mit Hilfe der in Opferstatten gespei-
cherten Zauberpunkte auffilllen méchten, missen Sie sich zu diesem
Zweck auf der Siedlungsflache lhres Dorfes befinden. ((Verweis auf Kapi-
tel 7. Spielregeln/Heidnische Magie/Opferstatten))

Goldgeschenke

Wenn die Moral eines Verbandes mittels der Haupthaus-Funktion
Verbande beschenken erhéht werden soll, so muss sich dieser Verband
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zu diesem Zweck auf der Siedlungsflache des Dorfes befinden. ((Verweis
auf Kapitel 5. Bauwerke/Gebaude/Haupthaus/Verbande beschenken))

Auflosung von Verbanden

Wenn Sie einen Verband in Ihrem Haupthaus auflésen méchten, so muss
sich dieser Verband auf der Siedlungsflache lhres Dorfes befinden.
((Verweis auf Kapitel 4. Einheiten/Verbéande))

Ubernahme einer Siedlung

Wenn Sie eine Siedlung libernehmen mdéchten, so besteht eine der damit
verbundenen Bedingungen darin, dass sich kein feindlicher Kampfverband
auf der Siedlungsflache des Dorfes befinden darf, das Sie Gbernehmen
mochten.

Errichtung und Ausbau von Gebduden

Nachdem Sie lhren Dorfbewohnern die Errichtung eines Gebaudes befoh-
len haben, werden die zu diesem Zweck erforderlichen Ressourcen sofort
aus dem Lager des Haupthauses abgezogen. ((Verweis auf Kapitel 4.
Einheiten/Figuren/Siedlungsbewohner/Zivile Bauten)). Dies bedeutet,
dass Sie den Bau auch jederzeit unterbrechen und zu einem spéateren Zeit-
punkt fortsetzen kdnnen, ohne dass dabei erneut Ressourcen verbraucht
werden.

Reparatur von Gebdauden

Die Reparatur eines beschadigten Gebaudes durch lhre Siedlungsbewoh-
ner kostet Sie keine Ressourcen. ((Verweis auf Kapitel 4. Einheiten/
Figuren/Siedlungsbewohner/Bauwerk reparieren))

Ausbau von Gebauden

Gebaude, deren Bezeichnung eine GroBenangabe enthalt (zum Beispiel
»Kleine Waffenschmiede®) kénnen ausgebaut werden, sofern Sie die
entsprechende Option mit den Ruhmpunkten Ihres Anfiihrers erworben
haben. Ein Gebaude kann maximal zwei Ausbaustufen aufweisen; ein
maximal ausgebautes Gebaude wird in seiner Bezeichnung stets als
,GroB“ deklariert (zum Beispiel ,,GroBe Waffenschmiede*). Der Ausbau
eines Gebdudes kostet Ressourcen, die sofort aus dem Lager des Haupt-
hauses abgezogen werden, nachdem Sie Ihren Dorfbewohnern den Befehl
zum Ausbau erteilt haben. Abhangig von der Art des jeweiligen Gebdudes
bietet Ihnen ein Ausbau neben einer Erh6hung der Lebenspunkte dieses
Bauwerks die folgenden Vorteile: Haupthaus und Lagerhaus: Mit jeder
Ausbaustufe vergroBert sich die Lagerkapazitat flir Ressourcen.
Produktionsgebaude: Mit jeder Ausbaustufe erhéht sich die Produktivitat
des Gebaudes. Dies bedeutet, dass entweder weniger Rohstoffe fir die
Produktion einer Ressource verbraucht werden oder dass sich die Zeit
verringert, die fur die Produktion einer Ressource bendtigt wird.
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Wohnhaus: Mit jeder Ausbaustufe erhoht sich der Wohnwert des
Gebaudes. ((Verweis auf Kapitel 5. Bauwerke/Gebaude/Wohnhaus/
Wohnwert))

Ubernahme einer Siedlung
Sie besitzen die Mdglichkeit, die Siedlung eines gegnerischen Stammes
zu Ubernehmen und auf diese Weise zu lhrer eigenen Sieldung zu machen,
wenn die folgenden drei Bedingungen erfiillt sind:
1. lhr Stamm besitzt momentan keine eigene Siedlung.
2. |hr Anfihrer befindet sich auf der Siedlungsflache des Dorfes,
das Sie Gibernehmen mochten.
3. Auf der Siedlungsflache des Dorfes, das Sie tibernehmen
mochten, befindet sich kein feindlicher Kampfverband, Anfiihrer
oder Priester.

Wenn alle drei Bedingungen erfiillt sind, kdnnen Sie eine gegnerische Sied-
lung mittels der entsprechenden Anfiihrer-Funktion Glbernehmen.

((Verweis auf Kapitel 4. Einheiten/Anfiihrer/Siedlung tibernehmen)).
Alle Bauwerke und Dorfbewohner einer ibernommenen Siedlung gehéren
vom Moment der Ubernahme an zu Ihrem Stamm.

Ubernahme der Siedlung eines fremden Volkes

Es ist auf dem oben beschriebenen Wege auch ohne weiteres méglich, die
Siedlung eines fremden Barbarenvolkes oder gar der Rémer zu tiberneh-
men. Fir die so tbernommenen Gebaude gilt, dass Sie von Ihren Dorfbe-
wohnern zwar repariert, jedoch nicht weiter ausgebaut werden kénnen.
Wenn Sie in einer von einem fremden Volk tbernommenen Siedlung neue
Gebaude errichten, so wird es sich dabei stets um Bauwerke lhres eigenen
Volkes handeln, Sie konnen also keine Bauwerke eines fremden Volkes
errichten.

Auflésung einer Siedlung

Sie kénnen |hre Siedlung jederzeit mittels der entsprechenden Haupt-
haus-Funktion auflésen. ((Verweis auf Kapitel 5. Bauwerke/Gebaude/
Haupthaus/Siedlung rdumen)). Nachdem Sie den Befehl einmal erteilt
haben, werden sich maximal 40 lhrer Dorfoewohner automatisch in das
Haupthaus begeben, um sich dort zu Zivilverbéanden ausristen zu lassen.
Der erste auf diese Weise gebildete Zivilverband wird dabei nach Méglich-
keit genug Ressourcen zur Griindung einer neuen Siedlung mit sich fiih-
ren, sofern diese im Lagerraum des Haupthauses zur Verfiigung standen.
Dorfbewohner, die sich (zum Beispiel aufgrund fehlender Pferde) nicht zu
Zivilverbanden ausriisten kénnen, werden zusammen mit den Gebauden
der aufgelosten Siedlung vom Spielfeld geldscht.
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8. Szenarioarten

Einzelspielerszenarien

Lernszenarien

Uber den Meniipunkt Tutorial im Hauptmenii gelangen Sie zum Auswahl-
men fur die Lernszenarien. Es empfiehlt sich, die Lernszenarien nachein-
ander von oben nach unten durchzuspielen, um auf diese Weise Schritt flr
Schritt mit Against Rome vertraut zu werden. Wenn Sie weitere Informa-
tionen mdchten, klicken Sie auf die Schaltfliche Szenariobeschreibung.
Sie starten ein Lernszenario, indem Sie auf die Schaltflache Laden ganz
unten rechts im Bild klicken.

Kampagne

Nachdem Sie den Eintrag Kampagne im Hauptmeni angeklickt haben,
gelangen Sie zum Kampagnenauswahlmenu. Bevor Sie mit der groBen
Against Rome-Kampagne beginnen, sollten Sie zuerst in der Kombo-Box
am oberen Rand des Bildschirm einen Benutzernamen eingeben — auf
diese Weise wird gewahrleistet, dass der momentane Spielstand Ihrer
Kampagne auch dann erhalten bleibt, wenn noch jemand anderes die
Against Rome - Kampagne an lhrem Computer spielt. Sie beginnen die
Kampagne, indem Sie auf das erste Szenariosymbol (der behelmte Scha-
del ganz links im Bild) klicken. Unter dem Szenarioauswahlmenu sehen Sie
dann einen Screen Shot des Spielfeldes, sowie den Namen des Kampag-
nenszenarios. Wenn Sie weitere Informationen méchten, klicken Sie auf die
Schaltflache Szenariobeschreibung. Sie starten ein Kampagnenszenario,
indem Sie auf die Schaltflache Laden ganz unten rechts im Bild klicken.
Die Kampagne handelt von dem spannenden Schicksal ausgewahlter
Barbarenstdmme zur Zeit der Vélkerwanderung. Im Rahmen der Handlung
koénnen Sie sich an bestimmten Stellen entschieden, welches Volk Sie als
nachstes spielen mochten, so dass Sie die dramatischen Geschehnisse
um den Untergang Roms zu IHRER ganz personlichen Geschichte machen
kénnen. Dabei steht es lhnen frei, jederzeit zu einem bereits gespielten
Kampagnenszenario zurtickzukehren, um es erneut durchzuspielen.
Ebenso kénnen Sie sich an den erwahnten Weichenstellen der Handlung in
Nachhinein fir das andere der beiden zur Wahl stehenden Volker
entscheiden, um dessen Schicksal zu verfolgen.

Historische Szenarien

Uber den Eintrag Historisch im Hauptmenii gelangen zum Szenarioaus-
wahlmen fir historische Szenarien. Wir haben insgesamt fiinf bekannte
historische Schlachten aus der Zeit der Vélkerwanderung fiir Sie aus-
gewahlt, bei denen Sie die freie Wahl haben, welche der beiden an der
Schlacht beteiligten Partein Sie spielen méchten. Auf diese Weise kdnnen
Sie sogar in den Genuss kommen, das machtige romische Imperium zu
spielen. Nachdem Sie ein Szenario lhrer Wahl per Linksklick aus der Liste
gewahlt haben, kdnnen Sie noch die Entscheidung treffen, ob Sie dieses
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Spiel mit aufgedeckter Karte oder mit aktiviertem ,,Fog of War“ spielen
mochten ((Verweis auf Kapitel 2. Grundlagen/Spielfeldanzeigen/Fog

of War)). Wenn Sie weitere Informationen méchten, klicken Sie auf die
Schaltflache Szenariobeschreibung. Sie starten ein historisches Szenario,
indem Sie auf die Schaltflache Laden unten rechts im Bild klicken.

Das Endlosspiel
Nachdem Sie im Hauptmeni auf den Eintrag Endlosspiel geklickt haben,
gelangen Sie zum Volksauswahlmenii fir Endlosspiele.

Das Volksauswahlmenii

Wabhlen Sie das Volk, dass Sie gerne spielen mochten, durch einen ein-
fachen Linksklick auf eine der drei Ristungen aus. Danach gelangen Sie
Uber die Schaltflache Weiter zum Bannerauswahlmenii.

Das Bannerauswahimenii

Im Bannerauswahlmeni kénnen Sie sich durch Linksklicks auf die beiden
Pfeile links und rechts neben der Bannerabbildung ein Emblem fiir Ihren
Barbarenstamm aussuchen. AuBerdem besitzen Sie die Méglichkeit, den
Hauptling Ihres Stammes mit einem individuellen Namen auszustatten:
Klicken Sie einfach in das Schriftfeld, geben Sie per Tastatur einen Namen
Ihrer Wahl ein und bestétigen Sie Ihre Eingabe danach mit der Enter-Taste.
Danach gelangen Sie Uber die Schaltflache Weiter zum Szenarioauswahl-
menU fir Endlosspiele.

Das Szenarioauswahimenii

Nachdem Sie einen Szenarioschauplatz Ihrer Wahl per Linksklick aus der
Liste gewahlt haben, kdnnen Sie noch die Entscheidung treffen, ob Sie
dieses Spiel mit aufgedeckter Karte oder mit aktiviertem ,Fog of War*
spielen mdchten ((Verweis auf Kapitel 2. Grundlagen/Spielfeldanzeigen/
Fog of War)). Wenn Sie weitere Informationen méchten, klicken Sie auf die
Schaltflache Szenariobeschreibung. Sie starten das Endlosspiel, indem
Sie auf die Schaltflache Laden unten rechts im Bild klicken.

Mehrspielerszenarien
Uber den Meniipunkt Multiplayer im Hauptmenii gelangen Sie zu den
Mehrspielerszenarien von Against Rome.

Verbindungsart
Wabhlen Sie zuerst eine geeignete Verbindungsart aus.
Drei Optionen stehen lhnen hierfir zur Verfligung:
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Internet

Um Mehrspielerpartien Uber das Internet spielen zu kénnen, bendtigen
selbstverstéandlich einen Internet-Anschluss. Sie mussen in das Internet
eingewahlt sein, bevor Sie eine Mehrspielerpartie spielen kdnnen.

Mit einem Klick auf die Schaltflache Benutze Internet gelangen Sie zu
einer Auflistung der verfligbaren Spiele, bzw. zu der Méglichkeit, selbst ein
Spiel zu erzeugen.

Netzwerk/LAN

Wenn Sie mittels einer LAN-Verbindung spielen méchten, bendtigen Sie
einen LAN-Adapter und missen mit einem LAN verbunden sein.

Mit einem Klick auf die Schaltflache Benutze Netzwerk/LAN gelangen Sie
zu einer Auflistung der verfuigbaren Spiele, bzw. zu der Méglichkeit, selbst
ein Spiel zu erzeugen.

GameSpy

Um Uber GameSpy-Server an einer Mehrspielerpartie teilnehmen zu kén-
nen, bendtigen Sie ebenfalls einen Internet-Anschluss. AuBerdem sollte
ein Webbrowser auf Inrem Rechner installiert sein. Nachdem Sie diese
Option mit einem Klick auf die Schaltfliche Benutze GameSpy ausge-
wahlt haben, werden Sie automatisch mit einem entsprechenden Server
verbunden, wo Sie aufgefordert werden, ein Spielerprofil zu erstellen. Falls
Sie bereits Uber ein GameSpy-Spielerprofil verfigen, kénnen Sie sich dort
mit lhrem Namen und Ihrem Kennwort anmelden. Danach werden in der
GameSpy-Lounge Against Rome-Partien aufgelistet, die von anderen
Spielern gehostet werden. Um an einer dieser Mehrspielerpartien teilzu-
nehmen, klicken Sie auf ein Spiel in der Liste und danach auf Teilnehmen.
Wenn Sie selbst ein Spiel hosten mochten, klicken Sie auf Gestalten.

Auflistung der verfiigbaren Spiele

Auf diesem Bildschirm sollten Sie in dem Eingabefeld oben links zuerst
Ihren Spielernamen angeben. Oben rechts auf dem Bildschirm sehen

Sie lhre eigene IP-Adresse. Wenn Sie Uber mehrere Adressen verfiigen
(z.B. bei Vorhandensein mehrerer Netzwerkkarten) konnen Sie Uber die
Kombo-Box die gewlinschte Adresse auswahlen. Mit einem Klick auf die
Schaltflache Spiele zum Beitreten suchen konnen Sie eine Auflistung der
verflgbaren Spiele aufrufen, beziehungsweise aktualisieren. Mit Hilfe der
Schaltflachen lber der Liste konnen Sie diese nach verschiedenen Krite-
rien sortieren lassen. Sie konnen dann einem bereits bestehenden Spiel,
das den Status ,offen® aufweist, beitreten, indem Sie den gewtlinschten
Listeneintrag mit einem Linksklick auswahlen und danach die Schaltfla-
che Einem Spiel beitreten betatigen. Nach der eventuell erforderlichen
Eingabe eines Passwortes gelangen Sie dann zur Spielvorbereitung (siehe
unten). Falls Sie hingegen eine eigene Mehrspielerpartie hosten méchten,
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Klicken Sie einfach auf die Schaltflaiche Neues Spiel erstellen. Danach
werden Sie aufgefordert, einen Namen und auf Wunsch auch ein Passwort
fur Ihr Spiel vorzugeben, bevor Sie zum Bildschirm fir die Szenarioauswahl
gelangen.

Szenarioauswahl

Auf diesem Bildschirm wahlen Sie als Host das Mehrspielerszenario aus,
das Sie anbieten mdchten. Zu diesem Zweck kénnen Sie zuerst einmal
unten rechts zwischen einer von drei Spielvarianten wahlen:

Spielvariante 1: Aufbau

Diese Spielvariante gleicht in weiten Teilen dem Endlosspiel des Einzel-
spielermodus: Jeder Spieler griindet zu Beginn eine eigene Siedlung und
versucht seinen Stamm so rasch wie mdéglich zu vergréBern, wobei er
sich gegen ei anderen Spieler durchsetzen muss.

Spielvariante 2: Death Match

Bei dieser Spielvariante verfligt jeder Spieler zu Beginn bereits Uiber eine
voll ausgebaute Siedlung und etliche Kampfverbande. Ziel des Spiels ist
der Sieg Uber alle andren Mitspieler.

Spielvariante 3: Historisch

Hier kénnen die gleichen Schlachten nachgespielt werden, die im Einzel-
spielermodus als historische Szenarien angeboten werden — wahlweise
mit 2 oder 8 Spielern. Fur jede Spielvariante stehen mehrer Szenarien
bereit, die untereinander aufgelistet werden. Um ndherer Informationen
Uber ein Szenario zu erhalten, wahlen Sie es zuerst per Linksklick aus
der Liste aus und betétigen Sie dann die Schaltfliche Szenariobe-
schreibung. Nachdem Sie sich flr ein Szenario entschieden haben,
kénnen Sie als Host noch mittels der Kombo-Box Spielzeitbegrenzung
ein Zeitlimit fir die Spieldauer festlegen und bestimmen, ob das Szean-
rio mit aufgedeckter Karte (also ohne ,Fog of War“, gespielt wird oder
nicht. ((Verweis auf Kapitel 2. Grundlagen/Spielfeldanzeigen/Fog

of War)). Wenn Sie mit allen Einstellungen zufrieden sind gelangen Sie
Uber die Schaltflache Spiel starten zur Spielvorbereitung.

Spielvorbereitung

Fur Aufbau- und Death Match-Szenarien kénnen Sie als Spieler (Client)
auf diesem Bildschirm verschiedene Bedingungen fur lhr Team festlegen:
Durch einen Klick auf einen offenen Eintrag der Teamauswabhl bestim-
men Sie lhre Teamnummer. Mittels der Kombo-Box fiir die Auswahl
einer Nation bestimmen Sie das Volk, dass Sie gerne spielen méchten.
Danach sollten Sie durch wiederholtes Anklicken der Banner-Abbildung
ein Emblem fur lhr Team auswahlen. SchlieBlich kénnen Sie noch in
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Absprache mit andern Mitspielern eine Gruppenzugehdorigkeit festlegen.
Wenn Sie mit Ihren Selektionen zufrieden sind, signalisieren Sie Ihrem Host
mit einem Linksklick in das K&stchen ganz am Ende der Zeile, dass Sie
spielbereit sind. Als Host besitzen Sie auf diesem Bildschirm zusétzlich

die Méglichkeit, beliebig viele Teams zu sperren (und auf diese Weise die
Anzahl der Mitspieler zu begrenzen) oder der Steuerung durch die Com-
puterlogik zuzuweisen. AuBerdem besitzen Sie hier erneut die Méglichkeit,
die Spieldauer neu festzulegen und mit aufgedeckter Karte zu spielen.
Sobald fiir alle Teams eine Bereitmeldung vorliegt, kdnnen Sie Gber die
Schaltflache Spiel starten |hr Szenario beginnen lassen.

Historische Mehrspielerszenarien

Bei historischen Mehrspielerszenarien sind der Teamname, die Nation, das
zugehorige Banner und die Gruppenzugehdrigkeit bereits festgelegt und
kénnen nicht mehr verandert werden.
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Kai Walter
Steven Wendt

Director of
Database Administration
Hartwig Nieder-Gassel

Special FX Database
Management
Philip Kutz

Lead Scenario Designer
Hartwig Nieder-Gassel

Scenario Designers
Sascha Hartmann
Alexander Peters

Lead Script
Programmer
Andreas Timmermann

Scenario Script Programmers

Tobias Winkler
Matthias Keller

Map Designers
Karolina Bartosz
Sascha Hartmann
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Daniel Hericks
Hartwig Nieder-Gassel
Alexander Peters
Alexander Talmann

Historical Research
Hartwig Nieder-Gassel

Manual
Hartwig Nieder-Gassel

Lead Tester
Zoltan Kovac

Testers

Karolina Bartosz
Matthias Cornelius
David Dahlhues
Sascha Hartmann
Dennis Kampert
Dominik Klein
Martin Kramer
Philip Kutz

Florian Leckebusch
Torben Lippmann
Lothar Strohbusch

JoWooD
Productions
Software AG

Head of
Development
Erik Simon

Production Supervisor
Boris Kunkel

Executive Producer
Ralf C. Adam

Producer
Sascha Pieroth

Director Product Management
Michael Hengst

Senior Product Manager
Dipl.-Ing. Kay Gruenwoldt

Marketing Manager
Gerald Kossaer

Localisation
Manager
Nikolaus Gregorcic

Int. Security & Protection
Manager
Gerhard Neuhofer

Art Director
Christian Glatz

Graphic Artist
Jaqueline Zweck

Int. QA. Production &
Purchasing Director
Fritz Neuhofer

Lead Tester

Norbert Landertshamer
Robert Hernler

Stefan Spill

Testers

Joerg Berger

Markus Brucher
Martin Bucher

Uwe Drescher
Benedikt Ebli

Harald Fritz

Katharina Grassegger
Georg Grieshofer
Petra Grossegger
Anton Handl

Oliver Helmhart
Barbara Hochwimmer
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Andreas Kainer Martin Arnhold

Christian Karg| Gisa Bergmann
Stefan Klaschka Michael Betz
Alexander Kumer Michael Deckner
Rudolf Kussberger Dana Geissler
Peter Lippusch Andreas Gréber
Hedwig Matl Mario Hassert
Mario Moser Peter Heusch
Harald Ploder Michael Lucke
Mihai Popescu Sybille Nicolai
Stephan Radosevic Karl Sihler
Stefan Reitmaier Peter Wenke
Eveline Rinesch

Walter Schmiedhofer

Gerald Schurl

Thomas Schwarzl

Matthias Thurner

Dagmar Tiefenbacher

.
INTEWLrIS
fcomputors]

Link to the Future

Wir danken MSI (www.msi.com.tw)
und Integris (www.integris.at) flr
folgende PC-Systeme, die der

QA zum Testen des Spieles zur
Verfligung gestellt wurden.

“MSI Mega PC”
Multimedia-PC, P4-2.4 GHz

“Integris Genesis TOP”
P4-2.6 GHz, Dual Channel
DDR400

German voice samples recorded at
Ton-in-Ton Studios, Bad Vilbel

Recording Engineer
Wolfgang Zarges

Cutter
Manuel Karakas

Speakers
Hans Mittermdiller
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