Senatus Populusque Romanus

Praetorians

Praetorians

Schniiren Sie schon einmal |hre Legionars-Sandalen! Mit unseren Karten

und Tipps fuhren wir Sie durch die hammerharten Schlachten der Antike.

P yros neues Echtzeit-Taktikspiel fordert
Thr ganzes strategisches Kénnen. In
24 Kapiteln schliipfen Sie in die Rolle be-
rithmter Feldherren, um dem rémischen
Reich Provinzen und Ehre zu sichern. Bei
den ersten vier einfachen Tutorial-Missio-
nen haben wir auf Karten verzichtet.

1. Siidlich der Alpen

Wo ist Agrado?
TIPP1: Vom Startpunkt aus marschiert die
Armee zum Flussufer. Dort wartet Agrado
von Talagatta. Sein Falke entdeckt Rauber
auf der anderen Seite der Briicke.

Was erwartet mich auf der Anhohe?
TIPP 2: Im Wald verstecken sich feindliche
Bogenschiitzen. Thre Infanteristen er-
obern die Anhohe neben der Strafde. Dort
gehen die Bogenschiitzen in Wartestel-
lung und feuern auf die Gallier.

2. Das Dorf in den Bergen

Wo greife ich an?
TIPP 3: Zuerst besiegen Ihre rémischen
Soldaten die Gallier hinter Agrado. Da-
nach riickt der Kundschafter durch den
Wald vor, um die Verteidigung in Talagat-
ta auszuspihen. AnschlieRend zerstort die
Legion die gegnerische Garnison.

Wie befestige ich die Garnison?
TIPP 4: Die Infanterie hebt zur Rekrutie-
rung eine Garnison aus. Zwei Wachtiirme
verstirken die 6rtliche Verteidigung. Nach
den beiden gegnerischen Angriffen geht
die gesamte Streitmacht gegen den Wach-
turm im Osten vor. Unterwegs lauern ein
paar Gallier in den Wildern. Am sichers-
ten ist der Weg durch die Furt, denn der
Wachturm beobachtet die einzige Briicke.

3. Auf der Jagd

Wie bekampfe ich Bogenschiitzen?

TIPP 5: Zuerst erkundet der Wolfspiher
den nahen Wald. Anschlieflend riicken die
Legionire in Schildkrétenformation gegen
die Bogenschiitzen auf der Anhéhe vor.

Dort gehen dann die eigenen Fernkdmp-
fer in Wartestellung.

Wie stoppe ich die Reiter?
TIPP 6: Nun errichten die Infanteristen eine
Garnison in Matisco. Die tibrigen Truppen
warten auf die Attacke aus Richtung der
Briicke. Lanzentriger und Bogenschiitzen
marschieren langsam auf das Haupttor zu.
Sobald die feindliche Reiterei einen Aus-
fall macht, gehen die Lanzentriger in War-
teposition. Dann ziehen sie sich aus der
Schussreichweite der Wachtiirme zurtick.

Wie kommen die Legionare in das Fort?
TIPP 7: Jetzt feuern die Katapulte Schrap-
nellgeschosse auf die gegnerischen Bo-
genschiitzen, um den Weg fiir die Leiter-
trager freizumachen. Durch deren Hilfe
dringen die Legiondre in das Fort ein.

4. Das Schlachtfeld

Wo warten die Bogenschiitzen?
TIPP 8: Der Wolfspiher kundschaftet die na-
he Anhéhe aus und entdeckt dort mehrere
Bogenschiitzen. Ihre Legionire tiberren-
nen die Feinde in Schildkrétenformation.

Wie brenne ich die Katapulte ab?

TIPP 9: Wihrend sich die Lanzentriger der
angreifenden Reiterei stellen, reiben die
anderen Romer die Fusoldaten des Geg-
ners auf. Nach der Zerstérung der Briicke
gehen die Bogenschiitzen hier in Warte-
position und stecken mit einem Pfeilhagel
die Katapulte in Brand. Anschlieflend re-
parieren Infanteristen den Ubergang.

Woher bekomme ich Verstarkung?
TIPP 10: Hinter der Briicke wartet ein
Hinterhalt. Nach dem Sieg treffen frische
Truppen ein. Mit der Verstirkung zersto-
ren Sie Balia, Lancre und Carilocus.

5. Uberquerung des Arar

Was will Divitiacus?

TIPP 11: Das Heer arbeitet sich bis zum
Dorf Dubis (1) vor. Danach verscheuchen
die Soldaten alle Helvetier diesseits des
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Flusses. Sie treffen hier auf Divitiacus (2)
und seine Edelminner (3).

1: Dubis, 2: Divitiacus, 3: Edelméanner, 4: Insel, 5: Brii-
cke, 6: Pons, 7: Anhohe, 8; Flanke

Wie werde ich die Bogenschiitzen los?
TIPP 12: Vor der Reparatur der Briicke
miissen Sie sich noch die Bogenschiitzen
vom Hals schaffen, die sich auf der Insel
(4) verschanzt haben. Dazu bauen die In-
fanteristen zwei Katapulte und verschie-
en damit Schrapnellgeschosse.

Wo setze ich iiber?
TIPP13: Sobald die siidliche Briicke (5) wie-
der steht, greifen die Helvetier von der ande-
ren Seite her an. Anschlieflend marschiert
das Heer zum gegeniiberliegenden Ufer.

Wann greift die Reiterei an?

TIPP 14: Dritben angekommen riicken alle
Soldaten gegen Pons (6) vor. Fiir den An-
griff postieren sich einige Kohorten Bo-
genschiitzen und Katapulte heimlich auf
der Anhdhe (7) neben der Stadt. Wihrend
die tibrigen Fuflsoldaten die Aufmerk-
sambkeit des Feindes auf sich ziehen, greift
die Kavallerie in der Flanke (8) an.

6. Der Weg nach Bibracte

Welche Orte erobere ich?

TIPP 15: Die Bogenschiitzen gehen auf der
Anhéhe (1) in Wartestellung, und die Le-
gionire riegeln die Aufginge ab. Sobald
der gegnerische Ansturm nachlisst, er-
obern die Soldaten Boxum (2) im Sid-
westen und Sidolacum (3) im Nordosten.

Wohin miissen die Tribune?

TIPP16: Nun zerschlagen die Legionire die
beiden gegnerischen Stellungen (4) und (5)
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auf den Hiigeln. Anschlieflend verschan-
zen sich dort die rémischen Bogenschiit-
zen und feuern auf die gegnerische Armee
vor der Briicke. Nach Threm Sieg reiten die
beiden Tribune nach Siidosten (6).

1: Anhohe, 2: Boxum, 3: Sidolacum, 4 und 5: Stellung,
6: Bibracte

7. Von allen Stammen

Wer stellt die groBte Gefahr dar?

TIPP17: Fur die Verteidigung des Forts be-
nétigen Sie neben Bogenschiitzen auch ei-
nige Katapulte. Zwei Heiler sorgen fiir die
Verwundeten. Die Gegner greifen tiber die
beiden Briicken (1) und (2) an. Sobald
feindliche Belagerungsmaschinen vor das
Tor rollen, konzentrieren die romischen
Katapulte ihr Feuer auf diese Ziele.

Wann entsende ich die Reiter?
TIPP 18: Bei Feinden, die sich auflerhalb
der Reichweite der Katapulte befinden
oder im Wald verstecken, machen die Rei-
ter oder Legionire einen Ausfall.

1 und 2: Briicke

8. Teile und herrsche

Was mache ich mit den Hauptlingen?

TIPP19: Zuerst nimmt die Nordarmee die
Ortschaft Sublonum (1) ein und exekutiert
den Hiuptling, bevor er Hilfe holen kann.
Car Menaph (2) im Stidwesten ereilt das
gleiche brutale Schicksal.

Wie liberrede ich die Barbaren?

TIPP 20: Jetzt marschieren die Truppen an
der stidlichen Grenze auf Gelduba (3) zu.
Dieser Aufmarsch schiichtert die Siid-Usi-
peter ein. Dadurch kann sich die Nord- mit
der Stidarmee vereinen. Anschlieflend ge-
hen die Soldaten an den Eingingen zum
Dorf Asciburgium (4) in Position und neh-
men die Verteidiger in die Zange.
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1: Sublonum, 2: Car Menaph, 3: Gelduba, 4: Asciburgium

9. Die ewige Grenze

Wo platziere ich die Katapulte?

TIPP 21: Die Infanteristen bauen sofort Ka-
tapulte, die dann von den Anhéhen aus die
Holzbriicken (1) iiberwachen. Sobald die
gegnerischen Infanteristen mit der Repa-
ratur beginnen, machen die Katapulte die-
ses Werk wieder zunichte.

Wie greife ich Mainz an?
TIPP 22: Die Legionire, Lanzentriger und
Bogenschiitzen verteidigen verbissen die
Steinbriicke (2). SchlieRlich stellen die
Feinde ihre Attacken ein. Jetzt schleicht
die Streitmacht zum bewaldeten Hiigel (3)
vor Mainz. Hier nehmen die Bogenschiit-
zen den Verteidigungsring unter Be-
schuss. Nach der Schlacht brennen die
Soldaten die Mainzer Garnison (4) nieder.

1: Holzbriicken, 2: Steinbrticke, 3: Hugel, 4: Mainz

10. Ein Land im Nebel

Wer erwartet meine Ankunft?

TIPP 23: Zuerst schalten die Rémer die
Feinde und den Wachturm (1) am Strand
aus. Die Equitees verscheuchen die Bogen-
schiitzen vom Hiigel (2). Im Anschluss er-
scheint ein Gesandter der Atrebaten.

Woher bekomme ich Verstarkung?
TIPP 24: Natiirlich hilft die rémische Armee
den Bewohnern von Durovibrae (3) bei der

1: Wachturm, 2: Hiigel, 3: Durovibrae, 4: Anh6he,
5: Krieger, 6: Festung, 7. Strand
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Verteidigung. Die Belagerer lauern auf der
stidlichen Anhéhe (4). Zum Dank unter-
stiitzen die Atrebaten die Romer mit fri-
schen Kriegern (5). Belagerungstiirme und
Katapulte fithren den Sturm auf die Festung
(6) an. Die Uberlebenden geleiten dann
den befreiten Gesandten zum Strand (7).

11. Habgier

Wer wird mein Verbiindeter?
TIPP 25: Zu Beginn bietet ein Gesandter (1)
der Samariter den Romern ein Geschift
an. Zunichst tiberfillt die Legion jedoch
Tyrus (2). Die Bogenschiitzen verstecken
sich dazu im Wald (3) und schwichen von
dort aus die Verteidigungslinie.

Was wollen die Judder?

TIPP 26: Auch der Gesandte der Judier (4)
will mit den Rémern kooperieren. Er ver-
langt daftir die Einnahme der Siedlung Pe-
tra (5) im Osten. Mit den Judiern erhilt
Feldherr Crassus einen starken Verbiinde-
ten. Die letzten beiden Stidte Gerasa (6) und
Samaria (7) greift er von Norden her an.

1: Gesandeter, 2: Tyrus, 3: Wald, 4: Jud&er, 5: Petra, 6:
Gerasa, 7. Samaria

12. Fiirchtet die Adler

Wo steht der erste Altar?

TIPP 27: Wihrend die Infanteristen das ro-
mische Fort mit Ttirmen befestigen, stof3t
die Kavallerie zum ersten Altar (1) vor und
zerstort ihn. Nun verhalten sich die Canti
im weiteren Kampfverlauf neutral.

Was machen die anderen Stamme?
TIPP 28: Danach riicken Legionire und ein
Katapult gegen den zweiten Altar (2) vor.
An den letzten Altar (3) schleicht sich ein
Spiher durch die Wilder an, um in eine
glinstige Beobachterposition zu gelangen.
Dadurch kann das Katapult vom Hiigel (4)
aus schnell und sicher den Altar zerstoren.

Wo steckt Cassivellaunus?

TIPP 29: Jetzt iiberquert der Falkner den
Fluss an der Furt (5) und klart die Sied-
lung im Nordwesten auf. Der ausgesandte
Falke erspaht den feindlichen Hiuptling
Cassivellaunus (6), den die Equites dann
im Handstreich niederstrecken.



1und 2 und 3: Altar, 4: Hugel, 5: Furt, 6: Cassivellaunus

13. Hochverrat

Wo sind die Uberreste der 9. Legion?
TIPP 30: Die Boten reiten zu den einzelnen
Truppen der 9. Legion (1), um sie als Ver-
stirkung zum Fort (2) zu schicken. Dazu
nutzen sie die Wilder zur Deckung.

1:9. Legion, 2: Fort, 3: Dorfer

Was mache ich nach der Verteidigung?

TIPP 31: Im Fort organisieren Sie eine Ver-
teidigung mit Lanzentrigern, Bogenschiit-
zen, Katapulten und Kavallerie. Sobald das
Fort die Attacken iiberstanden hat, riicken
die Rmer zum Gegenschlag auf die Dor-
fer Basilia, Nastum und Ariola (3) aus.

14. Der Tag des jiingsten
Gerichts

Welche Fluchtroute wahle ich?

TIPP 32: Als Erstes verteidigen die romi-
schen Truppen ihren Stiitzpunkt (1) gegen
die anriickenden Feinde. Da diese deutlich
in der Uberzahl sind, miissen die Rémer
fliehen. Die iibrigen Minner fithrt Cassius
Longius durch die westliche Wiiste (2) in
das Lager von Marcus Crassus (3).

Wann kann ich lossegeln?

TIPP 33: Sie schlagen sich danach durch die
Ruinen (4) bis zu Publius Crassus (5)

1: Stlitzpunkt, 2: westliche Wiiste, 3: Marcus Crassus,
4: Ruinen, 5: Publius Crassus, 6: Bootssteg, 7: Kata-
pulte, 8: Furt

durch. Dort verlegen Sie das gesamte Heer
zum Bootssteg im Osten (6). Die Praetori-
aner und Bogenschiitzen bekimpfen die
Katapulte (7) auf der Insel. Zum Uberset-
zen nutzen sie die Furt (8) im Siiden.

15. Wer wagt, gewinnt

Was will Gobannitio?

TIPP 34: Einer der Spiher trifft sich mit
Gobannitio (1), der sich den Rémern an-
schlieft. AuRerdem iiberredet er seine ver-
streuten Stammesbriider (2), in die
Schlacht zu ziehen. Auch die romischen
Hilfstruppen (3) verstirken das Heer.

Wann schlage ich zuriick?
TIPP 35: In Lucan (4), dem Dorfvon Gob-
annitio, stocken die Rémer ihre Truppen
auf. Die Feinde versuchen, diesen Vorpos-
ten zu stiirmen. Dann erobern Thre Rémer
die Dérfer Ilanna (5) und Ursoli (6).

16. Heimkehr

Wie komme ich nach Antiochia?
TIPP 36: Cassius fithrt sein Heer tiber die
westlich gelegene Briicke (1) und durch den
Wald (2). Dahinter hilft er den Syrern (3) im
Kampf. Die Infanteristen bauen eine Brii-
cke (4) tiber den Fluss, damit Cassius Man-
nen die Stadt Chalcis (5) einnehmen kén-
nen. Nun holt Cassius die Garnison aus
dem nahen Antiochia (6) zu Hilfe. Mit die-
ser Streitmacht brennt er Batuae (7) nieder.

1: Gobannitio, 2: Stammesbrider, 3: Hilfstruppen,
4: Lucan, 5: llanna, 6: Ursoli

17. Zermiirbungskrieg

Wie beschiitze ich die Ladung?

TIPP 37: Die Falkner und Wolfspiher kli-
ren die Wilder entlang der Versorgungs-

1: Briicke, 2: Wald, 3: Syrer, 4: Briicke, 5: Chalcis,
6: Antiochia, 7: Batuae
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1,2 und 3: Garnisonen

route auf. Reiter und Fuf3soldaten riicken
gegen jeden Hinterhalt vor. So bringen die
Karren langsam, aber sicher ihre Ladung
zu den drei Garnisonen (1), (2) und (3).

18. Alea lacta Est

Wer hilft mir gegen Pompeius’ Truppen?
TIPP 38: Das Heer kimpft sich durch die
Schlucht (1) zur Holzbriicke (2), welche die
Infanteristen reparieren. Dahinter unter-
stiitzen Crastinus’ Mannen die Verteidiger
von Fanum (3). Uber die nichste Briicke
(4) gelangen die Truppen gerade noch
rechtzeitig nach Ancona (5). Hier schlagen
sie erneut Pompeius’ angreifende Trup-
pen in die Flucht. Zu guter Letzt sichern
die Rémer noch die Stadt Pisarum (6).

1: Schlucht, 2: Holzbrlicke, 3: Fanum, 4: Briicke,
5: Ancona, 6: Pisarum

19. In den Bergen

Wo erwarte ich meine Gegner?
TIPP 39: Die Bogenschiitzen und Legioni-
re verstecken sich im Wald (1) auf dem
Hiigel. Von dort aus kontrollieren sie leicht
die Hauptstrafle. Die Verbiindeten kiim-
mern sich um die Siidfurt (2). Nach einiger
Zeit will Calpurnius mit seinen Soldaten
(3) tiberlaufen. Die Equites fithren ihn si-
cher behiitet durch die Verteidigungslinie.
So sichern Sie sich auch die Gefolgschaft
von Titus Publius (4) und seinen Soldaten.

1: Wald, 2; Stidfurt, 3: Soldaten, 4: Titus Publius
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20. Die Jagd beginnt

Wie komme ich an neue Reiter?

TIPP 40: Zuerst halten die Truppen alle
Angrifte auf das Fort (1) auf. Wahrenddes-
sen formiert der Zenturio einen Stoftrupp
aus Legiondren, Gladiatoren und Praetori-
anern. Die begleiten den Goldtransport zu
dem befreundeten Stamm (2). Mit dessen
Reiterei kommt der Stotrupp der 5. Le-
gion (3) beim Durchbruch zu Hilfe.

1: Fort, 2: Stamm, 3: 5. Legion

21. Ende der Republik

Wodurch wechseln die Soldner die Seiten?

TIPP 41: Eine Gruppe aus Fu8soldaten und
Reitern iiberfillt die drei Séldnerlager (1),
um die dortigen Heiler und Zenturios aus-
zuschalten. Dadurch verhalten sich die tibri-
gen Soldner neutral und lassen sich durch
den Feldherren anwerben. Schlieflich ver-
einen sich die verstreuten Truppenteile und
konzentrieren ihren Angriff auf die bewal-
dete Ostseite des gegnerischen Forts (2).

1: Séldnerlager, 2: Fort

22. Schlacht um
Alexandria

Welche Truppen sind in der Wiiste

besonders effektiv?
TIPP 42: Zuerst verteidigen die rémischen
Truppen mit allen verfiigbaren Mitteln die
Festung (1). Besonders wichtig sind die Rei-
ter, da diese in der Wiiste ihre Geschwin-
digkeit ausspielen konnen. Nach ein paar
Minuten rufen die Hafenwachen (2) nach
Hilfe, und die Reiterei galoppiert dorthin.

Was mache ich mit den Galeeren?
TIPP 43: Unterwegs schliefen sich dgypti-
sche Soldaten (3) den Romern an. Da die
Feinde trotzdem zu stark sind, versenken
die Bogenschiitzen die vier Galeeren (4).
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1: Festung, 2:Hafen, 3: Agypter, 4: Galeere

23. Freunde und
Verbiindete

Wo lauern die Feinde?

TIPP 44: In dieser Mission miissen Caesars
Truppen (1) und ihre Verbiindeten (2) an
mehreren Fronten gleichzeitig kimpfen.
Da die Gegner Einheiten am laufenden
Band rekrutieren, iiberrennen die Rémer
bereits zu Beginn ein oder zwei feindliche
Dorfer (3). Danach siubern sie das Tal mit
Reitern, Fuflsoldaten und Katapulten nach
und nach von den iibrigen Rebellen.

1: Caesars Truppen, 2: Verbiindete, 3: Dorfer

24. Noch eine Schlacht

Wie locke ich die Sdldner auf meine Seite?

TIPP 45: Die Bogenschiitzen und Kata-
pulte setzen aus sicherer Entfernung die
Zelte des iberischen (1), dgyptischen (2)
und romischen (3) Generals in Brand.
Die Anfiihrer laufen dann mit ihren Ar-
meen zu Thnen tiber.

Wie verhilt sich die Miliz?

TIPP 46: Die Miliz von Osuna (4) schlieft
sich ebenfalls Cisars Truppen an. Darauf
folgt eine riesige Schlacht vor den Toren
der Burg (5). Nach diesem harten Gefecht
knacken die Rammen das Haupttor, und
die Soldaten richten Titus Labienus hin.
Sie haben die Legionen zum Sieg gefiihrt,
herzlichen Gliickwunsch!

1: Iberer, 2: Agypter, 3:Romer, 4: Osuna, 5: Burg
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