WAL TAKTIKEN

Kommen, sehen, siegen

G allier im Norden, Karthager im
Stden, und zu Hause rebelliert
die eigene Bevélkerung: Als angehender
Kaiser haben Sie in Rome stets alle Han-
de voll zu tun. Wir zeigen Ihnen, wie Sie
Stadte richtig ausbauen, das Reich ver-
grofiern und Feldschlachten erfolgreich
schlagen. Achtung: Unsere Tipps gelten
vorrangig fiir die rémischen Fraktionen
(Julier, Brutii, Scipionen), andere Volker
fordern strategisches Umdenken.

STRATEGIEMODUS

STADTVERWALTUNG

Errichten Sie in allen Siedlungen Geb&du-
de, die das Handelsaufkommen
steigern: Zunéchst Straflen, dann Pflas-
terwege, einen Markt und (falls
moglich) einen Hafen. Wenn die Stadt
um eine Stufe wichst, sollten Sie die
Docks sofort vergrofiern, denn dadurch
steigt die Anzahl der lukrativen Schiffs-
routen. Je mehr Waren (Gold, Wein, etc.)
sich in einer Provinz befinden, desto
mehr Einkommen wirft die Stadt ab.
Bauen Sie also zunédchst giiterreiche
Siedlungen aus. Auf der Stratgiekarte er-
kennen Sie das Handelsaufkommen an
der Zahl der Karawanen und Schiffe.

2. Revolten verhindern

Der einfachste Weg, Revolten zu verhin-
dern, ist starke Militdrprésenz: Sta-
tionieren Sie in jedem Ort mindestens
fiinf Stadtwachen. Schmutz in den Stra-
en macht Einwohner unzufrieden - ei-
ne Kanalisation hilft. Frisch eroberte
Provinzen mucken hiufig gegen die Be-
satzer auf. Reifen Sie daher nach der
Einnahme der Stadt alle feindlichen
Tempel ab und bauen Sie rémische
Schreine und Regierungsgebaude, um
die Bevolkerung in Ihre Kultur zu in-
tegrieren. Wenn die Bewohner trotz
aller MaRnahmen weiter rebellieren, be-
findet sich womoglich ein feindlicher
Spion in der Siedlung. Schicken Sie einen
eigenen, erfahrenen Agenten, um den
Unruhestifter auszuschalten.
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3. Hauptstadt verlagern

Je weiter eine Provinz von der Haupt-
stadt entfernt ist, desto ungliicklicher
sind die Einwohner. Daher sollten Sie
den Regierungssitz stets in die geo-
graphische Mitte Ihres Reichs verlagern.
Zum Beispiel bietet sich Lemonum als
Hauptstadt an, wenn Sie Norditalien,
Gallien und Britannien erobert haben.

4. Statthalter ernennen

Um die Loyalitét Threr Stiddte zu sichern,
brauchen Sie Statthalter aus Threr Fami-
lie. Wenn das Imperium wéchst, haben
Sie fuir diesen Posten jedoch bald keine
mannlichen Verwandten mehr. Ak-
zeptieren Sie daher frithzeitig alle
Heiratsantriage an Thre Tochter - egal,
wie unféhig der Brautigam ist. Wer kei-
ne Tochter hat, sorgt selbst fiir Nach-
kommen: Schicken Sie eine starke
Armee ohne General auf einen Feldzug.
Wenn die Truppen eine Schlacht gewin-
nen, wird ein erfahrener Soldat zum
Kommandanten beférdert. Den kénnen
Sie in Thre Familie aufnehmen und als
Statthalter einsetzen.

DIPLOMATIE UND
SPIONAGE

5. Abkommen anbieten

Rekrutieren Sie zu Beginn der Kampagne
vier Diplomaten, die Sie jeweils in eine
Ecke der Karte schicken. Die Boten bieten
jedem Volk, auf das sie treffen, ein
Handelsabkommen an. Der Vertrag tritt
in Kraft, sobald Strafsen oder Héafen Thre
Stadte mit denen des Partners verbinden.

Lang lebe das rémische Imperium: Mit unseren
Einsteiger-Tipps fuhren Sie die ewige Stadt im
Strategiehit von Creative Assembly zu Weltruhm
und gehen siegreich aus Schlachten hervor.

6. Biindnispartner wahlen

Zweifrontenkriege verursachen hohe
Verluste. Um dieser Gefahr zu entgehen,
schliefien Sie moglichst viele Biindnisse.
Faustregel: Die Halfte aller Vélker sollte
mit Thnen alliiert sein, um Ihnen nicht
in den Riicken fallen zu kénnen. Stim-
men Sie die Auswahl der Partner mit Ih-
ren langfristigen Planen ab, denn gebro-
chene Biindnisse verschlechtern Ihr An-
sehen bei allen Fraktionen. Als Julier et-
wa brauchen Sie keine Allianz mit den
Galliern, mit denen Sie aufgrund der Se-
natsmissionen Krieg fithren miissen.
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7. Spione einsetzen

Spione sind niitzliche Aufklarer. Je
néher sie an einer Armee oder Stadt ste-
hen, desto mehr finden sie tiiber diese
heraus - etwa Anzahl und Typ der feind-
lichen Truppen. Ebenfalls niitzlich: In
gegnerische Stadte eingeschleuste
Agenten stacheln die Einwohner zu Re-
volten auf und é6ffnen manchmal die To-
re fiir Ihre Belagerungstruppen - Sie
koénnen sich Rammen und Katapulte
sparen. Spione in einer eigenen Armee
oder Siedlung erschweren zudem deren
Bestechung durch Diplomaten.
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8. Morder nutzen

Mit Mordern schalten Sie Generale aus,
um deren Soldaten zu demoralisieren.
Unerfahrene Attentédter haben aller-
dings geringe Erfolgschancen. Gehen Sie
mit Anfangern daher zunéchst auf die
Jagd nach feindlichen Diplomaten - die
Boten sind meist leichte Beute und brin-
gen erste Erfahrungspunkte. Wenn Sie
einen Morder in eine feindliche Stadt
schicken, in der sich bereits ein Spion
befindet, darf er dort Gebdude zerstoren.

9. Der Pest-Trick

In schmutzigen Stadten ohne Kanalisa-
tion kann die Pest ausbrechen. Diese Ka-
tastrophe kénnen Sie ausnutzen: Schi-
cken Sie einen entbehrlichen, unerfahre-
nen Spion in die betroffene Siedlung, da-
mit er sich ansteckt. Senden sie ihn
dann in eine feindliche Siedlung, um de-
ren Bevolkerung zu infizieren. Nun ver-
breitet sich die Pest im Feindesland und
schwicht den Gegner empfindlich.

MILITAR

Bauen Sie die teuren militérischen
Gebaude nicht in jeder Provinz, sondern
nutzen Sie drei spezialisierte Siedlungen
zur Truppenproduktion. Eine Stadt dient
zur Ausbildung von Infanterie und er-
hélt ausschliefflich Kasernen und Waf-
fenschmiede. Der nichsten Provinz
spendieren Sie Stélle fiir Kavallerie. Die
dritte Siedlung stellt per Ubungsplatz
Fernkdmpfer auf. Errichten Sie in jeder
der drei Stadte einen Tempel des Mars.
Dadurch erhéhen Sie die Kampfkraft
frisch ausgehobener Truppen.

11. Generale trainieren

Kommandanten sind wichtig: Je héher
ihre Stufe, desto besser kdmpft die
Armee. Durch Siege steigt die Qualitat
der Anfiihrer — was Sie nutzen, um
Generéle zu trainieren: Schicken Sie eine
Armee auf einen Feldzug. Sobald die
Truppen zwei bis drei Schlachten
gewonnen haben, kehren sie zu einer
Stadt zuriick. Dort ersetzen Sie Verluste
und tauschen den erfahrenen General
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mit einem Neuling aus. Dann geht’s
wieder in den Krieg, damit der frische
Kommandant Erfahrung sammelt.
Wiederholen Sie diesen Trick, um viele
fahige Anflihrer zu erzeugen.

SCHLACHTEN

Die ideale romische Armee besteht aus
sechs bis acht Einheiten Infanterie (bis
zu vier Hastati sowie jeweils zwei Prin-
cipes und Triarier), vier Kavallerie-Grup-
pen, drei Bataillonen Bogenschiitzen,
zwei Onagern und einer Abteilung
Kampfhunde. Wenn's gegen Kriegs-
elefanten geht, nehmen Sie zusétzlich
Schweine mit. Im spateren Verlauf der
Kampagne ersetzen Legionére alle In-
fanterietypen. Gegen Spielende kommt
ein Trupp Arcani hinzu: Diese Meuchel-
morder legen tédliche Hinterhalte in
Straflen oder Waldern.

13. Richtige Aufstellung

In der ersten Reihe stehen zu Schlachtbe-
ginn die Bogenschiitzen. Dahinter wartet
eine Linie Hastati, die Sie »ohne Befehl
feuern« lassen. Hinter den Hastati steht

eine Reihe Principes, die Triarier decken
deren Flanken. General, Hunde, Schweine
und Onager halten sich hinter den Princi-
pes bereit. Jeweils zwei Kavallerie-Einhei-
ten gehen an beiden Flanken der Armee
in Stellung. Nutzen Sie wahrend der
Schlacht immer wieder den Pause-Modus,
um die Aufstellung zu kontrollieren und
falls n6tig zu d&ndern.

Die Bogenschiitzen in der ersten Reihe
decken anriickende Infanterie mit Pfei-
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len ein: Zwei Einheiten nutzen zielsiche-
re Normal-Geschosse, die dritte ver-
schief3t demoralisierende Brandpfeile.
Wenn der Feind zu nahe kommt, ziehen
sich die Schiitzen zwischen die Hastati-
und Principes-Linien zurtick. Die Onager
feuern derweil mit Brandmunition
wahllos in die gegnerischen Reihen.

15. Flanken schiitzen

Achten Sie auf Thre Flanken: Meist ver-
sucht der Feind, Ihre Truppen auf einer
Seite mit Kavallerie zu umgehen.
Schicken Sie in diesem Fall sofort eigene
Kavallerie los und verwickeln Sie die
gegnerischen Reiter in Nahkdmpfe. Eine
Ihrer Kavallerie-Einheiten umgeht die
feindliche Armee weitrdumig und
knopft sich deren Belagerungsmaschi-
nen (Onager, Ballisten, etc.) vor.

16. Nahkampf

Ihre Hastati bewerfen anriickende Fein-
de mit Speeren und gehen dann zum
Nahkampf tiber. Wenn die Linien
brockeln, schicken Sie den Hastati Prin-
cipes zu Hilfe. Die Triarier warten
weiterhin an den Flanken und fangen
angreifende Kavallerie ab. Wichtig: Der
General muss immer in der Nahe der
Fuf3soldaten bleiben, damit diese von
seinem Moralbonus profitieren.

17. Hunde und Schweine

Hunde stiirzen sich auf gegnerische
Fernkdmpfer (Bogenschiitzen, Plankler,
Schleuderer, etc.), damit diese in Nah-
kampfe verwickelt sind und nicht
feuern kénnen. Schweine gehen auf
Tuchfithlung mit Kriegselefanten — erst
dann ziinden Sie die Borstenviecher an.
Setzen Sie die Schweine jedoch niemals
nah an Threr eigenen Armee ein. Denn
durchdrehende Elefanten walzen im Nu
alle Thre Truppen nieder.

18. Feindlicher General

Suchen Sie den feindlichen General.
Wenn er weit von Ihrer Armee entfernt
ist, lassen Sie die Onager auf ihn feuern.
Ansonsten attackieren Sie ihn nach
Moglichkeit mit zwei Einheiten Kavalle-
rie. Denn sobald der Anfiihrer fallt, sinkt
die Moral seiner Soldaten. AR
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