A Wichtige Gesundheitsinformationen zum Verwenden
von Videospielen

Photosensitive Anfille (Anfalle durch Lichtempfindlichkeit)

Bei einer sehr kleinen Anzahl von Personen kénnen bestimmte visuelle Einfliisse
(beispielsweise aufflackernde Lichter oder visuelle Muster, wie sie in Videospielen
vorkommen) zu photosensitiven Anfallen fihren. Diese kdnnen auch bei Personen
auftreten, in deren Krankheitsgeschichte keine Anzeichen fiir Epilepsie o. A.
vorhanden sind, bei denen jedoch ein nicht diagnostizierter medizinischer Sachverhalt
vorliegt, der diese so genannten ,photosensitiven epileptischen Anfélle* wahrend

des Ansehens von Videospielen hervorrufen kann. Derartige Anfélle konnen mit
verschiedenen Symptomen einhergehen, z. B. Schwindel, Veranderungen der
Sehleistung, Zuckungen im Auge oder Gesicht, Zuckungen oder Schuttelbewegungen
der Arme und Beine, Orientierungsverlust, Verwirrung oder voriibergehendem
Bewusstseinsverlust. Im Rahmen von Anféllen auftretende Bewusstseinsverluste
oder Schuttelkrampfe kénnen ferner zu Verletzungen durch Hinfallen oder das
StoRen gegen in der Nahe befindliche Gegenstéande fiihren.

Falls beim Spielen ein derartiges Symptom auftritt, miissen Sie das Spiel sofort
abbrechen und éarztliche Hilfe anfordern. Eltern sollten ihre Kinder beobachten und
diese nach den oben genannten Symptomen fragen. Die Wahrscheinlichkeit, dass
derartige Anfélle auftreten, ist bei Kindern und Teenagern gréRer als bei Erwachsenen..
Die Gefahr des Auftretens photosensitiver epileptischer Anfalle kann durch die
folgenden VorsichtsmafRnahmen verringert werden: ol
VergroRern Sie die Entfernung zum Bildschirm, verwenden Sie einen kleineren s
Bildschirm, spielen Sie in einem gut beleuchteten Zimmer und vermeiden Sie das o
Spielen bei Miidigkeit.

Wenn Sie oder ein Familienmitglied in der Vergangenheit unter epileptischen oder
anderen Anfallen gelitten haben, sollten Sie zunachst arztlichen Rat einholen, bevor
Sie die Videospiele verwenden.




PEGI-Alterseinstufungen und Empfehlungen gelten nur fiir PEGI-Markte

Was ist das PEGI-System?
Das Alterseinstufungssystem PEGI schiitzt Minderjéhrige vor Spielen, die nicht fir
ihre jeweilige Altersgruppe geeignet sind. BITTE BEACHTEN Sie, dass es sich nicht
um eine Einstufung des Schwierigkeitsgrades des Spieles handelt. PEGI beinhaltet
zwei Teile und erméglicht Eltern und anderen Personen, die Spiele fiir Kinder kaufen
mochten, eine sachkundige, dem Alter des Kindes entsprechende Auswahl zu treffen.
Der erste Teil umfasst die Alterseinstufung:
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Den zweiten Teil stellen Symbole dar, die auf den Inhalt des Spiels hinweisen.
Im Einzelfall konnen fiir ein Spiel auch mehrere Symbole angegeben sein. Die
Alterseinstufung des Spiels spiegelt wider, wie intensiv dieser Inhalt im Spiel
umgesetzt wurde. Es werden folgende Symbole eingesetzt:
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GEWALT ~ ORDINARE ~ ANGST SEXUELLE  DROGEN DISKRIMINIERUNG GLUCKSSPIEL
SPRACHE INHALTE

Weitergehende Informationen finden Sie auf: http://www.pegi.info und pegionline.eu

Jugendschutz

Der Jugendschutz von Games for Windows — LIVE ergéanzt die
Jugendschutzmafinahmen von Windows Vista®. Einfache, flexible
Werkzeuge erlauben lhnen, zu bestimmen, worauf Ihr Kind
Zugriff hat. Weiter Informationen finden Sie auf
www.gamesforwindows.coml/live/familysettings.




INSTALLATION

Um das Spiel zu installieren, legen Sie die Grand Ages: Rome DVD-ROM in
Ihr DVD-ROM Laufwerk. Wenn bei Ihrem Computer die AutoPlay-Funktion
aktiviert ist, wird der Installationsprozess automatisch gestartet. Sollte dies nicht
der Fall sein, fiihren Sie einen Doppelklick auf dem Arbeitsplatzsymbol aus und
ermitteln dann IThr DVD-Rom Laufwerk. Doppelklicken Sie auf das entspre-
chende Symbol, um die Installation zu starten oder 6ffnen Sie den DVD-ROM
Ordner und doppelklicken Sie auf das setup.exe File.

Folgen Sie den Anweisungen auf dem Bildschirm. Sie werden gefragt, wo das
Spiel installiert werden soll. Nach der Installation miissen Sie Thren Computer
neu starten, um die erforderlichen Anderungen zu itbernehmen.

Wihrend der Installation durchsucht das Spiel den Computer nach DirectX 9.0c.
Sollte diese DirectX-Version nicht verfiigbar sein, wird das Spiel diese automa-
tisch installieren.

Systemanforderungen:
Betriebssystem: Windows XP/Vista
Prozessor: Pentium 4 2.5 GHz oder kompatibel
Arbeitsspeicher: 1 GB RAM
Grafikkarte: GeForce 6600 (ATI 9600)

oder kompatibel mit 128MB RAM
Festplattenplatz: 1GB freier Kapazitit
Optisches Laufwerk: DVD-ROM Laufwerk
DirectX Version: DirectX 9.0c (auf der DVD enthalten)
Multiplayer: Der Multiplayermodus erfordert

einen Internetzugang.



TITELBILDSCHIRM

Nachdem das Spiel gestartet ist, erscheint der Titelbildschirm.

Von hier aus konnen Sie das Einfithrungs- oder das Kampftutorial starten, eine
neue Kampagne, ein freies Spiel oder eine Mulitplayerpartie beginnen. Aufler-
dem lésst sich von hier aus ein zuvor abgespeichertes Spiel laden. Sie kdnnen
zudem die neuesten Neuigkeiten verfolgen (diese Besonderheit erfordert eine
aktive Internetverbindung), die Spieloptionen dndern oder einen Blick auf die
Credits werfen.

SPIELMODI

TUTORIAL

Das Einfithrungstutorial wird Sie mit den Kamerakontrollen, dem Bedienfeld
und einigen der grundlegenden Aspekte des Stidtebaus vertraut machen. Das
Tutorial klért Sie tiber die Gewinnung von Ressourcen, Anwendung, Forschung

“und Missionsziele auf.

Es wird empfohlen, vor Beginn des Kampftutorials das Einfiihrungstutorial zu
absolvieren.

KAMPETUTORIAL

Das Kampftutorial veranschaulicht das Rekrutieren, Trainieren bzw. die
Ausbildung und Kontrollieren einer Armee wiahrend der Schlacht. Sie werden
lernen, wie man einen Meilenstein erobert, die berittenen Equestrians Einheiten
rekrutiert und wie man ein Barbarendorf erobert.

KAMPAGNE

Grand Ages: Rome beinhaltet eine nicht-lineare Kampagne, welche die Er-
eignisse in der romischen Republik wihrend des 1. Jahrhunderts umfasst. Die
Kampagne besteht aus 40 Missionen. Normalerweise stehen Thnen mehrere
Missionen zur Verfiigung und Sie konnen wéhlen, welche Mission Sie spielen
mochten. Nicht alle Missionen sind zwingend erforderlich — manche erzidhlen
Sidestorys und es gibt zusétzliche Primien. An gewissen Punkten der Geschich-
te miissen Sie sich entscheiden, ob Sie sich mit der einen oder der anderen Seite




verbiinden mochten. Je nachdem, wofiir Sie sich entschieden haben, ergeben
sich unterschiedliche Missionen.

Sie kénnen bereits absolvierte Missionen oder Missionen, welche durch Sie
selbst gesperrt wurden, wiederholen, indem Sie den ,Missionen wiederholen’
Button in der Kampagne Karte anklicken.

MISSIONEN

In jeder Mission der Kampagne gibt es eine bestimmte Anzahl an Haupt- und
Bonusaufgaben. Eine Mission ist dann beendet, wenn alle Hauptaufgaben erle-
digt wurden. Wenn Sie zudem alle Bonusziele erledigen, bevor Sie die Mission
abschlielen, erhalten Sie zusitzliche Pramien. Das Absolvieren der Bonusauf-
gaben ist optional.

ZEITTAFEL
79 v. Chr. Brot und Spiele
Familienpatron
76 v. Chr. Legio VIII Cordubas Wiederaufbau
Lucius Licinius Familienpatron
75 v. Chr. Eroberung von Patara ‘Wahlen Der Handel im Aufwind
Lucius Licinius Familienpatron Marcus Crassus
73 v. Chr. Die Mauern von Ancyra Gefihrliche Begebenheiten™ 5
Lucius Licinius Marcus Crassus.
A
71v. Chr. Spartacus Fall :
Marcus Crassus
67 v. Chr. Die Piratenplage Die zwei Quaestoren
Pompey Magnus Cicero
66 v. Chr. Tarsus Das Georgics
Pompey Magnus Cicero
62 v. Chr. Der junge Brutus
Marcus Junius Brutus
59 v. Chr. Das Land der Sonne

Familienpatron

57 v. Chr. Uber den Rhein Wintervorbereitungen - :

Caesar Mark Antony




55v. Chr.

52 v. Chr.
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49 v. Chr.

48 v. Chr.

48 v. Chr.

46 v. Chr.

44 v. Chr.

44 v. Chr.

o

et #d3 V. Chr.
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36.v. Chr.

Die Britannier
Caesar

Die Wiirfel sind gefallen
Caesar

Teilung und Eroberung
Caesar

Ablése fiir die Junii
Marcus Junius Brutus

Die Stadt des Adels
Marcus Junius Brutus

Der neue Caesar
Octavian

Das Rennen um den Sieg

(1] Octavian
aee
34y. Chr. Zweites Triumvirat
Octavian
31v. Chr.
30 v. Chr.
PATRONS

Eroberung von Alexandria
Caesar

Caesars Veteranen
Caesar

Das Machtversprechen
Caesar

Soldaten und Steuern
Cicero

Die Schlacht um Actium
Octavian

Der Gouverneur von Rom
Octavian

Der Sold fiir einen Legionir
Mark Antony

Die Uberquerung des Rubi-
Mark Antony

Die Flucht aus Rom
Pompey Magnus

Die republikanische Armee
Pompey Magnus

Die Konigin vom Nil
Cleopatra

Der abtriinnige General
Cleopatra

Griindung von Lugdunum
Mark Antony

Riickkehr nach Gallien
Mark Antony

Vergeltung
Mark Antony

Thre Spielfigur lebt zur Zeit von César, Mark Anthony, Octavian
August und vielen anderen historischen Figuren. Diese Patrons werden
Ihnen verschiedene Aufgaben stellen — jede Mission innerhalb der
Kampagne stellt eine solche Aufgabe dar. Sobald Sie eine Mission

fiir einen der Patrons erledigt haben, stehen neue Herausforderungen
zur Verfligung und im Laufe der Zeit wird [hre Spielfigur weiteren
wichtigen romischen Personen vorgestellt. Seien Sie vorsichtig — es
gibt Patrons, die sich gegenseitig hassen, und sollten Sie sich zu sehr
mit einer der Personen einlassen, konnen Sie keine Aufgaben mehr fiir

jemand anderen ausfiihren.




FREIES BAUEN

Die ,Freies Bauen’ Karte richtet keine speziellen Aufgaben an Sie. Hier kon-
nen Sie agieren wie Sie mochten und die Stadt Threr Traume bauen. Einige
der frei bauen Karten verfiigen tiber spezielle Anfangsgegebenheiten wie
etwa eine kleine vorgefertigte Stadt oder eine Fiille an Hilfsmitteln.

MULTIPLAYER

Um ein Multiplayer-Spiel zu starten, betitigen Sie einfach den ,Multiplayer’-
Button im Hauptmenii. Um im Multiplayermodus spielen zu kénnen, wird
eine aktive Internetleitung benétigt.

BENUTZERDEFINIERTES SPIEL

Um ein benutzerdefiniertes Spiel zu erstellen, treten Sie einem Standardraum
bei und wihlen dort eine Karte sowie den Spielmodus. Andere Spieler kon-
nen der Partie beitreten, nachdem Sie diese erstellt haben. Sollten Sie die
Partie mit einem Kennwort versehen haben, kénnen mogliche Mitspieler nur
beitreten, wenn Sie zuvor das entsprechende Zugangswort eingeben.

Nachdem Sie einem benutzerdefinierten Spiel beigetreten sind, wéhlen Sie
zunéchst ein Team und klicken dann auf ,Fertig’. Spieler aus demselben o
Team konnen sich gegenseitig nicht angreifen und sollten zusammenarbeiten, s
um ihre Ziele zu erreichen. Die meisten Spielmodi erlauben es allen Spielern, .
dasselbe Team zu wihlen und zu kooperieren. Im ,Last Man Standing’ Mo-= "
dus hingegen miissen mindestens zwei Teams gegeneinander antreten.

BEWERTETER WETTKAMPF

In den bewerteten Wettkampf-Rédumen werden Sie automatisch mit einem
anderen Spieler zusammengefiihrt, gegen den Sie dann Mann gegen Mann
antreten miissen. Um einen bewerteten Wettkampf spielen zu konnen, miissen
Sie zuvor einem Automatch-Spiel-Raum beitreten und dort auf den bew-
erteten Matchkampf-Button klicken.

TEAM STADT
Ist die ,Team Stadt’ Option aktiviert, konnen Spieler desselben Teams die
Kontrolle iiber die gemeinsamen Stédte, die Ressourcen sowie die mil-



itdrischen Einheiten tibernehmen. Die Fahigkeiten und Besitztiimer eines jeden
Spielers des Teams werden dazu beitragen, die Stadt des gesamten Teams noch
prunkvoller zu gestalten.

Fahigkeiten, welche sich iiber verschiedene Spieler im selben Team doppeln,
verschaffen keinen zusdtzlichen Nutzen. Aus diesem Grund wére es am besten,
wenn jedes Teammitglied iiber eine besondere Féhigkeit sowie ein einzelnes
Anwesen verfligen wiirde.

SIEGESBEDINGUNGEN IM MULTIPLAYERMODUS

Last Man Standing — Das Ziel dieses Spielmodus ist es, alle gegnerischen
Teams zu besiegen. Ein Spieler gilt als besiegt, wenn alle von ihm kontrollierten
Auflenposten zerstort sind. Dieser Modus kann nicht gestartet werden, solange
es nur ein Team gibt.

:40.000 Denarii — Das erste Team, dem es gelingt, 40.000 Denarii anzuh&ufen,

gewinnt. Sollten sich alle Spieler fiir dasselbe Team entscheiden, gibt es zwar
keinen Konkurrenzkampf untereinander, es sollte jedoch alles daran gesetzt
werden, im Verbund so schnell wie moglich die Mission zu beenden.

Alle Monumente — Das erste Team, dem es gelingt, das Kolosseum, den Circus
Maximus, das Pantheon, die Akademie der Philosophen, das Gerichtsgebdude
sowie die Siegessiule zu errichten, gewinnt. Jeder Spieler des Teams kann sich
mit dem Bau eines dieser Gebdude an der Aufgabe beteiligen. Sollten sich alle
Spieler fiir dasselbe Team entscheiden, gibt es zwar keinen Konkurrenzkampf
untereinander, es sollte jedoch alles daran gesetzt werden, im Verbund so sch-
nell wie moglich die Mission zu beenden.

Besiege die letzten Barbaren — Das Team, welches das letzte Barbarendort

auf der Karte zerstort, gewinnt. Barbaren, die sich mit einem Ihrer Teilnehmer
verbiindet haben, werden nicht gezéhlt. Sollten sich alle Spieler fiir dasselbe
Team entscheiden, gibt es zwar keinen Konkurrenzkampf untereinander, es
sollte jedoch alles daran gesetzt werden, im Verbund so schnell wie mdglich die
Mission zu beenden.




Konig des Hiigels — Die Teams kdmpfen um die Kontrolle eines vorgegebenen
Punktes auf der Karte. Das Team, dem es gelingt, mindestens 10 Minuten die
Kontrolle iiber diesen Punkt zu halten, gewinnt. Dieser Spielmodus ist nicht auf
allen Karten zugénglich. Sollten sich alle Spieler fiir dasselbe Team entscheiden,
gibt es zwar keinen Konkurrenzkampf untereinander, es sollte jedoch alles daran
gesetzt werden, im Verbund so schnell wie moglich die Mission zu beenden.

Alles in einem — Dieser Spielmodus beinhaltet alle anderen Multiyplayermodi.
Jedes Team, das alle gegnerischen AuBlenposten zerstort, als erstes 100.000
Denarii angehéuft oder alle Monumente errichtet hat, gewinnt. Die Siegesbed-
ingungen der Spiele ,Besiege die letzten Barbaren’ und ,K6nig des Hiigels” sind
auch auf den Karten vorhanden, auf welchen diese Modi verfiigbar sind.

DER SPIELCHARAKTER

Sobald Sie eine neue Kampagne, eine freies Bauen Karte oder ein Multiplay-
erspiel starten, werden Sie aufgefordert, einen Spielcharakter zu erschaffen

oder auszuwihlen. Thr Charakter kann einer der fiinf bedeutendsten romischen
Familien angehdren — Aemilii, Valerii, Lucii, Flavii oder Julii. Die Wahl einer
dieser Familie ist entscheidend. Vergewissern Sie sich, im Vorfeld genau die
Beschreibungen dieser Familien zu studieren. Der Spielcharakter kann méannlich
oder weiblich sein. Diese'Wahl bezieht sich jedoch lediglich auf das Aussehen""i’”;_

der Figur und hat keinerlei Einfluss auf den Spielverlauf. o

Dieser Charakter wird sich im Laufe der Zeit weiterentwickeln, zu personli=
chem Reichtum gelangen, Féhigkeitspunkte erhalten und diese benutzen, um
seine militdrischen und stddtebaulichen Féhigkeiten zu steigern. Ebenso schlagt
sich dies auf die Ressourcen nieder, mit denen jede Mission beginnt. Je hoher
der Charakter ist, desto mehr Ressourcen stehen diesem zu Beginn einer neuen
Mission zur Verfligung.

Sie konnen jeden zuvor erschaffenen Charakter fiir eine freies Bauen- oder eine
Multiplayermission nutzen. Im Kampagnenmodus sind nur diejenigen Aufgaben«:
zugénglich, welche der jeweilige Charakter erreicht oder komplettiert hat.




DIE FUNF FAMILIEN

Die Aemilii sind geborene Soldaten, die sich nicht davor fiirchten,
in Zeiten der Krise ungeliebte Mainahmen zu ergreifen. Thre eiserne
Entschlossenheit brachte ihnen die Anerkennung und die Loyalitat
der militanten Equites ein. Kaltbliitig und gnadenlos, die Aemilii
finden stets einen Ausweg.

Motto: Das Ende rechtfertigt die Mittel

Die Valerii sind geschickte Handler und sie kontrollieren das grofite
Handelsnetzwerk der gesamten Republik. Wihrend es schwer

ist, ihre Kontakte tiber die Zeit hin zu verfolgen, sind wohldosi-

erte Bestechungsgelder und Gefallen aus sicherer Entfernung die
Hauptwerkzeuge, die die Familie zum Erreichen ihrer Ziele einsetzt.

Motto: Wirf einem Problem geniigend Geld entgegen und es wird
sich in Luft auflésen.

Die luciianischen Facharbeiter und Arbeiter genief3en den Ruf,
grofle Mengen verschiedenster Gebrauchsgiiter in kiirzester Zeit
produzieren zu konnen. Thre Lehrmeister haben ausgezeichnete Ver-
wendung fiir die Arbeit der Sklaven, wobei groflere Unternehmun-
gen auf der Arbeitskraft von Sklaven beruht. Die Fiille an Glitern
und Sklaven erlaubt es dem Haus, sogar die schwierigsten Projekte
mit Leichtigkeit anzugehen.

Motto: Arbeite hart, um dafiir belohnt zu werden.

Hoch entwickelt und vornehm. Bei den Flavii handelt es sich um
vorbildliche junge Adlige, die nach Hoherem streben. Verschwen-
derischer Lebensstil, starke Verbindungen und ein unstillbarer Wis-
sensdurst — diese Eigenschaften beschreiben die Familie recht gut.
Einige hervorstechende Familienmitglieder interessieren sich zudem
besonders fiir Philosophie und Geschichte, was viele beriihmte
Gelehrte dazu veranlasste, die Flavii als ihre Gonner anzusehen.

Motto: Wissen ist Macht.




Uber riesige Gebiete fruchtbaren Landes gebietend, halfen die Julii
Roms Problemen mit der Hungersnot und bei anderen besonderen
Anldssen. Aber die wahre Macht der Familie liegt in deren Fahigkeit,
die Plebejer fiir ihre Zwecke zu gebrauchen. Eine Regel besagt, dass
ein Mitglied der Julii seine Ziele mit der Unterstiitzung der Menge
erreichen soll, wihrend das gemeine Volk ihm zujubelt.

Motto: Brot und Spiele.

FAHIGKEITEN UND FAHIGKEITSPUNKTE

Thr Charakter erhélt zur Belohnung fiir die erfolgreiche Beendigung einer Kam-
pagnenmission oder nach Erreichen eines Multiplayer Sieges Fahigkeitspunkte.
Waihrend der Dauer seiner Karriere kann der Spielcharakter bis zu 20 Féhig-
keitspunkte erwerben. Die Stufe des Charakters entspricht der Anzahl der
hinzugewonnenen Fahigkeitspunkte.

Diese Punkte kdnnen genutzt werden, um zwischen den Missionen Féahigkeiten
zu erwerben. Diese Fihigkeiten verleihen dem Charakter spezielle Féhigkeiten,
auf die wahrend der Missionen zugegriffen werden kann. Fahigkeiten -werdeh

in drei verschiedene Gruppen unterteilt — die ,Stadt” und die ,Militar:Gruppen %,
sind fur jeden Charakter verfiigbar, wihrend die Gruppe ,Familie’ nur fiir eine«=:
der fiinf Familien gew#hlt werden kann.

Uber den Charakterbildschirm erhalten Sie Zugang zu den Fahigkeitengruppen.

Beachten Sie, dass neue Fahigkeiten nur zwischen den Missionen erworben
werden kénnen.

Sollten Sie mit den Féhigkeiten, die Sie zu einem fritheren Zeitpunkt aus-
gewdhlt haben unzufrieden sein, oder mochten Sie einfach etwas Neues auspro-
bieren, kénnen Sie 10.000 Denarii aus Threm personlichen Fundus bezahlen, um
all Thre Féhigkeitspunkte neu zu verteilen.




STADTFAHIGKEITEN

NAME STUFE
Finf freie Gebdude -
Fiinf fertige Gebaude -
Bauarbeiter 1
Gelehrter 1
Hineinstiirzen 2
Populares 3
Vigiles 3
Freie Plattformen 3
Tribun der Plebejer 4

W

Propraetor
Aedile 6

Praetor Urbanus 8
Magister Equitum 9

.« Princeps Senatus
Pontifex Maximus 9

=]

NAME STUFE
Legio Mobilisierung -

Auxilia Mob. -

Veterani

Lex Bellum
Mars’ Gunst
Disziplin
Taktiken

Elite Legionen
Elite Auxilia
Auspressen

L N N S I NS R S

Unterwerfung
Verstérkung
Militérischer Tribun
Standardisierung

NoBENEEN IRV

BESCHREIBUNG

Die ersten 5 Gebéude sind kostenlos

Die ersten 5 Gebdude werden sofort fertiggestellt
Doppelte Dauer der Bauarbeiterlager

Thre Stadt erhélt 50 Forschungspunkte

Sie beginnen mit 1.000 zusétzlichen Denarii

Das Forum kostet nichts und wird sofort gebaut
Prafekturen 16schen Feuer zweimal schneller
Plattformen konnen kostenlos gebaut werden
Insulae mit hoher Nahrungsversorgung kénnen
doppelt soviel Giiter produzieren

Beschiftigte Plebejer werden nicht kriminell
Plitze und Promenaden verdoppeln ihren
Unterhaltungsbonus

Das Gerichtsgebédude verhindert alle Verbrechen
(auBer Unruhen)

Aulenposten fungieren als Bauarbeiterlager

Ihre Stadt erhdlt 300 Forschungspunkte

Jeder Tempel bringt doppelte religidse Zufriedenheit

*“MILITARISCHE FAHIGKEITEN

BESCHREIBUNG

Kasernen und Militirakademien trainieren
Truppen doppelt so schnell

Auxilia-Viertel und Arenen trainieren Truppen
doppelt so schnell

Neue Truppen steigen um eine Stufe
Kriegsrechts-Unterhaltungsstufe betragt 20%
Kriegsrecht-Religiosititsstufe betrdgt 30%
Training verschafft doppelte Erfahrung
Erhoht den Trainingslevel auf Stufe 6

Neue romische Truppen steigen um 2 Stufen
Neue Auxiliatruppen steigen um 2 Stufen
Doppelte Belohnung fiir das Zerstoren von
Barbarendorfern

Doppelte Produktion in Barbarendorfern
Militérlager heilen Truppen doppelt so schnell
Der Preis fiir ein Militérlager halbiert sich
Alle Truppen werden auf Stufe 10 hochgesetzt
und konnen sich nicht verbessern

Einberufene Truppe befindet sich auf Stufe 10




FAHIGKEITEN DER AEMILII FAMILIE

NAME STUFE
Billige Unterkunft -
Praetor E
Erfahrungslehre 1
Eroberungsbeute 1
Kriegsmacht 2
Ziigelung der Massen 3
Kriegsakademie 4
Wahrheit iiber Krieg 4
Drang des Krieges 4
Kriegsbeute 5
Steuerkultivierung 6
Equestr. Wachter 7
Triumph 9
Altged. Grimmigkeit 9

FAHIGKEITEN DER VALERII FAMILIE

NAME
Massilia
Giitermarkt
Kriegsbeute
Reparationen
Neapolis
Verzinsung
Materialmarkt

Serdica
Auf die harte Weise

Triumph

Preis des Wissens
Secutores einberufen

Meistertraining

STUFE

W NN = =

N

BESCHREIBUNG

Equites Hauser kosten nur die Halfte

Beschiftigte Equites werden nie kriminell

Die Einnahme eines Barbarendorfes bringt
umliegenden Verbiindeten 10.000 Erfahrungspunkte
Die Einnahme eines Barbarendorfes

bringt 10.000 Denarii

Neue Truppen steigen um 2 Stufen

Bei Unruhen verbrennen weniger Hauser

Die Militarakademie ist immer erforscht

Die Militdrakademie erlaubt doppelte Forschung
Die Militdrakademie wird sofort gebaut

und ist kostenlos

Sie erhalten 500 Denarii fiir den Sieg iiber eine Einheit
Besteuerungen erbringen 50% mehr Denarii

Die angeheuerte Truppe besteht aus Equestri
Sobald eine Einheit Stufe 12 erreicht, werden die
angefallenen Kosten in Denarii zuriickerstattet
Truppen, die die 12. Stufe iiberschritten haben,
richten 50% mehr Schaden an

BESCHREIBUNG {1308 ©
Die Handelsroute nach Massilia ist immer verfiigbar ada
Waren werden zum doppelten Preis gehandelt S
Sie erhalten 500 Denarii fiir den Sieg iiber eine Einheit "
Sie erhalten 200 Denarii fiir den Verlust einer Einheit 3
Die Handelsroute nach Neapolis ist immer verfugbar
5% Zinsen auf Thre Dinarii

Materialien werden fiir den halben Preis

verkauft und angekauft

Die Handelsroute nach Serdica ist immer verfiigbar
Sobald eine Einheit stirbt, erhalten die umliegenden
Verbiindeten 10.000 Erfahrungspunkte

Einer siegreichen Truppe winken 10.000
Erfahrungspunkte

5% Ihrer Denarii tragen zur Forschung bei

Bei der einberufenen Truppe handelt es sich
um Secutores

Doppelte Trainingskosten ohne ein Stufenlimit




Erbschaft 9 30 Minuten nach Spielbeginn erhalten Sie
15.000 Denarii

Bestechung 10 Entlassen Sie fiir 3.000 Denarii jede
demoralisierte, feindliche Einheit

FAHIGKEITEN DER LUCII FAMILIE

NAME STUFE BESCHREIBUNG

Brutale Ausbeutung - Sklavenmarkte benétigen 3 Sklaven weniger

Besser Produktion - Bauernhofe, Minen und Holzfdllerhiitten werden
bereits aufgewertet errichtet

Romische Effizienz 1 200 Denarii Einkommen, wenn der
Effizienz-Zustand erreicht ist

Sklavenmeister 1 200 Denarii Einkommen, wenn Sie iiber
mehr als 30 Sklaven verfiigen

Vorarbeiter 2 Sklaven arbeiten so effektiv wie Plebejer

Militarexperten 2 Training kostet keine Denarii

Sklavenbauarbeiter 3 Wenn Sie iiber mehr als 30 Sklaven verfiigen,

x wird die Bauzeit auf 50% gesenkt
Verb. Bauernhofe 4 Bauernhofe verfiigen iiber eine zusétzliche Moglichkeit
L der Aufwertung, wenn sie errichtet werden
..Verbesserte Minen =~ 4 Minen verfiigen iiber eine zusétzliche Moglichkeit der

Aufwertung, wenn sie errichtet werden

Vrb. Holzféllerhiitten 4 Holzféllerhiitten verfiigen iiber eine zusatzliche
Moglichkeit der Aufwertung, wenn sie errichtet werden

Vulcans Gunst 5 Schmiede produzieren das Doppelte

Séule des Triumphs 7 Erhoht die Wirkung der Séule auf Stufe 12

Dux 9 Sie konnen zwei Truppen einberufen, anstatt
der iiblichen einzelnen

Handelsvertrag 9 Sie erhalten Denarii fiir den Uberschuss an Holz,
Eisen, Marmor und Stein

Zusatzproduktion 9 Bauernhofe, Minen und Holzféllerhiitten erhalten eine

zusitzliche Moglichkeit der Aufwertung,
wenn diese errichtet werden

FAHIGKEITEN DER FLAVII FAMILIE

NAME STUFE BESCHREIBUNG
Stadt der Philosophen - Sie erhalten 5 mehr Popularitit, wann immer eine
Erforschung abgeschlossen wurde




Fordermittel -

Praefectus Urbanus 1
Studiert J
Wissen ist Wohlstand 3

Wissen ist Macht 3
Billige Patrizier 4
Zeitliche Erfahrung 5
Goldenes Wissen 6
Olivenversorgung /i
Kleidungsversorgung 7
Meistertraining 8
Unaufh. Wissen 9
Unb. Wissen 9

Prétorianer Garde 10

Sie erhalten 200 Denarii, wann immer eine
Erforschung abgeschlossen wurde

Beschiftigte Patrizier werden niemals kriminell
Gelehrte verdoppeln die Forschung

Wihrend Sie die Forschung ruhen lassen, generieren
Thre Forschungspunkte Denarii

Wihrend Sie die Forschung ruhen lassen, verschaffen
Thre Forschungspunkte den Truppen Erfahrungspunkte

Wenn Sie alle moglichen Forschungen abgeschlossen
haben, treten Sie in das Goldene Zeitalter ein

Patrizier Villen benétigen kein Olivenol

Patrizier Villen benétigen keine Kleidung

Doppelte Kosten fiir das Training ohne ein Stufenlimit
Wenn Sie alle moglichen Forschungen abgeschlossen
haben, erreichen alle Ihre Truppen mind. Stufe 12
Wenn Sie alle moglichen Forschungen abgeschlossen
haben, erhalten Sie 10.000 Denarii

Einberufene Truppe sind Prétorianer

FAHIGKEITEN DER JULII FAMILIE

NAME STUFE
Flachs Export -

‘Wein Export -
Vox Populi

Eureka!
Siegesparade 2

N —
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Darsteller

Pax Romana
Goldene Ara
Praetor Peregrinus
Fleisch fiir die Bev.
Brot fiir die Bev.
Bacchanalia

Triarii Wachen
Motivation
Quaestor
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hoch ist

BESCHREIBUNG

200 Denarii Einkommen, wenn Sie 30% oder
mehr Leinen besitzen

200 Denarii Einkommen, wenn Sie 30% oder
mehr Wein besitzen aay
Vierfachen Bonus durch Insulae (standortbezogen) - ="

200 Forschungspunkte wéhrend hoher Popularitat )
Sie gewinnen 10 Popularititspunkte, wenn eine Threr s
Truppen den Feind schlégt : 7

Theater sorgen fiir die doppelte Versorgung an
Unterhaltung

Jedes Moment 16st ein goldenes Zeitalter aus
Das goldene Zeitalter nimmt Einfluss auf 8 Gebaude
Keine Kriminalitit wihrend hoher Popularitat
Schweinefarmen erzeugen 30% Nahrung
Weizenfarmen erzeugen 30% Nahrung

Festivals sind 50% billiger

Die einberufene Truppe sind Triarii

Doppelte Erfahrung solange populdr

Sie erhalten 50 Denarii, solange Thre Popularitét



ANWESEN UND PERSONLICHE REICHTUMER

Thr Charakter kann bis zu fiinf verschiedene Anwesen besitzen. Diese Anwesen
verschaffen Thnen in jeder Mission, die der Charakter ibernimmt, zusétzliche
Ressourcen.

Um ein Anwesen kauflich zu erwerben, muss der Charakter die jeweilige
Summe mit Denarii aus seinem personlichen Besitz begleichen. Der Spieler
kann fiir erfolgreich abgeschlossene Missionen oder Bonusmissionen zu
personlichem Reichtum gelangen. Er erhélt auerdem 1.000 Denarii fiir jeden
Multiplayersieg.

Neue Anwesen werden im Laufe einer jeden Kampagne verfiigbar. Zusétzliche
Anwesen konnen durch erfolgreiche Komplettierung von Bonuszielen bzw.
Siegen im Multiplayermodus freigeschaltet werden.

Sie konnen Anwesen fiir 25% ihres urspriinglichen Preises wieder verkaufen.
Dies konnte eintreten, wenn Sie sich zum Beispiel im Besitz von fiinf Anwesen

o _befinden, jedoch beabsichtigen, sich ein anderes Anwesen zuzulegen.

Eisenminen in Aleria +5 Eisen 1.000

- EBisenminen in Dalmatien +10 Eisen 2.000
Eisenminen in Athen +15 Eisen 5.000
Eisenminen in Las Medulas +30 Eisen 10.000
Steinbriiche in Cabrera +10 Steine +5 Marmor 1.000
Steinbriiche in Gaeta +15 Marmor 2.000
Steinbriiche in Britannien +10 Steine +10 Marmor 2.500
Steinbriiche in Thessalien +40 Steine 5.000
Steinbriiche in Singidunum +30 Steine +30 Marmor 5.000
Holzfallerlager in Caralis +10 Holz 500
Ségewerke in Corduba +20 Holz 2.000
Holzfallerlager in Segobriga +30 Holz 4.000
Wailder von Lusitania +40 Holz 8.000
Markte in Narbo +6 Waren 1.000
Markte in Capua +10 Waren 2.000
Markte in Campania +15 Waren 4.000
Markte in Karthago +20 Waren 8.000
Markte in Rom +30 Waren 15.000
Sklavenmarkte in Aeolia +10 Sklaven 1.500

Sklavenmarkte in Herculaneum +20 Sklaven 4.000




Sklavenmarkte in Gregovia

Sklavenmarkte in Alesia
Legio VIII

Legio V

Legio XVI

Legio XIII
Weizenfarmen in Apulien

Schweinefarmen in Apulien
Bauernhofe in Etruria +5 Weizen +5 Fleisch
Bauernhofe in Thessaloniki

Bauernhofe in Sardinien
Bauernhofe in Limonium
Bauernhofe in Memphis
Villa in Pompeji

Felder in Sparta

Felder in Mediolanum
Hifen in Genua

Hafen in Brundisium
Hafen in Utica

Héfen in Apollonia

BEDIENFELD
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STADTUBERBLICK

Bei dem Stadtiiberblick handelt es sich um eine Draufsicht der gesamten
Karte. Sie ist besonders niitzlich, um Ressourcenvorkommen lokalisieren
zu konnen, die verschiedenen hervorgehobenen Probleme in der Stadt zu
iberpriifen und um rasch weit entfernte Punkte auf der Karte erreichen zu
konnen. Um den Stadtiiberblickmodus aufzurufen, betétigen Sie die Leer-
taste oder zoomen mit Hilfe des Mausrades soweit es geht heraus. Um den
Stadtiiberblickmodus wieder zu verlassen, betdtigen Sie erneut die Leertaste
oder zoomen mit Hilfe des Mausrades herein.

+25 Sklaven 5.000
+35 Sklaven 8.000
+15 Rekruten 1.000
+20 Rekruten 2.000
+30 Rekruten 4.000
+40 Rekruten 8.000
+5 Weizen 500
+5 Fleisch 500

1.000
+5 Olivenol +10 Wein 1.500
+15 Leinen 2.000
+15 Weizen +10 Leinen 3.000
+15 Olivenol +15 Leinen 4.000
+35 Wein 5.000
+40 Olivenol 5.000
+30 Weizen +30 Wein 7.000
+15 Stoffe +5 Ziegel 3.000
+15 Brot +15 Wurst 3.000
+20 Mehl +20 Eisenerz 5.000
+30 Marmor +30 Ziegel 7.000

BAUMENU

Alle Strukturen, Plattformen und Dekorationen werden
mit Hilfe des Baumeniis erstellt. Das Baumenii kann
durch einen Rechtsklick auf eine beliebige Stelle.des ™
Bildschirms gedffnet werden. Dieses Menii besteht au
einigen einfachen Kategorien. Das Auswihlen einer
Gebaudekategorie 6ffnet ein Untermenii; welches alle
Strukturen der jeweiligen Kategorie beinhaltet.




MITTEILUNGEN

Mitteilungen werden im oberen Bildschirmbereich angezeigt. Sie beinhalten
ebenso Informationen iiber Bedrohungen wie auch die neuesten Entwicklungen
in der Stadt. Ein Linksklick auf das Mitteilungensymbol bringt Sie direkt zum
Ort des Geschehens oder offenbart Thnen detaillierte Informationen dariiber. Ein
Rechtsklick schlie3t das Mitteilungsfenster wieder. Sollte das Mitteilungssym-
bol fiir eine bestimmte Zeit unbeachtet bleiben, wird es automatisch geschlos-
sen.

INFORMATION-BUTTONS UND UBERSICHTEN

Ein Klick auf die obere Informationsleiste aktiviert die Information-Buttons.
Jeder dieser Buttons beinhaltet niitzliche Hinweise tiber die verschiedenen
Aspekte Threr Stadt.

Charakter — Ein Klick auf diesen Button 6ffnet den Charakterbildschirm. Hier
erhalten Sie Zugang zu den Fahigkeitenn und den Anwesen.

Hiuser — Die Anzahl der Héuser, die in der Stadt gebaut wurden. Klicken Sie
darauf, um die Hauserdichte zu priifen. Ihre Héuser werden dabei in Abhdngig-
keit von der Kaste der Bewohner geférbt.

Nahrung — Die durchschnittliche Nahrungsversorgung in der gesamten Stadt
wird auf dem Button dargestellt. Klicken Sie darauf, um sich einen Uberblick zu
verschaftfen. Hiuser werden in Abhédngigkeit zum Bedarf eingefarbt.

Unterhaltung — Hier konnen Sie sich iiber die gegenwirtige Versorgung der
Unterhaltung informieren. Die Hauser werden dabei im Bezug auf den Unterh-
altungsbedarf geférbt.




Religion - Die Religiositét der Einwohner wird hier dargestellt. Betitigen Sie
den Button, um den Bedarf an Religion bei Ihren Héusern farblich erkenntlich
zu machen.

Erwerbstiitigkeit — Stellt die prozentuale Beschéiftigung der Einwohner dar. Ein
Klick verschafft Thnen den nétigen Uberblick und markiert arbeitslose Biirger
und stillgelegte Arbeitsplatze.

Hygiene — Stellt die prozentuale Hygiene Threr Stadt dar. Ein Klick lasst far-
blich markiert erkennen, welche Héuser keinen Anschluss zu Brunnen und/oder
Krauterkundigen besitzen.

Kriminalitit — Die Kriminalitdtsrate verschafft Thnen das Wissen, wie es um die
Sicherheit bestellt ist. Ein Klick 14sst jene Hauser erkennen, aus denen poten-
ziell Verbrecher hervorgehen konnen.

ROHSTOFFKATEGORIEN

Ein Klick auf die Rohstoffkategorien, welche sich in der Leiste des unteren
Bildschirmbereichs befinden, offenbart Thnen verschiedene Gruppen von
flieBenden Rohstoffen. Das Spiel dndert automatisch die Kategorien der aufge-
listeten flieBenden Ressource, sobald dies erforderlich wird. Die gegenwéttige s
Menge jeder Ressource wird auf dem entsprechenden Button dargestellt.-Ein " %
Klick auf einen Ressource-Button aktiviert eine Ubersicht, auf der die Pro-
duzenten und Konsumenten dieser Ressource hervorgehoben werden.

Materialien — Holz, Ziegel, Stein, Marmor, Eisen.
Nahrung — Fleisch, Wiirste, Weizen, Brot.

Andere — Wein, Olivenol, Leinen, Stoffe, Giiter, Sklaven.

CHARAKTERBILDSCHIRM

Der Charakterbildschirm kann von der Kampagnenkarte oder iiber den Charaks
terinformations-Button, der durch Anklicken auf die obere Informationsleiste
erscheint, aufgerufen werden. Dieser Bildschirm verschaftt Ihnen Zugang zu



den Fahigkeitenn und den Anwesen des jeweiligen Charakters.

Um eine verfiigbare Fahigkeit zu erwerben, miissen Sie nur auf dieses klicken
und einen Threr Fahigkeitspunkte opfern. Um ein Anwesen zu erwerben oder

zu verkaufen, wihlen Sie dieses aus und klicken Sie dann auf den Kaufen- oder
Verkaufen-Button. Alternativ kénnen Sie auch zweimal auf das Anwesensymbol
klicken. Vergewissern Sie sich, dass Sie iiber geniigend Eigenkapital verfiigen,
wenn Sie sich fiir den Kauf eines Anwesens entscheiden. Sie konnen wéhrend
einer Mission keine Fahigkeitspunkte verteilen und keine Anwesen kaufen oder
verkaufen.

FORSCHUNGS-UBERSICHT
Dieses Fenster beinhaltet Informationen tliber die Gesamtzahl der Forschun-

gspunkte, die von Threr Stadt erzeugt werden, die erforschten Ziele sowie die
verbleibende Zeit fur die gegenwirtige Erforschung.

Die Forschungsziele sind in drei verschiedene Bereiche angeordnet — Architek-

tur, Technologie und Kriegsfithrung. Um ein Forschungsziel auszuwahlen, miis-
sen Sie auf das entsprechende Symbol klicken. Einige Forschungsziele kdnnen
in eine Warteschleife gesetzt werden. Die néchste Erforschung startet in diesem
Fall automatisch, wenn die vorherige abgeschlossen wurde. Um ein Forschun-
gsziel aus der Warteschleife zu entfernen, muss dieses mit einem Rechtsklick
versehen werden.

STEUERUNG DES MILITARS

Sie konnen Ihre Einheiten auswéhlen, indem Sie einfach auf diese oder die
dazugehorigen Symbole klicken, die sich in der Einheitenkategorie der Rohstof-
fleiste am unteren Bildschirmrand befinden. Um mehrere Einheiten zu grup-
pieren, halten Sie die Ctrl-Taste gedriickt und betitigen dann eine Taste von

0 bis 9. Das Driicken der entsprechenden Zahlentaste wahlt die dazugehorige
Gruppe aus.

Sie konnen einer ausgewéhlten Gruppe die Befehle zum Bewegen oder zum
Angreifen geben, indem Sie den Bewegen- oder Angriff-Button auf der
Hinweistafel der jeweiligen Einheit betdtigen. Alternativ kdnnen Sie einen
echtsklick auf eine freie Stelle ausfiihren, um einer ausgewéhlten Gruppe den




Marschbefehl zu erteilen. Ein Rechtsklick auf einen Feind fithrt den Angriffs-
befehl aus.

TASTATURKURZEL

Die meisten gewohnlichen Spielbefehle lassen sich nach Wunsch auf entsprech-
ende Tasten legen. Einige der niitzlichsten vorgegebenen Kiirzel sind:

Fl1 - Hilfe

F2 - Charakterbildschirm

F3 = Ubersicht der Hiuser

F4 = Forschungs-Ubersicht

FS e F10 — Ubersicht der Stidte

Home — Kameraperspektive schwenkt in die Ausgangsstellung
Alt - Schwenkt die Kamera durch die Auflenposten

Tab — Schwenkt die Kamera durch dunkle Gebaude

A - Erteilt einen Angriffsbefehl (nur Einheiten)

M - Erteilt einen Marschbefehl (nur Einheiten)

T - Trainings- bzw. Trainingsstoppbefehl (nur Einheiten)
X — Erteilt einen besonderen Angriffsbefehl (nur Einheiten)
Ctrl™+.S. = Schnellspeichern

Ctrl+L - Schnellladen

SPIELMECHANIK

BAUPROZESS

Der Bau eines jeden Gebaudes kostet Denarii und benétigt eine gewisse Zeit. w
Waihrend dieser Zeit verschlingt das Gebdude eine Menge Baumaterialien (mehr
als die nachfolgende Instandhaltung).

Sollten Sie tiber viele iiberschiissige Baumaterialien verfiigen, konnen Sie auch
die gleichzeitige Konstruktion mehrerer Gebdude veranlassen.

Bei dem Bauarbeiterlager handelt es sich um ein spezielles Gebaude, welches
die Geschwindigkeit aller im Umkreis befindlichen Bauarbeiten beschleunigt.

Die meisten Gebédude bediirfen eines verbiindeten Nachbargebaudes und/
oder dem Vorhandensein spezifischer Lagerstitten. In feindlichen Gebieten ists
der Bau neuer Gebaude generell verboten. Einige Gebdude haben besondere



Anforderungen an die Konstruktion und kénnen nur auf einem entsprechenden
Vorkommen errichtet werden.

Der Auf3enposten ist ein ganz spezielles Gebaude, welches weit auferhalb der
Stadt erreichtet werden kann, um eine neue Siedlung zu griinden. Um einen
AuBenposten bauen zu konnen, muss sich eine befreundete Einheit in der Néhe
befinden.

WIE KOMME ICH AN DENARII?

Tempel generieren im Laufe der Zeit Denarii. Dies hingt von verschiedenen
Aspekten Threr Stadt ab. Der Tempel des Saturn etwa generiert Denarii fiir jedes
Haus in dessen Umgebung, was wiederum von der religiésen Zufriedenheit
dieser Hauser abhéngig ist. Platzieren Sie einige verschiedene Tempel im selben
Wohnviertel, um einen gréfleren Effekt zu erzielen.

Eine starke Industrie aufzubauen und Ressourcen iiber Handelsposten und

‘Héfen zu exportieren, kann sehr profitabel sein. Sie miissen Meilensteine ein-

nehmen, um Landhandelsrouten zu sichern. Neue Handelsrouten und Héfen
koénnen mit Hilfe der Funktion ,Suche neue Handelsroute’ entdeckt werden. Es
ist moglich, eine Ressource auf einer billigen Handelsroute zu kaufen und diese
zu einem hoheren Preis auf einer anderen Handelsroute zu verkaufen.

SchlieBlich konnen Sie noch die Steuerfunktion im Forum benutzen, um Denarii
zu erwerben, deren Hohe dann von der Anzahl der Hauser in Threr Stadt abhén-
gig ist. Dies wirkt sich jedoch auf Thren Popularititsgrad aus, der in diesem Fall
sinken wiirde. Sie konnen auch Barbarensiedlungen vernichten, um ein paar
Denarii zu verdienen.

BEDURENISSE

Die gesamte Bevolkerung ben6tigt Nahrung, Unterhaltung und Religion. Die
Versorgung all dieser Bediirfnisse wird individuell fiir jedes Haus berechnet und
schwankt zwischen 0% (das Bediirfnis ist nicht zufriedenstellend) und 100%
(das Bediirfnis wurde bis zum hochsten Grad befriedigt). Die durchschnittliche
Versorgung der Bediirfnisse fiir die gesamte Stadt berechnet sich aus den einzel-
nen Bedarfsbefriedigungen der einzelnen Hauser.




Viele Gebédude dienen der Versorgung von Hausern in einem bestimmten
Umfeld, wobei auch bei denen eine geringe Wirkung festzustellen ist, die den
Radius gerade verlassen haben.

Mehrere Gebaude, die dasselbe Bediirfnis befriedigen, haben einen kumulativen
Effekt, sofern es sich um unterschiedliche Gebdudetypen handelt.

Eine besonders gute oder sehr schlechte Versorgungslage wird Thre Stadt en-
tsprechend beeinflussen und verschiedene Stadt-Zustande auslosen. Bediirfnisse
beeinflussen ferner auch die Kriminalitdt und Thre Popularitét.

WIE STEIGERN SIE IHRE POPULARITAT

Thre Popularitit konnen Sie auf vielerlei Arten steigern. Das Platzieren von
Gebéuden verleiht Thnen mitunter einen Popularititsbonus, wenn gewisse Gege-
benheiten eintreffen (siche Platzierungs-Bonus). Sie kénnen Denarii in einigen
Tempeln spenden, um ein Fest auszurichten, welches Thre Popularitit ansteigen
lasst.

Einen hohen Durchschnitt an Nahrungs- und Unterhaltungsversorgung lésst IThre
Popularitét bis zu einer vorgegebenen Obergrenze ansteigen. Diese Obergrenze
basiert auf der durchschnittlichen Nahrungsversorgung Ihrer Stadt, wéhrend

die Hohe, ab welcher Sie Popularitét erlangen, auf dem Durchschnittswert der
Unterhaltungsversorgung in Threr Stadt basiert. Sans °
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Vergessen Sie nicht, dass, sollte die Nahrungszufriedenheit in Threr Stadt sinkens Sanss
auch Thre Popularitit langsam abnimmt. Sobald Thre Popularitit 0 erreicht, wird
es einen Aufstand in Threr Stadt geben.

STADTISCHE KASTEN

PLEBEJER
Plebejer sind der Grundstock eines Landbesitzers im alten Rom. Sie leben in In-
sulae und arbeiten in den meisten der einfacheren Gebdude einer kleinen Stadt.
Solange Sie genug zu Essen haben werden Sie nicht gewalttitig. Plebejische
Insulae mit einer hohen Nahrungsversorgung produzieren Giiter fiir die weiter-
entwickelte Equites Kaste.
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EQUITES

Equites, auch bekannt als Equestrians, sind Mitglieder des equestrianischen
Ordens, der militarischen Elite des antiken Roms. Sie konnen viele Gebaude in
der Stadt besetzen, besonders jene, die sich mit militdrischen Angelegenheiten
befassen, und sie leisten normalerweise bessere Arbeit als die Plebejer. Equites
benotigen Giiter und werden nicht kriminell, solange deren Bediirfnisse nach
Nahrung und Unterhaltung gestillt werden. Sie stellen Soldaten fiir die Armee
zur Verfligung, wenn geniigend fiir Unterhaltung gesorgt wird.

PATRIZIER

Bei den Patriziern, die in entsprechenden Villen leben, handelt es sich um die
hochste stadtische Kaste. Sie werden fiir die angesehensten Gebédude der Stadt
bendtigt und sind besser als jede andere Kaste fiir die entsprechenden Arbeiten
geeignet. Sie zahlen zudem hohere Steuern als die anderen Kasten, besonders,
wenn gut fiir deren Religion gesorgt wird. Sie haben einen hohen Lebensstan-
dard und sind nicht wirklich gliicklich, bevor alle ihre Bediirfnisse befriedigt
wurden.

SKLAVEN

Sklaven sind untergeordnete Arbeiter, die von den Sklavenmaérkten geliefert
werden. Sie erledigen die meisten wichtigen Arbeiten, verrichten diese aber
meist schlechter als die Biirger. Im Gegenzug miissen Sie sich nie dariiber
Gedanken machen, wie die Sklaven zufriedengestellt werden konnen. Auf3er-
dem bietet ein einzelner Sklavenmarkt geniigend Arbeitskrifte zum Bau vieler
Gebaude.

ARBEITSKRAFTE UND BESCHAFTIGUNG

Jeder Arbeitsplatz benotigt Arbeiter einer bestimmten Kaste, um funktionieren
zu konnen. Jedes Gebédude — Insula, Equitehaus oder Patrizier Villa wird mit Ar-
beitern fiir genau diese eine Baustelle beliefert. Sklavenmaérkte liefern Sklave-
narbeiter an alle Arbeitspldtze in deren Umkreis.

Viele Arbeitsplitze konnen Arbeiter zweier unterschiedlicher Kasten beschéfti-
gen. In solch einem Fall verrichten die hohergestellten Kasten eine bessere
Arbelt Aus diesem Grund sollten Sie, sobald Sie es sich leisten konnen, auf
sssere Arbeiter zuriickgreifen, um IThre Produktivitét zu erhGhen.

n Sie einen Arbeitsplatz manuell aufgeben, werden die Arbeiter entlassen



und kénnen an anderer Stelle wieder eingesetzt werden. Wenn Sie einen Arbe-
itsplatz manuell eréffnen, werden im naheren Umkreis verfiigbare Arbeiter ge-
sucht. Diese werden auch aus funktionierenden Gebduden abgezogen, insofern
sich keine arbeitslosen Arbeiter in der Umgebung aufhalten.

SKLAVEN

Die Sklaven ermdglichen Thnen den Bau von Sklavenmaérkten und anderen
Gebéuden. Jeder Sklavenmarkt kann alle umliegenden Gebdude mit Sklaven
versorgen. Dies bedeutet, dass alle in der Niahe eines Sklavenmarktes befindli-
chen Gebiude auf den ,Sklavenarbeitsmodus’ umschalten konnen. Auf diesem
Weg konnen AuBlenposten aullerhalb Threr Stadt erreichtet werden, ohne sich
iiber irgendwelche Bediirfnisse Gedanken machen zu miissen.

Die Positionierung Threr Sklavenmaérkte ist von enormer Bedeutung. Wéhrend
der Aufstellung sollten Sie versuchen, soviel Felder und Ressourcenvorkommen
wie moglich in den Umkreis des Sklavenmarktes mit einzubeziehen.

Sie kénnen durch Handel oder durch das Niederreiflen barbarischer Dorfer
zusitzliche Sklaven erwerben.

FLIESSENDE RESSOURCEN b
Weng
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Die meisten Rohstoffe im Spiel, wie Weizen, Holz oder Giiter sind flieBende
Rohstoffe. Dies bedeutet, dass diese im Spicl als Gesamtheit der jeweiligen & ¢
Produktion abziiglich des allgemeinen Verbrauchs dargestellt sind. Produktion
erhoht und Konsum verringert diesen Wert.

Wenn Thnen zum Beispiel 5 Holzer zur Verfiigung stehen bedeutet dies, dass
Ihre Holzproduktion um 5 hoher ist als Thr Verbrauch. Wenn der Verbrauch
hoher ist als die Produktion, bekommt die flieBende Ressource einen nega-
tiven Wert. Diese Situation 16st eine negative Statistik aus oder verursacht die
SchlieBung einiger Arbeitsplétze, weil die erforderlichen Ressourcen nicht mehr.
ausreichen.




MATERIALIEN NAHRUNG ANDERE

Holz Fleisch Olivenol

Stein Wiirste Leinen

Ziegel Weizen Stoffe

Marmor Mehl Giiter

Eisen Brot Sklaven
Wein

GEBIETSRESSOURCEN

Gebietsressourcen, wie Wasser oder Werkzeuge, sind nicht begrenzt. Sie sind
jedoch vorhanden oder fehlen génzlich an einigen Punkten auf der Karte. Ein
einzelner Erzeuger einer Gebietsressource versorgt alle Konsumenten im Um-
kreis solange alles funktioniert.

L T _L__ISTE DER GEBIETSRESSOURCEN

e ‘Wasser

7" Werkzeuge
Waffen
Planken
Pferde
Leder

STADT-ZUSTANDE

Stadt-Zusténde reprasentieren entscheidende Verdnderungen im Spiel, welche
durch spezifische Umsténde, z. B. der Lebensbedingungen ausgeldst werden.
Diese Zustinde konnen sich positiv oder negativ auf Thr Bestreben auswirken -
manche Zustinde sind erstrebenswert, andere nicht.

Jeder Zustand besitzt eine spezifische Startbedingung, einen spezifischen Effekt
und eine bestimmte Endbedingung. Der Zustand wird ausgeldst, sobald die
Bedingung(en) erfiillt sind und hélt an, bis die Endbedingungen eintreten. Der
fekt des Stadt-Zustandes halt an, bis das Ende erreicht ist.




LISTE ALLER STADT-ZUSTANDE IM SPIEL

NAME

START

WIRKUNG

ENDE

UBERFLUSS (REICH-
TUM)

Die durchschnittliche
Nahrungsversorgung ist
optimal.

Plebejische Hauser kosten
keine Denarii

Die durchschnittliche
Nahrungsversorgung fallt
unter 70%

Gebéude in Threr Stadt

RASENDER GEBAUDE- | Mehrere Gebiude werden | Gebéude werden dreimal Drei Minuten sind
BAU in kurzen Absténden fertig | schneller fertig gestellt verstrichen
gestellt
LEISTUNGSFAHIG- Es gibt keine arbeitslosen | Kosten fiir Verbesserun- Es gibt weder arbeitslose
KEIT Biirger oder inaktive gen werden halbiert Biirger noch inaktive

Gebéude

WOHLBEFINDEN

Die durchschnittliche
Unterhaltung Threr Stadt

Popularitit wéchst doppelt
so schnell

Die durchschnittliche
Unterhaltung fallt unter

90%

ist hoher

betragt tiber 70% 65%
GOLDENES ZEIT- Das erste Monument Baukosten werden halbiert | 4 Gebdude wurden fertig
ALTER wurde fertig gestellt gestellt
ALTERTUMLICH Sie haben mehr als 30 leichter Endet nicht

Minuten nach dem Bau

des Forums gespielt

Erforschung fallt
POPULAR Ihre Popularitit liegt tiber | Die Moral Ihrer Truppen Popularitt fallt unter 80%

KRIEGSRECHT

Wird iiber das Forum
aktiviert

Religiositdt und Unter-
haltung verbleiben auf
festgesetzten Stufen Es
gibt keine Unruhen in
der Stadt

Mittels des Forums zu
deaktivieren

JUPITERS SEGEN

Errichten Sie 3 Tempel
des Jupiter. Ein Zustand
der Segnung kann jedoch
nur einmal in Threr Stadt
herbeigefiihrt werden

In der Nihe eines Tempels
des Jupiters wird es keine
Kriminalitit geben

LI

Ein Tempel des Jupiters
wurde zerstort

Vestas Segen

Errichten Sie 3 Tempel
der Vesta. Ein Zustand
der Segnung kann jedoch
nur einmal in Threr Stadt
herbeigefiihrt werden

Es kann keinen Ausbruch
einer Seuche in Threr Stadt
geben

Ein Tempel der Vesta
wurde zerstort

Saturns Segen

Errichten Sie 3 Tempel
des Saturn. Ein Zustand
der Segnung kann jedoch
nur einmal in Threr Stadt
herbeigefiihrt werden

Tempel des Saturns
generieren den doppelten
Erl6s an Denarii

Ein Tempel der Vesta
wurde zerstort

Mars Segen

Errichten Sie 3 Tempel
des Mars. Ein Zustand
der Segnung kann jedoch
nur einmal in Threr Stadt
herbeigefiihrt werden

Neu trainierte Truppen
beginnen mit einer Stufe
hoher als gewohnlich

Ein Tempel der Vesta
wurde zerstort




GRAND AGES

ROME {

o

NAME

START

WIRKUNG

ENDE

UBERFLUSS (REICH-
TUM)

Die durchschnittliche
Nahrungsversorgung ist
optimal.

Plebejische Hauser kosten
keine Denarii

Die durchschnittliche
Nahrungsversorgung fillt
unter 70%

grund des Giitermangels
verlassen

Arbeiterstadt Nur Plebejer leben in Kosten von Bauarbeiter- Eintrittsbedingung wurde
der Stadt lagern werden halbiert verletzt
Stadt des Adels Uber 50% der Hauser Steuern erbringen dop- Eintrittsbedingung wurde
sind Patrizier Paldste oder | pelte Einkiinfte verletzt
Equite Hauser
Triumph 3 feindliche Einheiten Einheiten erhalten dop- Sie verlieren eine mil-
wurden in rascher Abfolge | pelte Erfahrung itarische Einheit
vernichtet
Hungersnot Der durchschnittliche Kiirzlich errichtete Hauser | Steigern Sie die durch-
Nahrungsbedarf Threr sind nicht bewohnt schnittliche Nahrungsver-
Stadt wird nicht befriedigt sorgung um 25%
Stagnation Mangel an Baumaterialien | Die Bauzeit aller Gebdude | Alle Baumaterialien
verdreifacht sich liegen iiber Null
Arbeitslosigkeit Zu viele Einwohner Einige zufillige Hauser Arbeitslosigkeit betragt
benotigen Arbeit ohne Beschiftigung tiber 55%
wurden verlassen
Mangel an Giitern Giiter sind knapp Equitehduser werden auf- | Giiter liegen tiber Null

Mangel an Luxus

Olivendl oder Stoffe
werden knapp

Patrizianische Villen ste-
hen aufgrund des Mangels
an Luxusgiiter leer

Giiter liegen iiber Null

itat in der Stadt oder Ihre
Popularitat liegt bei 0%

beginnt, Thre Gebéude in
Brand zu setzen

Seuche Geringe Hygiene — zu Es bricht eine Seuche in Der Ausbruch der Seuche
wenig Brunnen und der Stadt aus. Hauser in wird bald voriiber sein
Kriuterkundige befinden der Nahe des infizierten
sich in bewohnten Ge- Areals werden verlassen,
genden bis ein Kriuterkundiger
zur Verfugung steht, zur
Hilfe kommt
Geringe Unterhaltung Die Nachfrage an Sie konnen die meisten Erhoht die durchschnit-
Unterhaltung wird nicht Aktionen, die IThre Popu- tliche Unterhaltung auf
ausreichend befriedigt laritédt zurtickfiihren, nicht | tiber 30%
ausfiihren
Konkurs Thr Denarii Vermogen ist ‘Wenn Sie Ihr Vermogen Sie gewinnen wenigstens
im Minus nicht innerhalb des 1.000 Denarii
Zeitlimits auf 1000
Denarii erhohen, wird fiir
Sie alles verloren sein,
Gouverneur
Aufruhr Es gibt zu viel Kriminal- Ein wiitender Mopp Der Mopp zerstreut sich,

nachdem 5 Gebaude in
Brand gesteckt wurden




NAME START WIRKUNG ENDE

UBERFLUSS (REICH- Die durchschnittliche Plebejische Hduser kosten | Die durchschnittliche

TUM) Nahrungsversorgung ist keine Denarii Nahrungsversorgung fallt
optimal. unter 70%

Sklavenaufstand Der Sklavenrohstoff ist Die aufstindischen Eintrittsbedingung wurde
negativ Sklaven zerstoren alle 30 verletzt

Sekunden einen Sklaven-
markt oder eine Arena

Unterbeschaftigt Nicht geniigend Soldaten Alle Ihre Einheiten sind Es befinden sich genitigend
demoralisiert Soldaten in der Stadt

HYGIENE UND SEUCHEN

Die Hygiene aller Gebaude in Threr Stadt tragt zur Hygienerate der Stadt mit
bei. Sollten Sie iiber Hauser verfiigen, die nicht von einem Brunnen oder einem
Kréauterkundigen abgedeckt werden, erhalten Sie ziemlich bald die Meldung,
dass Threr Stadt demnéchst der Ausbruch einer Seuche bevorsteht.

Brunnen reduzieren die Wahrscheinlichkeit eines Seuchenausbruches in Threr
Stadt betrdchtlich. Wahrend diese allein die Seuche nicht verhindern kénnen,
helfen die Brunnen doch dabei, die Zeit, in der die hygienischen Risiken in Ihrer
Stadt anwachsen konnen, zu verringern.

Kréauterkundige erhdhen ebenfalls die Hygiene Threr Stadt und versuchen auf3er-
dem, umliegende infizierte Hauser im Falle einer méglichen Seuche zu heilenes,
Verfiigt das Viertel liber einen Brunnen und einen Kriuterkundigen, ist dieses §§"
gut wie sicher gegen den moglichen Ausbruch einer Seuche.

Sollte sich eine Seuche in Threr Stadt ausbreiten, werden die Hiuser in weni-
ger als 2 Minuten verlassen. Gelegentlich wird es Threm Kréuterkundigen
gelingen, infizierte Hauser zu retten. Es wird danach aber sehr schwer werden,
den fritheren Glanz Threr Stadt wieder herzustellen. Aus diesem Grund sollten
Sie den Ausbruch von Seuchen in Thren Stidten wenn moglich auf jeden Fall
verhindern.




GRANDAGES

ROME 4
| J

HANDEL
DER HANDEL AN LAND

Um mit dem Landhandel beginnen zu konnen, benétigen Sie einen Handelspos-
ten und einen Meilenstein, der von Thnen kontrolliert wird. Um dies zu bewerks-
telligen, miissen Sie eine Armee nah an den Meilenstein heranfiihren, worauthin
dieser automatisch einen neuen Besitzer erhélt. Wenn Sie auf einen unter Ihre
Kontrolle befindlichen Meilenstein klicken, konnen Sie die Stiddte sehen, zu
denen Sie von nun an Zugang zu offenen Handelsrouten haben.

Nachdem Sie die Kontrolle iiber einen Meilenstein haben, konnen Sie einen
Handelsposten errichten und somit das ,Start Handel” Kommando auf dem
Handelsposten Hinweisfeld auslosen. Diese Aktion 6ffnet das Handelsbedien-
feld, wo Sie die Ressourcen auswahlen konnen, die Sie zum Tausch anbieten
mochten. Zudem finden Sie hier alle verfiigbaren Handelsrouten fiir diese Res-

% source.

DER HANDEL ZUR SEE

Der Handel auf See ist dem auf dem Landweg nicht undhnlich. Anstelle der
Meilensteine, die die Handelsrouten an Land zugénglich machen, funktioniert
hier das Ganze mit einem Befehl von Thren Héfen aus. Jedes Mal, wenn Sie
auf den entsprechenden Button klicken, startet ein 60-Sekunden-Countdown.
Sobald die Zeit abgelaufen ist, stehen Thnen zwei neue Stéadte fiir den Handel
auf See zur Verfiigung. Die gegenwirtig aktiven Geschéfte werden bei keiner
Suche nach neuen Handelsrouten zuriickgesetzt. Sollten Sie iiber einen Leucht-
turm verfiigen, 6ffnet Thnen der ,suche neuen Handelsrouten’ Befehl drei Stadte
anstelle von zweien.

KRIMINALITAT

Wenn Sie die Bediirfnisse der Bevolkerung missachten, werden sich ziemlich
bald Probleme mit der Kriminalitit in Threr Stadt ergeben. Hauser, in denen die
Bewohner ohne Beschéftigung sind, sind einer hoheren Kriminalitatsanfalligkeit
ausgesetzt und Sie sollten verstarkt die entsprechenden Bediirfnisse stillen.




Sie sollten beachten, dass in bewohnten Héusern die Versorgungsrate eines oder
mehrerer Bediirfnisse mindestens 10% betragen sollte. Unbewohnte Gebaude
benétigen hingegen 30% Versorgung derselben Bediirfnisse.

Die Kriminalitétsrate der Plebejer ist von deren Nahrungsversorgung abhéngig.
Equites bendtigen Nahrung und Unterhaltung, um nicht kriminell zu werden.
Bei patrizianischen Villen hingegen miissen Sie auf alle Bediirfnisse achten. Die
reichen Viertel ziehen jede Menge Kriminalitdt an. Und dies solange, bis alle
Bediirfnisse ihrer Bewohner befriedigt sind.

Sollte ein Haus Probleme mit der Kriminalitdt haben, konnte ein Verbrecher
sich aus dem Haus schleichen und ein Geb4ude in Brand stecken. Wenn sich im
Viertel mehrere Hiuser mit einer hohen Kriminalitatsrate befinden, kann dies zu
einem Aufruhr fithren.

WIESO BRENNEN MEINE GEBAUDE?

Der Hauptgrund fiir brennende Gebéude in Threr Stadt ist die Kriminalitét.
Kriminalitat entsteht, wenn die Bediirfnisse Ihrer Einwohner nicht befriedigt
werden. Plebejer werden zu Kriminellen, wenn deren Nahrungsversorgung im
Falle von Arbeitslosigkeit unter 30% und im Falle einer Beschéftigung unter
10% sinkt. Equites werden zu Kriminellen, wenn ihre Nahrungs- oder Unterh-,
altungsversorgung zu gering ist. Patrizier werden zu Kriminellen, wenn all ihre
Bediirfnisse nicht befriedigt werden. geh,

Arbeitsstétten ohne Arbeiter und leer stehende Héuser werden ebenfalls in
Brand geraten, sollten diese zu lange leer stehen. Solche Gebdude haben eine
dunkle Farbung.

Sie sollten immer daran denken, dass Feuer auf nahe stehende Gebaude iibergre-
ifen kann. Um dies zu verhindern, kann das brennende Haus abgerissen werden.

Dies senkt jedoch Thre Popularitit.

Die Prifektur 16scht die Brande in deren Wirkungsbereich. Sollten mehrere Ge-

baude in Brand geraten sein, ist es der Prafektur nicht moglich, alle zu 16schen.




POPULARITAT

Popularitit ist der Mal3stab, an dem Ihre Beziehung zur Bevdlkerung gemessen
wird. Eine effiziente Platzierung der Gebdude sowie eine gute Nahrungs- und
Unterhaltungsversorgung sind Grundvoraussetzungen fiir eine hohe Popularitét
beim Volk. Durch Zerstorung von Gebduden und anderen unschonen Aktionen
wie etwa Steuererhhungen, Einberufung oder Niederlagen verlieren Sie an
Popularitét.

Wihrend des Platzierens von Gebiuden werden Sie des Ofteren einen goldfar-
benen Text bemerken. Dieser beschreibt, welche Voraussetzungen erfiillt werden
miissen, um die Popularitét erhohen zu kénnen. Wenn diese Voraussetzungen
erfiillt werden, farbt sich der Text hellgelb und Sie werden dariiber informiert,
um wie viele Punkte Thre Popularitit steigt, wenn das Gebdude an dieser Stelle
platziert wird.

Ein anderer Weg, um beliebter zu werden, besteht darin, die Stadt mit geniigend

Nahrung und Unterhaltung zu versorgen. Umso hoher die Zufriedenheitsraten

auf diesen Gebieten sind, umso héher steigt Thr Popularitdtsgrad. Sobald Sie
das Maximum tiberschreiten, fdllt [hr Popularititsgrad, bis der entsprechende
‘Wert erreicht ist. Die Versorgung mit Unterhaltung in Threr Stadt bestimmt,
wie schnell Ihre Bevolkerung wichst, wenn Sie den derzeitigen Maximalwert
erreicht haben.

FORSCHUNG

Einige der im Spiel befindlichen Gebédude verschaffen Ihrer Stadt Forschun-
gspunkte, welche Sie nutzen konnen, um verschiedene Forschungsziele zu
erreichen. Sie erhalten auf dem Forschungsiibersicht-Button einen numerischen
Uberblick iiber die derzeit generierten Forschungspunkte Ihrer Stadt. Wenn Sie
diesen Button betétigen, 6ffnet sich der Forschungsbildschirm, wo Sie Ihren
gegenwartigen Forschungszweck festlegen konnen. Jeder Zweck ist in drei
Kategorien unterteilt: Architektur, Technologie und Kriegsfiihrung.

Die Kategorie Architektur beinhaltet verschiedene erweiterte Gebaude, welche
erst gebaut werden konnen, nachdem der entsprechende Zweck erforscht wurde.




Wenn Sie die Ziele der Technologie-Kategorie erforschen méchten, werden
verschiedene Verbesserungen abrufbar, die sich auf Thre Minen, Farmen oder
Holzféller bezichen.

Die Ziele in der Kategorie Kriegsfithrung schalten erweiterte Einheiten und

Militargebaude frei.
ARCHITEKTUR

Prafektur
Krauterladen
Tempel der Vesta
Schmied

Tempel des Mars
Biicherei
Handwerksmarkt
Bader

Tempel des Jupiter
Phil. Akademie

Gerichtsgebdude

Sie konnen Préafekturen errichten

Sie konnen Krauterldden errichten

Sie konnen einen Tempel der Vesta errichten
Sie kénnen Schmieden errichten

Sie konnen einen Tempel des Mars errichten
Sie konnen Biichereien errichten

Sie kénnen Handwerksmairkte errichten

Sie koénnen romische Béder errichten

Sie kdnnen einen Tempel des Jupiter errichten
Sie konnen eine philosophische Akademie
errichten. Es kann nur eine gebaut werden.
Sie konnen ein Gerichtsgebdude errichten.

Es kann nur ein Gerichtsgebaude gebaut werden.

Pantheon Sie konnen ein Pantheon errichten. {1308 ©

Es kann nur ein Pantheon gebaut werden. 5%

L
TECHNOLOGIE |

Bewisserung Verbesserung fiir Farmen
Selektive Abholzung Verbesserung fiir Holzféllerlager
Tagebau Verbesserung fiir Minen und Briiche
Diinger Verbesserung fiir Farmen
Komplette Holzverwertung  Verbesserung fiir Holzféllerlager
Metallreinigung Verbesserung fiir Minen und Briiche
Schwerer Pflug Verbesserung fiir Farmen
Gute Holzfalleraxt Verbesserung fiir Holzfillerlager

Tiefe Minen

Verbesserung fiir Minen und Briiche



KRIEGSFUHRUNG

Steinmauern

Militidrakademie

Keltische Auxilia

Germ. Auxilia
Afrik. Auxilia

Thre Verteidigungstiirme wurden verstarkt
und die Reichweite erh6ht

Sie kénnen Militdrakademien errichten

Sie konnen eine keltische Auxilia aufbauen
Sie konnen germanische Auxilia aufbauen
Sie kénnen afrikanische Auxilia aufbauen

Werkstatt fiir Sie konnen eine Werkstatt fiir Kriegsmaschinen
Kriegsmaschinerie errichten

Schiffswerft Sie kénnen Schiffswerften errichten

Secutores Sie kdnnen Secutores rekrutieren

Pritor. Wachen

. PLATZIERUNGSBONUS

Sie konnen pritorianische Wachen rekrutieren

Die Platzierung von Gebauden verschafft Thnen manchmal einen Popularitits-
bonus. Wenn Sie zum Beispiel ein Insula neben einem anderen Insula platz-
ieren, erhalten Sie einen Popularititsbonus. Wahrend der Platzierung féarben sich
die Gebaude gelb, insofern Sie am ausgewéhlten Standort ein Popularititsbonus
erwartet. Zudem gibt Thnen die Hinweistafel wihrend der Platzierung Tipps, wie
Sie einen entsprechenden Bonus erhalten kénnen.

GEBAUDE LAGE POPULARITATSBONUS

Ziegelei Nahe einem natiirlichen Was- 1
sergebiet

Equitehaus Nahe einer patrizianischen Villa 2

Pflanzenfarmen* Wird mit Wasser beliefert 2

Arena Beeinflusst mehr als 10 Hauser 3

Gasthaus Beeinflusst mehr als 5 patrizianische | 3
Villen

Insula Neben einer weiteren Insula ki

Monumente Keine besondere Lage 10

atrizianische Villa Auf einer Plattform platziert 2.

In der Nihe einer Weizenfarm




GEBAUDE LAGE POPULARITATSBONUS
Prafektur Beeinflusst mehr als 5 Hauser 2
Schule Auf einer Plattform platziert 2
Lebensmittelmarkt Beeinflusst mehr als 5 Insulae 2}
Taverne Beeinflusst mehr als 5 Equitehduser | 3
Tempel Beeinflusst mehr als 5 Hauser 3
Theater Beeinflusst mehr als 10 Hauser 3
Holzfillerlager In der Nihe von Baumen 7)

* - Weizen, Trauben, Oliven und Flachsfarmen;
** - wenn Sie tiber die Vox Populi Féahigkeit verfligen, betrdgt der Popularititsbonus 4

GEBAUDE
BESCHAFTIGUNGSMODUS UND VERBESSERUNGEN

Sie kdnnen bei einigen Gebduden zwischen zwei Alternativen der Beschéfti-
gung wihlen. Die unterschiedlichen Modi erfordern Arbeiter verschiedener
Kasten. Die Schlachterei und die Béckerei zum Beispiel konnen sowohl mit
Plebejer als auch mit Equites arbeiten. Die Wahl hat Auswirkungen auf die
Produktion dieser Gebédude. Die Backerei und die Schlachterei konnen einem

hoheren Nahrungsverbrauch gerecht werden, wenn sie mit Equites besetzt sinds,
apt

Sie konnen die Produktion von Minen, Farmen und Holzféllerlager erhohen;
in dem Sie diese verbessern. Um dies zu bewerkstelligen, muss zunéchst die &% &
jeweilige Verbesserung erforscht werden. Ein Gebdude kann bis zu dreimal
verbessert werden, wenn Sie die notwendigen Technologien erforscht haben.
Jede dieser Verbesserungen verschlingt jedoch mehr Denarii.

MILITAR
MILITARISCHE GRUNDLAGEN
Den besten Schutz fiir Ihre Verteidigung bietet die Stadtmauer. Deren Tiirme

feuern Pfeile auf die feindlichen Soldaten ab, insofern sich ein Waffenschmied
in der Néhe befindet. Um eine grofiere Armee aufzustellen, miissen Einheiten &




aus militdrischen Gebduden wie etwa der Kaserne rekrutiert werden. Jede Ein-
heit hat ihren Preis, der in Denarii beglichen und unterhalten werden muss.

Sie konnen eine einzelne Hastati Einheit von jedem Aufenposten abziehen. Dies
geht lediglich auf Kosten der Popularitit und miissen nicht weiter unterhalten
werden. Der Zustand der Einheiten bestimmt deren Effektivitit im Kampf.

Um verloren gegangene Soldaten zu ersetzen, miissen Sie Ihre Einheit in die
Nihe eines Militdrlagers fithren.

Angriff — bestimmt den Schaden, den eine Einheit verursacht
Angriffsgeschwindigkeit — gibt dariiber Auskunft, wie viele Attacken eine Ein-
heit in einer Minute ausfiihren kann

Riistung — bestimmt den ignorierten Schaden

Gesundheit — die Gesundheit einer einzelnen Person in der Einheit

Einheiten — Die maximale Anzahl der Soldaten, die eine Truppe bilden

: EINE ARMEE AUFSTELLEN

Rekruten sind der wichtigste Bestandteil des Militérs. Die Anzahl Threr
Rekruten bestimmt die maximale Anzahl der Einheiten, iiber die Sie befehlen
koénnen. Um mehr Rekruten zu erhalten, miissen Sie Equite Hauser bauen. Jedes
Equite Haus gewahrt Thnen 10 Rekruten.

Die meisten romischen Einheiten benétigen Eisen fiir eventuelle Instandhal-
tungsarbeiten. Barbarische Soldner hingegen verlangen andere Materialen wie
Olivendl, Wein oder Giiter. Sollten Sie keinen Zugang zu einem Eisenvorkom-
men haben, wire es ratsam, eine Auxilia Kaserne zu erforschen und dann zu
bauen, um barbarische Truppen rekrutieren zu kdnnen.

Um weiterentwickelte Militdreinheiten zu rekrutieren, muss ein entsprechen-
des Gebaude in der Nahe der Kasernen errichtet werden. Um etwa Equestri
Einheiten zu rekrutieren, miissen Sie einen funktionstiichtigen Stall in der Nahe
der Kaserne bauen.

Die bestentwickelten Militdreinheiten, wie etwa die pratorianischen Wachen,
notigen zudem eine bestimmte Technologie.



ERFAHRUNG UND STUFEN

Sobald Einheiten Schaden anrichten, erhalten diese Erfahrungspunkte. Nachdem
eine Einheit geniigend Erfahrung gesammelt hat, erreicht diese eine neue Stufe.
Einheiten mit einer hoheren Stufe konnen den Einheiten mit einer niedrigeren
Stufe mehr Schaden zufiigen und diese zudem schneller demoralisieren. Im
Umkehrschluss fiigen Einheiten mit einer niedrigen Stufe den Einheiten mit
hoheren Stufen weniger Schaden zu.

Sie konnen Ihre Truppen trainieren, indem Sie den Trainieren-Button auf der
Hinweistafel der Einheit betitigen. Training kostet Denarii und bendtigt Zeit.
Sie konnen Thre Einheiten standardmaBig bis zur 4. Stufe trainieren. Nach dem
Bau einer Siegessédule kann dies sogar bis hin zur 8. Stufe gesteigert werden.

BARBARENDORFER

Barbarendorfer, die sich auf vielen Karten befinden, konnen Ihnen erhebliche
Zusatzleistungen einbringen. Die Einnahme eines gegnerischen Dorfes ver-
schafft Thnen nicht nur zusétzliche Reichtiimer. Durch den Sieg iiber die Vertei-
diger der Stadt erhalten Ihre Armeen zudem zusétzliche Erfahrungspunkte.

Bezwungene Dorfer verschaffen Thnen Bonusreichtiimer, die sich auf der én-««
tsprechenden Hinweistafel einsehen lassen. Sie konnen sich auch dazu entsche—17
iden, ein bezwungenes Dorf niederzureilen. Diese Aktion wiirde natiirlich'das

gesamte Dorf zerstoren, Sie erhalten dafiir jedoch Denarii und Sklaven.

Zu guter Letzt fiillt ein bezwungenes Dorf seine verteidigenden Truppen iiber
die Zeit wieder auf und beschiitzt die nihere Umgebung vor feindlichen Uberg-

riffen.

MORAL

Die Moral gibt Auskunft iiber die Motivation eines Soldaten sowie dessen
Kampfeswillen. Sobald eine Einheit angreift, beginnt deren Moral zu sinken.
Wenn die Einheit schlieBlich demoralisiert ist, fiigt sie deren Gegner weniger
Schaden zu.




Standardeinheiten verursachen ebenso viel Schaden an der gegnerischen Moral,
wie an deren Gesundheit. Manche Einheiten, wie etwa die Bogenschiitzen, ver-
fiigen tiber eine passive Féahigkeit, welche ihren moralischen Schaden verdop-
pelt. Einheiten gewinnen ihre Moral im Laufe der Zeit wieder zuriick.

EINHEITENLISTE
BOGENSCHUTZEN

Bogenschiitzen sind eine passable Basiseinheit, die ihre Angriffstruppen
unterstiitzen konnen. Selbst relativ ungeschiitzt verursachen Bogenschiit-
zen doppelten Moralschaden auf grofere Distanz und erhalten schneller
Erfahrung als Nahkampfeinheiten.

Typ: Infanterie

Produktionsstétte: Kasernen

Kosten: 750 Denarii

Instandhaltung: 32 Rekruten, 3 Eisen

Angriff: 12
Angriffsgeschwindigkeit: 20
Riistung: 12

Gesundheit: 2.000

Besondere Fahigkeit: Pfeilhagel. Die Bogenschiitzen verschieflen eine
Salve brennender Pfeile, was den doppelten Schaden bei den Gegnern und
den vierfachen Schaden bei Gebauden hervorruft.

HASTATI

Die Hastati sind das Riickrad der romischen Armee. Kostspieliger, aber
deutlich besser geriistet als andere leichte Infanterie sind Hastati sind sehr
anpassungsfahig und erhalten deshalb schneller Erfahrung.

Typ: Infanterie

Produktionsstitte: Kasernen

Kosten: 500 Denarii

Instandhaltung: 32 Rekruten, 5 Eisen

Angriff: 14
Angriftsgeschwindigkeit: 36



Riistung: 14
Gesundheit: 4.000

Besondere Fahigkeit: Pilum. Fernangriff, der vierfachen Schaden
zufiigt.

BERBERISCHE KAMELREITER

Bei diesen afrikanischen Kamelreitern handelt es sich um eine leichte
berittene Einheit. Sie sind nur leicht geschiitzt und kosten wenig, fiigen
dem Feind jedoch einen etwas grofieren Schaden zu. Mit der ersten At-
tacke werden dem Gegner viermal mehr Schadenspunkte zugefiigt.

Typ: Infanterie

Produktionsstitte: Afrikanische Auxilia
Kosten: 1.000 Denarii

Instandhaltung: 24 Rekruten, 12 Giiter

Angriff: 16
Angriffsgeschwindigkeit: 39
Riistung: 16

Gesundheit: 7.000

Besondere Féhigkeit: Finanzieller Anreiz. Fiir 250 Dinarii erhalten die”
Kamelreiter mit sofortiger Wirkung ihre Moral zurtick. s

GALLISCHE BERSERKER

Berserker gehoren zu den gefihrlichsten gallischen Kriegern. Sie
tragen leichtere Riistung als die Hastati und verursachen dafiir groferen
Schaden. Gegen demoralisierte Feinde verursachen die Berserker
zudem doppelten Schaden.

Typ: Infanterie

Produktionsstitte: Keltische Auxilia
Kosten: 800 Denarii

Instandhaltung: 24 Rekruten, 8 Weine

Angriff: 16
Angriffsgeschwindigkeit: 26



Riistung: 16
Gesundheit: 4.500

Besondere Fahigkeit: Blutgier. Fiir 20 Sekunden richten die Berserker
doppelten Schaden an.

TRIARII

Die Triarii sind schwer gepanzerte Soldaten, die nahezu unverwiistlich
sind und den Feind eine lange Zeit aufhalten konnen. Bei jedem
Stufenaufstieg erhalten diese Truppen zusitzliche Lebenspunkte.

Typ: Infanterie

Produktionsstatte: Militarakademie
Kosten: 1.200 Denarii
Instandhaltung: 32 Rekruten, 7 Eisen

Angriff: 20
Angriffsgeschwindigkeit: 27
Riistung: 20

Gesundheit: 6.080

Besondere Fahigkeit: Testudo. In dieser Formation konnen die Triarii
durch einen Fernangriff nicht verletzt werden.

EQUESTRI

Die Equestri bilden die Basis der romischen Kavallerie. Sie sind gut ge-
schiitzt, richten aber wenig Schaden bei gegnerischen Kavallerieeinheiten
an. Die Equestri konnen dem Feind mit dem ersten Angriff den vierfachen
Schaden zufiigen.

Typ: Infanterie

Produktionsstitte: Kasernen

Kosten: 1.200 Denarii
Instandhaltung: 24 Rekruten, 7 Eisen

Angriff: 15

Angriffsgeschwindigkeit: 40
Riistung: 15
Gesundheit: 6.000



Besondere Fahigkeit: Mobilitat. Die Kavallerie bewegt sich schneller.

NUBISCHE KRIEGER

Diese afrikanischen Krieger konnen ihre Speere aus weiter Entfernung
auf den Feind schleudern und sind zudem recht gut im Nahkampf. Sie
verfiigen nicht iiber eine solche Reichweite wie etwa Bogenschiitzen,
fiigen aber mehr Schaden zu. Sollte ein nubischer Krieger sterben, fligt
er seinem Gegeniiber mit einem letzten Hieb den dreifachen Schaden zu.

Typ: Infanterie

Produktionsstitte: Afrikanische Auxilia
Kosten: 1.000 Denarii

Instandhaltung: 32 Rekruten, 10 Giiter

Angriff: 11
Angriffsgeschwindigkeit: 30
Riistung: 11

Gesundheit: 3.500

Besondere Fahigkeit: Speerwolke. Ein Fernangriff, der demoralisierten
Einheiten den vierfachen Schaden zufligt.

BOGENSCHUTZINNEN

Die germanischen Bogenschiitzinnen sind todliche Fernkdmpfer, die sich
vor dem Feind verbergen und aus dem Hinterhalt angreifen konnen. Die
verwendeten Pfeile durchbohren zudem Riistungen.

Typ: Infanterie

Produktionsstitte: Germanische Auxilia
Kosten: 1.400 Denarii

Instandhaltung: 32 Rekruten, 10 Olivendle

Angriff: 16
Angriffsgeschwindigkeit: 20
Riistung: 16

Gesundheit: 4.000

Besondere Fahigkeit: Hinterhalt. Die Bogenschiitzinnen werden fiir
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den Gegner unsichtbar, konnen sich aber nicht mehr bewegen. Die erste
Attacke bringt den vierfachen Schaden und die Angreifer werden danach
wieder sichtbar.

BERGBEWOHNER

Die gallischen Bergbewohner sind starke und belastbare Soldaten. Sie
konnen eine Menge Angriffe im Vergleich zu anderen barbarischen Ein-
heiten wegstecken. lhre Attacken demoralisieren den Feind.

Typ: Infanterie
Produktionsstitte: Keltische Auxilia

Kosten: 600 Denarii
Instandhaltung: 32 Rekruten, 5 Weine

Angriff: 12
Angriffsgeschwindigkeit: 27
Riistung: 12

Gesundheit: 10.000

Besondere Fahigkeit: Geist des Krieges. Fiir einen Zeitraum von 10
Sekunden fiihren die Bergbewohner keinen Angriff aus. Danach erlangen
alle verbiindeten Einheiten ihre Moral wieder.

BALLISTA

Die Ballista ist die Standard-Kriegsmaschine der Romer. Sie kann keine
feindlichen Truppen direkt angreifen, doch mit ihrer Spezialfiahigkeit
grofiflichigen Gebietsschaden verursachen.

Typ: Infanterie
Produktionsstétte: Werkstatt fiir Kriegsmaschinerie

Kosten: 1.000 Denarii
Instandhaltung: 16 Rekruten, 5 Eisen

Angriff: 500
Angriffsgeschwindigkeit: 23
Riistung: 500
Gesundheit: 2.000



Besondere Fahigkeit: Griechisches Feuer. Eine machtige Attacke, welche
allen Einheiten im Umkreis von 20 Metern Schaden zufiigt.

PRATORIANISCHE WACHE

Die pritorianische Wache ist die Elite der romischen Armee. Sie ist sehr
widerstandsfahig und verursacht allein bereits groen Schaden beim
Feind. Zusitzlich werfen Pritorianer in Form einer Riposte die Halfte des
selbst erhaltenen Schadens auf den Angreifer zuriick.

Typ: Infanterie
Produktionsstatte: Militdrakademie

Benoétigte Erforschung: Prétorianische Wache
Kosten: 2.200 Denarii
Instandhaltung: 32 Rekruten, 12 Eisen

Angrift: 24
Angriffsgeschwindigkeit: 27
Riistung: 24

Gesundheit: 8.000

Besondere Fahigkeit: Kriegsschrei. Die Pratorianer demoralisierendie
ausgewihlte Einheit augenblicklich. ¥

SECUTORES s

Die Secutores sind Gladiatoren, welche mit einem schweren Turmschild
angemessen geschiitzt sind. Sie wenden die erste Attacke ab.

Typ: Infanterie
Produktionsstitte: Arena

Benotigte Erforschung: Secutores
Kosten: 1.800 Denarii
Instandhaltung: 32 Rekruten, 10 Eisen

Angriff: 24
Angriffsgeschwindigkeit: 24
Riistung: 24



Gesundheit: 22.000

Besondere Fahigkeit: Befehl des Todes. Fiir 30 Sekunden werden die
Secutores doppelten Schaden austeilen, aber ebenso einstecken miissen.

GLADIATOREN

Die Gladiatoren sind Sklaven, welche fiir den Kampf in denen Arenen
ausgebildet werden. Sie tragen keine Riistung, konnen aber enormen
Schaden anrichten. Sollten sie demoralisiert werden, schadet ihnen das
nicht.

Typ: Infanterie
Produktionsstitte: Arena

Kosten: 350 Denarii
Instandhaltung: 32 Rekruten, 8 Eisen

Angriff: 29
Angriffsgeschwindigkeit: 24
Riistung: 29

Gesundheit: 3.500

Besondere Fahigkeit: Freiheit. Die Gladiatoren werden fiir 30 Sekunden
unbesiegbar. Danach 16st sich die Einheit auf.

KRIEGSELEFANTEN

Die massiven Kriegselefanten konnen die meisten Truppen problemlos
vernichten. Sie sind sehr widerstandsfihig und verursachen gewaltigen
Angriffsschaden und doppelten Moralschaden. Eine Demoralisierung
verursacht keinerlei Abziige im Kampf.

Typ: Infanterie
Produktionsstitte: Afrikanische Auxilia

Kosten: 3.000 Denarii
Instandhaltung: 32 Rekruten, 30 Giiter

Angriff: 300
Angriffsgeschwindigkeit: 17
Riistung: 300




Gesundheit: 12.000

Besondere Fahigkeit: Stampfen. Die Kriegselefanten stampfen auf den
Boden, um damit allen in der Nihe befindlichen Einheiten Schaden
zuzufiigen.

TEUTONISCHE REITER

Die teutonischen Reiter sind gefiirchtete germanische Krieger. Bei ihnen
handelt es sich um eine leichte Kavallerieeinheit, die durchschnittlichen
Schaden verursachen kann und iiber mittelméBige Riistung verflgt.

Die teutonischen Reiter konnen mit ihrer ersten Attacke den vierfachen
Schaden zufiigen.

Typ: Infanterie
Produktionsstitte: Germanische Auxilia

Kosten: 1.600 Denarii
Instandhaltung: 24 Rekruten, 10 Olivenole

Angriff: 19
Angriffsgeschwindigkeit: 40
Riistung: 19

Gesundheit: 4.000

Besondere Fahigkeit: Niedertrampeln. Die teutonischen Reiter verursa-
chen Schaden bei jedem feindlichen Trupp, welchen Sie auf dem Weg.'a? :
Ihrem Ziel passieren. 5

KATAPULTE

Das Katapult ist eine Kriegsmaschine, welche von Barbaren genutzt _
wird. Sie kann keine feindlichen Truppen direkt angreifen, doch mit ihrer
Spezialfdhigkeit grofflachigen Gebietsschaden verursachen.

Typ: Infanterie
Produktionsstitte: Kasernen

Kosten: 1.000 Denarii

Angriff: 500



Angriffsgeschwindigkeit: 21
Riistung: 500
Gesundheit: 2.000

Besondere Fahigkeit: Griechisches Feuer. Eine machtige Attacke, welche
allen Einheiten im Umkreis von 20 Metern Schaden zufiigt.
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ENDBENUTZER - LIZENZVEREINBARUNG

Dieses Produkt, einschlielich der Verpackung, Handbiicher u. &. ist sowohl
urheber- als auch markenrechtlich geschiitzt. Es darf nur durch den autorisierten
Handel verkauft und ausschlieBlich privat genutzt werden. Die Vermietung,
gleich ob privat, oder kommerziell ist ausdriicklich verboten.

Bevor Sie die Software verwenden, lesen Sie bitte die unten stehenden Regelun-
gen aufmerksam durch. Durch die Installation oder Verwendung der Software
erklédren Sie sich mit der Geltung der Regelungen einverstanden.

Gewahrleistung

Da Software naturgemaf} komplex ist und nicht immer fehlerfrei sein kann,
garantiert Kalypso Media GmbH nicht, dass der Inhalt dieses Produktes Thren
Erwartungen entspricht und dass die Software unter allen Bedingungen fehler-
frei lauft Kalypso Media GmbH" iibernimmt auch keine Garantie fiir spezifis-
che Funktionen und Ergebnisse der Software, soweit dies iiber den aktuellen
Mindeststandard der Softwaretechnologie zum Zeitpunkt der Programmer-
stellung hinausgeht. Gleiches gilt fiir die Richtigkeit oder Vollstdndigkeit der
beigefiigten Dokumentation.

Sollte das Produkt bei Ablieferung defekt sein, sodass ein bestimmungsgeméBer
Gebrauch trotz sachgemifer Bedienung zum Tag des Verkaufes nicht moglich
ist, so wird Kalypso Media GmbH Ihnen innerhalb von zwei Jahren ab dem
Kaufdatum nach eigener Wahl Ersatz liefern oder den Kaufpreis erstatten. Dies
gilt nur fiir Produkte, die Sie direkt bei Kalypso Media GmbH" bezogen haben.
Voraussetzung ist, dass Sie die gekaufte Ware mit Kaufbeleg und Angabe des
Fehlers und der unter Technische Information genannten Informationen an
Kalypso Media GmbH" senden. Dariiber hinaus iibernimmt Kalypso Media
GmbH" keine Haftung fiir mittelbare oder unmittelbare Schéaden, die durch die
Benutzung des Produktes entstehen, soweit diese Schiaden nicht auf Vorsatz
oder grober Fahrléssigkeit beruhen oder eine Haftung gesetzlich zwingend
vorgeschrieben ist.

Die Haftung ist in jedem Fall der Hohe nach auf den Preis des Produktes

begrenzt. Kalypso Media GmbH haftet in keinem Fall fiir unvorhersehbare oder

untyplsche Schéden. Anspriiche gegen den Handler, bei dem Sie das Produkt
tworben haben, bleiben unberiihrt.



chgemifle Behandlung, insbesondere auch Nichtbeachtung der Betriebsanlei-
tung, fehlerhafte Inbetriebnahme, fehlerhafte Behandlung oder nicht geeignetes
Zubehor entstehen, sofern die Schaden nicht von Kalypso Media GmbH zu
vertreten sind.

Nutzungsrecht

Durch den Erwerb der Software wird dem Benutzer das nicht-exklusive persén-
liche Recht eingerdumt, die Software auf einem einzigen Computer zu instal-
lieren und zu nutzen. Jede andere Nutzung ohne vorherige Zustimmung von
Kalypso Media GmbH ist untersagt.

Die Erstellung von Sicherungskopien der gesamten Software oder Teilen davon,
auch zum rein privaten Gebrauch, ist nicht gestattet.

Falls dieses Produkt fehlerhaft werden sollte, riumt Kalypso Media GmbH
Thnen ein sechsmonatiges Umtauschrecht ein. Dies gilt unabhéngig von den
Gewaibhrleistungsregeln und nur fiir direkt bei Kalypso Media GmbH gekaufte
Produkte. Der Original Kaufbeleg sowie die fehlerhafte CD-ROM incl. Origi-
nalverpackung sind dafiir zwingend erforderlich und beizufiigen, die Versandko-
sten werden NICHT von Kalypso Media GmbH erstattet.

Der Umtausch ist ausgeschlossen, wenn der Fehler der CD-ROM auf unsach-
geméife Behandlung zuriickzufiihren ist. Ubet den Umtausch hinausgehende., .

Anspriiche sind ausdriicklich ausgeschlossen. "'f"' :

diaw
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Die Dekompilicrung oder andere Verénderung der Software ist ausdriicklichs
untersagt. 3
Wer Software unzuldssigerweise vervielfaltigt, verbreitet oder 6ffentlich wie-
dergibt oder hierzu Beihilfe leistet, macht sich strafbar.

Die unzuldssige Vervielfaltigung der Software kann mit Freiheitsstrafe bis zu
fiinf Jahren oder mit Geldstrafe bestraft werden. Unzuléssig kopierte CD-ROMs
konnen von der Staatsanwaltschaft eingezogen und vernichtet werden.

Kalypso Media GmbH behélt sich ausdriicklich zivilrechtliche Schadensersat-
zanspriiche vor.

Fiir den Fall dass eine Bestimmung dieses Vertrages ganz oder teilweise unwirk-
sam ist oder wird, bleibt die Wirksamkeit der tibrigen Bestimmungen hiervon &
unberiihrt.






