Warhammer Codex Soldner Romani

Einleitung:

Die Soldner Romani, sind ein Elitesoldnerverband aus Tilea.
Hervorgegangen aus der Kompanie der Gliicklosen, wurde er vor
fast 600 Jahren gegriindet vom wahnsinnigen Adalbert dem
Kopfer. Adalbert totete einst seinen Kommandanten, hieb thm und
allen anderen Offizieren den Kopf ab und erklarte die Truppe als
autark. Er war es leid, dass immer die Offiziere verdienten und die
einfachen Soldaten leer ausgingen. Ab ihrer Abspaltung waren sie
ein Berufsverband, der sich an den meistbietenden verkaufte.

Durch einen strikten Ehrenkodex und den Glauben an die Gotter,
dienen sie mittlerweile nur noch, wenn sie liberzeugt sind das es
gottlicher Wille ist. Sie kdmpften schon gegen Echsen, Chaos
Anbeter, Untote und Elfen Land auf, Land ab in der alten Welt.
Manchmal gar gegen das Imperium selbst. Wer in das Soldnerheer
eintreten will, muss von adliger Geburt und tadellosem Leumund
sein. Anwarter werden mit 14 Jahren verpflichtet und dienen 25
Jahre. Der Aufstieg erfolgt ausschlieBlich liber Tapferkeit in der
Schlacht. Jeder Soldat dient in einer bestimmten Kompanie, mit
langer, blutiger Geschichte. Die Einnahmen werden briiderlich
geteilt. Es gilt die Kompanie ist die Familie.

Der Soldat beginnt als leichter Plankler in den Velites, zeigt er



Tapferkeit steigt er auf. Das hochste Amt bei den Romant ist der
Konsul, er verwaltet das Heer, bezahlt die Soldaten,verfiigt iiber
Rechtsgewalt und motiviert die Méanner in der Schlacht.

Armeeliste:

Sonderregeln: Romische Disziplin: Alle Mitglieder des
Verbandes sind die besten Kampfer Tileas und weigern sich
stoisch Niederlagen zu aktzeptieren. (maximal -2 auf den
Moralwert beim Aufriebstest durch das Kampfergebnis)

Romische Ehre: Niemand besitzt mehr Ehre in den Augen der
Romani als die Romani selbst. Ihre Standarten zu sehen, macht sie
stark in der Schlacht. Sie fithlen sich motivierter, die Anfiihrer
kampfen mit doppeltem Eifer. (2 Standarten in einer Nahe von 6
Zoll, inklusive jener in der Einheit desjenigen der die Ehre

besitzt, fiihren zu +1 Attacke, +1 Stiarke,+1KG bei jedem
Charaktermodell . Einheiten mit dieser Sonderregel, erhalten fiir 3
Standarten in 6 Zoll Entfernung (inklusive ihrer eigenen) +1 auf
thre Attacken. Dieser Bonus ist kumulativ.

Morituri te salutat: Einheiten mit dieser Sonderregel gelten als
unerschiitterlich, sie wiirden lieber alle sterben als sich zu ergeben.
Das treibt sie zu selbstlosen Taten. Alle Modelle mit dieser Regel
haben Hass, und ab der 2ten Nahkampfrunde +1 Attacke



Waffenkammer:

Lorica: Plattenpanzer 4+
Scutum: Schild, geeigent fiir Testudo Formation

Testudo: Formation fiir die Infantrie, in der Einheiten besser vor
Beschuss gesichert sind. Beschuss unterliegt einen Treffermalus
von -1. Dafiir sind Einheiten in der Schildkréte langsamer und
haben -1 Bewegung. Die Formation kann immer zu Beginn der
Runde eines Spielers geandert werden.

Pilum: Pilas sind Wurfspeere mit einem weichen Schaft, der beim
Aufprall defomiert. Somit schadet er Riistungen und Schilden
ungemein. Der Pila hat Starke 4 und verursacht bei einem
Lebenspunktverlust — 1 auf die Bewegung, da die beschossenen
Soldaten die Pilas erst miihevoll entfernen miissen.

Gladius: Das Gladius ist ein scharfes Kurzschwert, was im
Nahhkampf sehr gefahrlich ist. Attacken mit einem Gladius
besitzen die Sonderregel Riistungsbrechend.

Balistas: Dies sind grof3e Speerschleudern die W3 Schiif3e (48
Zoll) statt einem mit Starke 6 abgeben. Der Malus fiir multiple
Schiisse bleibt bestehen.

Onager: Onager sind Belagerungswaffen, mit durchschlagenden
Geschossen. Sie gelten als Steinschleudern mit Starke 4 (8).
Wobei 8 fiir einen Treffer unter dem Mittelloch gilt. Onager
konnen nach Schlachtbeginn nicht mehr bewegt werden.Sollte Der
Onager einen Fehlschuss erwlirfeln, erleidet er automatisch W3
Crewverlust. Kann sofern noch eine Crew vorhanden ist aber
wieder normal feuern.



Tugenden von Romania:

Tugend des Mars: Das Charaktermodell hat sich dem Gott des
Krieges verschrieben. Es muss immer Herausforderungen
aussprechen oder annehmen. Dazu besitzt ein Charakter mit dieser
Tugend die Sonderregeln +1Attacke,+1Stirke und Hass.

60 Punkte

Tugende der Diana: Das Charaktermodell huldigt der Gottin der
Jagd und hat eine verbesserte Technik fiir Wurfwaffen entwickelt
dadurch besitzt es+2BF und kann 2 Speere in jeder Runde werfen,

ohne Malus fiir multiple Schiisse.
40 Punkte

Tugend des Hermes: Ein Modell mit hat sich dem Gotterboten
verschrieben, dank dieser Tugend bewegt es sich sehr schnell. Es

erlangt die Sonderregel schlagt immer zuerst zu.
25 Punkte

Tugend des Jupiters: Ein Modell mit dieser Tugend hat die
Sonderregel immun gegen Psychologie. Jede Einheit in der es
steht bekommt diese Sonderregel auch.

35 Punkte



Magische Gegenstander der Armee Tileas:

Schwert des Caesar(magische Waffe): Das "gelber Tod"
genannte Schwert Casers, ist ein Artefakt aus den alten Tagen
Tileas. Es wurde vom beriihmten Helden Manius Caeser der
Adlerkopf Kompanie getragen, als sie in der Schlacht am Nulner
Feld auf die Echsen trafen. Caeser erschlug mit diesem Schwert 3
machtige Hornnacken an einem Tag. Das Schwert besitzt die
Sonderregel Todesstoss und Lebenspunktverluste (2).

60 Punkte

Ring des Midas (verzauberter Gegenstand):

Midas war ein unermesslich reicher Tileaner. Er soll soviel Gold
besessen haben, dass er sogar Konigreiche versuchte zu kaufen.
Sein Ring hat eine starke Anziehungskraft. Er kann einmal im
Spiel benutzt werden, damit W3 Einheiten innerhalb von 24 Zoll
sich nicht bewegen konnen, weil sie wie verziickt den Ringtrager
betrachten.

50 Punkte

Das Auge des Augustus (verzauberter Gegenstand):

Das Auge des Augustus ist das Auge des Nulner Bauerns
Augustus Bramus. Dieser enttarnte sich am Tage der Schlacht am
Nulner Feld als Ddmon des Tzeench. Caeser erschulg ithn inmitten
der Schlacht gegen die Echsen. Er nahm das Auge des Ddmons,
welches pulsierte von strahlender Macht. Spater libergab er das
Auge an die Armee Gelehrten. Diese entdeckten, dass die nicht der
Magie fahigen Tileaner durch das Auge doch zaubern konnten.
Das Auge verleiht dem Triger die Magiestufe 3, die Lehre die er
erlernt, wird zuféllig aus den Lehren Licht, Himmel oder Feuer
des Regelwerks ermittelt. AuBBerdem erhélt der Trager
Magieresistenz (1).

85 Punkte



Der Talisman des Adalberts (Talisman): Dies ist die
mumifizierte Hasenpfote, die der verriickte Adalbert immer bei
sich trug. Man munkelt er soll der Pfote in einem dunklen Ritual
abgeschlagene Kopfe geopfert haben. Man munkelt weiter, dass er
damit einen schrecklichen Damon des Ares zwang in die
Hasenpfote zu fahren. Er diirfe nur raus wenn es gelte, den Trager
der Pfote zu retten. Sie wird wie eine Reliquie immer an den
aktuellen Konsul iibergeben. Die Hasenpfote erlaubt dem Triger
einen "Damonischen Rettungswurf" von 5 + und eine
Magieresistenz von (2).

65 Punkte

Die Riistung des Hades (Magische Riistung): Diese Riistung
wurde angeblich vom Gott der Unterwelt selbst geschmiedet. Er
soll damit versucht haben sich unverwundbar zu machen. Statt
unverwundbar wurde Hades wahnsinnig. Die anderen Gotter
verstieBen ihn. Jetzt soll er angeblich im Garten von Diana sitzen
und wirres Zeug vor sich her plappern. Die Riistung gewéhrt einen
1+Ristungswurf, der durch keine Attacke (mit keine
Riistungswiirfe erlaubt) vollstindig negiert werden kann. Abziige
durch Stirke oder riistungsbrechende Waffen bleiben bestehen.

55 Punkte

Das Pilum der Macht (Magische Waffe): Durchs schmieden von
Zwergen verbessertes Pilum, was bei jedem Treffer Starke 5 statt 4

verursacht, die als Flammenattacken gelten.
35 Punkte

Der Stein der Romani Frauen (Talisman)

Die alten Frauen der Romani sind iiberall im Reich der Menschen
bekannt als Hexen, Kriauterweiber oder Kurpfuscherinnen. Wenn
eine imperiale Armee ins Feld zieht ist es wahrscheinlich, dass
eine Romani Frau das Lazaret betreut. Sie alle haben einen Stein
aus Romani Gold an einer Kette dabei, den sie thren Sohnen,



meist den Konsuln oder Tribunen libergeben, wenn die Romani
selbst bedroht sein sollten. In diesen Steinen wohnen die
Ahnengeister des Geschlechts und wachen tiber ihre Nachfahren.
Zumindest glauben die Romani das und vielleicht ist der Trager
einer dieser Steine nur deswegen von ithm beschiitzt. Der Stein der
Romani besitzt einen angeborenen Zauber (Lehre des Leben:
Erdenblut 3+) und verleiht seinem Triger einen 6+ Rettungswurf.
25 Punkte

Die Zunge von Kreest (Talisman):

Kreest war ein Hornnacken — Veteran, der in der Schlacht auf dem
Nulner Feld, der Schlichter fast aller Centurios war. Nachdem er
den Bruder des Pro Konsuls erschlagen hatte, opferte dieser sich.
Er beschwor die Gotter der Unterwelt und bat sie um Beistand im
Austaush fiir seine Seele, dann ritt er todesmutig mitten in seine
Gegner. Der heute unbekannte Pro Konsul wurde von Kreest
personlich enthauptet. Obwohl niemand genau weil3, was dann
passierte, erschien eine schwarze Wolke auf dem Schlachtfeld und
fra} die Echsen lebendig. Es schien als kime aus dem inneren der
Wolke, eine Stimme die rief:"Gloreiche Sterbliche, gloreiche
Schlachterei, gloreiche Faulnis."Von Kreest fand man nur noch
seine Zunge, die eigenartigerweise in menschlicher Sprache
redete. Sie schwor, in den Diensten ihres Herren den Romani
fortan zu dienen. Die Zunge hatte starke magische Fahigkeiten, sie
konnte Kranke heilen oder verheerende Krankheiten auf den
Gegner loslassen. Die Gabe der Heilung war ihr zueigen, wie auch
der Wille den Besitzer von ihr zu korumpieren. Viele die der
Zunge trauten wurden zwar personlich sehr stark, starben in der
Folge aber an Verschworungen, seltsamen Unféllen oder
Krankheiten. Die Romani horen nur auf sie, wenn ein scheinbar
tibermachtiger Gegner wartet, den sie ohne die Hilfe der Unterwelt
nicht zu bezwingen glauben konnen. Kreest Zunge verleiht dem
Trager einen 5+ Regenerationswurf und Magiestufe 2 in der Lehre
des Todes. Die Einheit des Tragers (er nicht) besitzt Giftattacken.
100 Punkte



Armeeliste:
Kern:

Velites:

Die Velites sind die ersten Kdmpfer im Gefecht. Sie sind leichte
Plankler, die den Gegner storen und bei seiner Armee Unordnung
auslosen wollen. Sie sind die jlingsten und damit unerfahrensten
Soldaten der Romani. Das macht sie mobil allerdings auch
leichtsinnig! Sie neigen dazu den Gegner in unndtigen Situationen
angreifen zu wollen. Das erklart auch, warum sie meist die
groflten Verluste haben.

Einheitengrofie: 10+

Ausriistung: Pilum, leichte Riistung

Sonderregeln: Plinkler, Vorhut, Raserei, Romische Ehre
Punkte: 8 Punkte pro Mann /+20Pkt Standarte /+10Pkt Musiker
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Equites:

Die Equites sind die reichsten Adligensohne im Heer. Thre
Familien haben sie mit Pferden ausgestattet. Sie haben die besten
Riistungen und Waffen fiir leichte Kavalleristen die es zu kaufen
gibt. Auch sie sind zwar sehr mobil aber genauso leichtsinnig wie
die Velites. Danke ihrer Herkunft sind sie bessere Kampfer als
Velites.

Einheitengrofle: 5+

Ausriistung: Schwere Riistung, Pilum, Gladius, Pferd
Sonderregeln: Raserei, leichte Kavallerie, Romische Ehre
Punkte: 16 Punkte pro Mann / +20 Standarte /+10 fiir Musiker
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Pferd der Romani:
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Die Arena Kampfer der freien Stadte:

In den Stadten der Menschen, in denen das Imperium nicht
herrscht, stehen zahllose Kampfarenen. Die Romani sind grof3e
Anhéanger der Arenakdmpfe. Wenn sie einen Kdmpfer sehen, der
tapfer kampft aber unterliegt, werden sie versuchen zu verhindern,
dass er getotet wird und thn zu kaufen. Wenn er kein Sklave ist,
bieten sie thm an, in ihren Reihen mit ithnen zu kdmpfen. Aus
dieser anfangs eher bizarr wirkenden Gladiatoren Einheit, ist eine
fast schon autarke 1200 Mann umfassende Legion geworden. Sie
sind oft zdhe aber in die Jahre gekommene Arenakdmpfer oder
Jiinglinge die verkauft wurden. Keiner weill wieso es denn
Romani so gut gelungen ist, diese Haufen in eine disziplinierte
Masse zu verwandeln. Mittlerweile haben diese Méanner sich so
sehr der Sache der Romani verpflichtet, dass sie eher sterben als
zu kapitulieren. Viele suchen auch genau das, eine letzte,
glorreiche Schlacht.

Einheitengrofle: 10+

Ausriistung: leichte Riistung, Scutum, Pilum, Gladius
Sonderregeln: Morituri te salutant, Testudo

Punkte: 10 Punkte /+20Punkte Standarte/ +10Punkte jeweils fiir
Musiker und Champion / Champion darf magische Waffe fir 25
Punkte erhalten.
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Elite:

Legionire der Romani:

Das Herz der Armee, der Fels der Brandung, die Mitte der
Schlachtlinie und der Platz der geachtesten Romani Soldner. Wer
hier dienen will, muss mindestens 10 Jahre Dienst auf dem Buckel
haben. Es gibt eine Anzahl von getoteten Feinden, die man
vorweisen muss, will man bei den Legionédren dienen. Wer einen
Oger totet oder einen Troll wird direkt aufgenommen alle anderen
waten durch ein Meer von Blut um eines Tages Teil dieser Elite zu
sein.

Einheitengrofle: 10+

Ausriistung: Lorica, Scutum, Pilum, Gladius

Sonderregeln: Romische Ehre, romische Disziplin, Testudo,
Wallformation (Eine Defensivformation in der es keinen Bons fiir
Flankenangriffe gegen diese Einheit gibt. Formationen miissen
immer am Rundenanfang des eigenen Spielers durchgefiihrt
werden. Sie kosten keine Bewegung. Achtung es ist nicht moglich
sich neu zu formieren und danach anzugreifen in einer Runde!!)
Punkte: 14 Punkte /+20Standarte/ +10 fiir Champion und oder
Musiker jeweils/ die Einheit darf fiir 50 Punkte eine Magische
Standarte kaufen.
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Onager:

Onager sind grof3e Steinkatapulte die von 4 Mann bedient werden.
Reichweite: 48 Zoll / Stiarke 4 (8)

Ausriistung: 4 Legionare / Profil siche Legionire

Punkte: 105 Punkte



Balisten:

Balisten sind grof3e Speerschleudern die W(3) Schiisse statt einem
schieflen, sie werden mit den besten Technikern der Romani
besetzt. Diese sind absolut keine Kadmpfer, sondern Meister der
Balistik.

Reichweite: 48 Zoll / Starke 6

Ausriistung: 2 Techniker (Profil unten)

Punkte: 85 Punkte
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Die Garde des Konsuls:

Dieser Verband besteht aus eisenharten Centurionen. Ausgestattet
sind sie mit den besten Pferden, Lorica Riistungen und Falcatas
der Armee. Sie sind alle Veteranen vieler Schlachten und jeder fiir
sich 1st eine Bedrohung fiir die feindliche Schlachtlinie. Durch den
jahrelangen Drill, die Kdmpfe und das Training ist jeder Gardist
ein Meister der Waffen.

Sie bevorzugen allerdings das Falcata, das mit seiner
geschwungenen Klinge verheerende Wunden verursacht,



insbesondere zu Pferde.

Thre Aufgabe besteht aus dem Schutz des Konsuls. In der Schlacht
sorgen sie dafiir, dass der Konsul sicher ist hinter der Kampflinie.
Sollte es allerdings notig werden, schmeiflen sie sich mit Wonne
ins Gefecht. Sie schlagen solange mit ithren Schwertern drein bis
diese brechen, dann benutzen sie Hinde und Zahne. Sie ziehen
sich nur selten zuriick und ignorieren die Panik von Verbiindeten
in der Schlacht.

Einheitengrofle: 5-10

Ausriistung: Lorica (3+), Scutum, Pilum, Falcata (+1Starke zu
Pferd), Pferd der Romani

Sonderregeln: Morituri te salutant, Testudo, ROhmische
Disziplin, Hass

Punkte: 45 Punkte pro Modell / +20Punkte Standarte/ +10Punkte
jeweils fiir Musiker und Champion / Champion darf magische
Waffe fiir 50 Punkte erhalten./ Die Einheit darf eine magische
Standarte fiir maximal 50 Punkte kaufen.
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Die Eunuchen des Goldenen Weges:

Es gibt bei den Romanis, seltsame, alte und schon langst von
anderen vergessene Rituale. Eines davon ist der Goldene Weg. Bei
diesem werden den neu beigetretenen Soldaten, die
Geschlechtsteile abgetrennt und dem Gott der Ausschweifungen
geopfert. Dadurch soll Apollo die Anwarter segnen und thnen
Gaben verleihen. Das klappt bedngstigend gut, so gut, dass der



goldene Weg von vielen Romani als Gefahr angesehen wird. Den
wer vertraut schon dem Liistling Apollo? Diese Weibménner wie
die anderen Romani sie verdchtlich nennen, sind oft vollig mutiert.
Sie besitzen Scheren statt Hande, 4 statt 2 Beine wurden gesehen,
manchmal eine geschuppte Haut oder konnen sich sehr schnell
fort bewegen. Sie besitzen nur wenig Verstand. Sie miissen auch
immer liberwacht werden, damit sie keine Verbiindeten angreifen.
Deswegen ist nur ein kleiner Teil dieser Kreaturen in den Armeen
der Romani geduldet.

Einheitengrofle: 5+

Ausriistung: Schuppenhaut (5+)

Sonderregeln: Vorhut, Damonischer Rettungswurf (6+)
Giftattacken, Riistungsbrechend, Blodheit, Immun gegen
Psychologie

Punkte: 13 Punkte pro Modell / fiir jede 1000 Punkte der Armee
diirfen 20 Modelle der Eunuchen gekauft werden.
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Selten:
Romani Pritorianer Schiitzen:

Die Schiitzen der Pritorianer werden von allen anderen Truppen
geschitzt. Thre Mitglieder rekrutieren sich oft aus den
Wiistenstimmen Arabias. Sie sind alle hervorragende Schiitzen.
Seit die Romani sich mit den Zwergen arrangiert haben, sieht man
immer Ofter Musketen statt Bogen bei ithnen. Einige bevorzugen
auch das romanische Pilum. In der Schlacht riicken die Pratorianer
oft weit vor das Hauptheer und kundschaften den Feind aus.

Einheitengrofie: 10+

Ausriistung: Schwere Ristung, Gladius, Langbogen
Sonderregeln: Plinkler, Romische Ehre, Romische Disziplin
Punkte: 13 Punkte pro Mann / Langbogen darf kostenlos gegen
Pilum gestauscht werden / Musketen diirfen fiir 2 Punkte pro
Modell statt dem Langbogen ausgeriistet werden. +20Punkte
Standarte/ +10Punkte jeweils fiir Musiker und Champion
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Romani Hunde:

Die Romani sind passionierte Hundeziichter. Bei ihnen ist der
Hund allerdings kein Gefahrte seines Herren, sondern eine
lebende Waffe. Diese Hunde werden von kleinauf mit
Menschenfleisch gefiittert. Jeden Monat findet ein Kampf der
jungen Hunde statt, den nur die starksten Hunde gewinnen
konnen. So haben die Romani iiber Generationen, die
wahrscheinlich gefahrlichsten Hunde der alten Welt geziichtet.



Gefahrlicher, zaher und schneller als alle ihre Artgenossen. Eine
Rotte dieser wilden Bestien, wenn ein Mal los gelassen, wird bis
zum Ende kdmpfen und sich niemals zuriickziehen. Dafiir haben
sie weder genug Instinkt noch Verstand.

Einheitengrofle: 5+

Ausriistung: -

Sonderregeln: Raserei, Vernichtender Angriff, Vorhut
Punkte: 16 Punkte pro Modell

KG BF S W I | LP A MW
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Priesterinnen des Goldenen Weges:

Da die Romani viel Zeit in der Armee verbringen, sind im Trof3
immer viele Frauen und Geliebte der Méanner vertreten. Wenn der
Gatte oder Geliebte im Gefecht stirbt, verbleiben einige diese
verbitterten Weiber im Trof3. Sie dienen als Waschweiber,
Liebesdienerin oder Kochin. Es gibt jedoch welche unter ihnen die
einen dunklen Weg einschlagen. Sie treten dem Tempel und Kult
des Goldenen Weges bei. Es gibt dutzende von Priesterinnen in
der Legion. Sie kastrieren die Jinglinge die sich dem Goldenen
Weg verschreiben. Sie sind es, die die Geméachter unter Trommel
und Flotenmusik verbrennen. Sie rufen Apollo an. Durch die
direkte Berithrung von einem Gott, sind die meisten Priesterinnen
vom Wahnsinn gezeichnet. Moralisch sind sie vollkommen
verkommen. Einige ritzen sich selber Runen des Chaos ins
Fleisch, einige treiben Unzucht mit den anderen Priesterinnen und
wieder andere foltern, wenn sie sich nicht beobachtet werden,
alles was 1thnen unter die Hinde kommt, ob Tier oder Mensch. Sie
konnen magische Worte ins Immaterium senden, die Apollo in



machtige Zauberspriiche umwandelt, wonach er sie ins Materium
schleudert. Sind die Romani auf dem Weg in die Schlacht, nehmen
sie manchmal eine Handvoll der schabigen Metzen mit. Wobei sie
stets im Auge behalten werden miissen. Die Moglichkeit die
eigene Reihe zu attackieren ist ebenso da, wie die Moglichkeit,
dass sich die Priesterinnen selbst zu Tode kasteien wobei sie in
Wonne verziickt stohnen.

Einheitengrofle: 5-20

Ausriistung: Leichte Riistung

Sonderregeln: Geliebte Apollos: Rettungswurf 5+, angeborene
Zauber: Sengendes Verderben (Lehre des Metalls) 6+, Gnadenlose
Opferung 8+ (Die Priesterinen ergeben sich in wilden Zuckungen,
allen perversen Selbsttotungsarten die Apollo thnen eingibt, kein
extremer Tod 1st ausgefallen genug, es geht teilweise bis zum
Suizid mit maximalen Schmerzen, um seine Hilfe in der Schlacht
zu erbitten. Opfere W6 Priesterinnen und verursache dafiir bei
einen Gegner in 18 Zoll Reichweite genauso viele automatische
Treffer der Starke 6). Die Gebete diirfen nur gesprochen werden
wenn mindestens noch 5 Priesterinnen am Leben sind. Apollo
schreitet ein 5+ (Die Einheit wird von einer Parfiimierten
Duftwolke aus dem Immaterium beschiitzt und gilt als in harter
Deckung), Giftattacken, Raserei

Punkte: 17 Punkte pro Modell
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Helden:
Die Armeestandarte:

Die Armeestandarte 1st einer der, vielleicht sogar der Tapferste
Mann der Romani Armee. Seine Anwesenheit alleine hat schon
das eine oder andere Gefecht zugunsten der Romani entschieden.
Seine Aufgabe ist es eine passende Standarte fiir die Armee
auszusuchen, diese werden speziell fiir die Armeestandarte
angefertigt und diirfen auch nur von ihr getragen werden. Der
Armeestandartentrager muss eine der magischen Standarten der
Romani tragen, er draf keine aus dem Regelbuch erhalten.

Auswahl von Standarten:

Standarte des Adlers: Der Armeestandartentrager erhilt +1 auf
seinen Wert fiirs Kampfergebnis. 50 Punkte

Standarte des Lowen: Die Einheit des Armeestandartentragers
verursacht Angst. 25 Punkte

Standarte der Schlange: Der Armeestandartentrager erhilt die
Sonderregel Giftattacken, seine Einheit einen Rettungswurf von
5+ gegen Giftattacken. 80 Punkte

Ausriistung: Lorica, Scutum, Gladius, Pilum

Sonderregeln: Romische Disziplin, Romische Ehre (Die
Armeestandarte zahlt zum Standartenbonus mit dazu!), Tugend
(kann eine Tugend Roms fiir bis zu 50 Punkte erwerben)
Punkte: 150 Punkte / kann fiir 16 Punkte ein Pferd erhalten
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Die Hassliche Vettel von Markotsh:

Sie ist die vielleicht hisslichste der alten Frauen der Romani. Eine
grof3e, alte und haBliche Vogelscheuche von Weib, mit leeren
Augen, von Arthritis gekriimmten Riicken, Finger mit gelben,
langen Nageln. Aber das Entzestlichste an ihr ist ihre Nase. Sie ist
gespalten in der Mitte. Aus der eitrigen Wunde ist ihr ein Horn
gewachsen. Sie hat grof3e Fahigkeiten durch das Horn bekommen.
Auch wenn sie stinkt, entsetzlich zum Anschauen und vollig
wahnsinnig ist, respektieren die Romani sie sehr. Sie verfiigt tiber
die Gabe der Vorsehung. Da sie die Letzte der Kinder von der
Hexe Markotsh ist, geht sie in die Schlacht mit einer Leibgarde
von Priesterinnen des Goldenen Weges. (Sie darf in keiner
anderen Einheit plaziert werden.)

Ausriistung: Schabiger Mantel von Markotsh (4+ Rettungswurf),
Der Stab des Khoran (angeborener Zauber 4+: Die Hilfe des
Prinzen: Es werden sofort W3 Modelle der Priesterinnen
wiederbelebt die verstorben sind)

Sonderregeln: Angst, Raserei, Giftattacken, Brennbar, Hochste
Priesterin des Goldenen Weges (Die Vettel verleiht der
Priesterinnen Einheit fiir ithre Raserei +2 statt 1 Attacke und Hass)
Punkte: 210 Punkte
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Romani Leibwachter

Die Konsuln oder Prokonsul fiihlen sich oft bedroht. Entweder
vom gegnerischen General oder einem Intriganten in der eigenen
Legion. So ist es nicht ungewohnlich, dass sie sich einen
Leibwichter anschaffen. Diese Leibwachter sind keine Romani
und werden dementsprechen von den anderen Romani als Zeichen
mangelnden Vertrauens interpretiert.

Ausriistung: Schwere Riistung, Schild

Sonderregeln: Kann fiir 50 Punkte Magische Gegenstdnde
erhalten, Misstrauen verbreitend ( Darf nur mit seinem Herren in
eine Einheit gepackt werden, sollte dieser einen
Lebenspunktverlust erleiden, wird dieser bei1 3+ auf den
Leibwachter libertragen.)

Punkte: 80 Punkte / kann fiir 16 Punkte ein Pferd erhalten
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Kommandanten:
Konsul der Romani:

Der fahigste Mann in der Verwaltung, der Fithrung und der Taktik
in einer romanischen Armee, wird von einer Versammlung aller
Legionszugehorigen gewahlt. Da jeder der in der Legion ist, ein
Romani ist, kann jeder gewahlt werden. Die meisten Konsulu
waren gute starke Manner aus den Reithen der Romani aber es
waren auch Konsuln schon dabei, die wenig edel waren.
Ramschad der Hurenhungrige aus Arabia, Jaques le Gac den
Treulosen aus Bretonia oder Vlaclav den Vampir aus Sylvania
sind wohl die Bertichtigsten der Ruchlosen. Es werden pro Monat
immer 2 Konsuln und 2 Stellvertreter gewéahlt, dieses Verfahren
gewihrleistet, dass jeder sich anstrengt, da er der nachste sein
kann der die Verantwortung tragt. Der Konsul darf wenn er antritt
die alten Gotter im geheimen Tempel um 1hre Gunst anbeten. Was
sie an Gunst gewdhren kann niemand vorhersagen. Am Ende
seines Monats muss er zum Tempel um seine Gunst wieder den
Gottern zu wethen. Wahrend ihrer Dienstzeit gelten sie als von
Zeus gesegnet. Konsuln miissen tapfer sein um ihre Méanner zu
inspirieren, so wird jeder Konsul, der aus der Schlacht flieht,
sofort von den eigenen Mannern hingerichtet!!

Ausriistung: Lorica, Scutum, Gladius, Pilum

Sonderregeln: Romische Disziplin, Romische Ehre, Tugend (bete
vor der Schlacht mit einem W6*10 + einem W3*10 um die Gunst
der Gotter, die erwiirfelte Zahl darfst du in Gunst der Gotter
Fahigkeiten investieren), ein Konsul darf Magische Gegenstiande
fiir 100 Punkte erwerben, via Morti (wenn der Konsul aus dem
Nahkampf flieht ist er sofort tot), Vertreter des Zeus (Inspirierende
Gegenwart 16 Zoll)

Punkte: 224 Punkte / kann fiir 16 Punkte ein Pferd erhalten
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Prokonsul:

Der Prokonsul ist ein Stellvertreter des Konsuls, jeder Prokonsul
begleitet seinen Konsul in die Schlacht, wenn dieser nach ihm ruft.
Die Prokonsuln sind meist in der Nahe des Konsuls um von ihm
zu lernen und sich auf das mogliche, eigene Kommando
vorzubereiten. Prokonsuln sind nicht dazu legitimiert eine Tugend
zu erbeten, diirfen dafiir aber immer eine vom Konsul bekommen.
Wenn dieser eine nicht braucht. Die Prokonsuln diirfen nie zu
Pferd in die Schlacht, was betonen soll, dass sie unter den Konsuln
stehen.

Ausriistung: Lorica, Scutum, Gladius, Pilum

Sonderregeln: Romische Disziplin, Romische Ehre, Ein
Prokonsul darf bis zu (1) Tugend vom Armeegeneral erhalten, der
Prokonsul darf bis zu 100 Punkte magische Gegenstiande besitzen,
Punkte: 110 Punkte
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Der Zorn von Ares

Die Inkarnation des Zorns von Ares ist zwar nur ein Schatten, den
der Kriegsgott von sich formt und in die reale Welt schleudert,
aber auch ein Schatten eines Gottes kann potentiell ganze Armeen



schlachten. Die Romani sind vorsichtig damit ihn zu beschworen,
wenn niemand mehr da ist zum téten wendet sich Ares gern gegen
jeden der noch so dumm ist nicht geflohen zu sein. Er hort erst mit
dem Gemetzel auf, bis der Blutstrom ein reiflender Bach ist, die
Gebeine der Gefallenen meterhoch aufgestapelt worden sind und
die Unterwelt voll mit Seelen ist. Der Kopfer personlich rief den
Schatten des Todes das erste Mal in einer Schlacht zur Hilfe. Er
schlitze sich selbst den Bauch auf und beschwor mit seinem Opfer
den Zorn des Ares.

Ausriistung: Schuppenhaut (4+), Helm des Ares (+1 auf den
Riistungswurf, +2 Lebenspunkte, im Profil enthalten, Schwert der
Holle (Starke +2, Flammenattacken), Seelenfragment von Ares
(5+ Regenerationswurf)

Sonderregeln: Unerschiitterlich, Monster, grof3es Ziel, Entsetzen
Punkte: 350 Punkte
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