Der Senat spielt in Imperator: Rome eine viel
prominentere Rolle als erwartet. Beim Anspie-
len durfte ich herausfinden, welche genau.
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Schon vor Release haben wir Impe-
rator: Rome gespielt, das neue
Strategiespiel von Paradox Interac-
tive. Ist es mehr als ein Europa Uni-
versalis in der Antike? von michael raf

Ich gestehe, dass ich den Anfang dieses Ar-
tikels mehrmals neu geschrieben habe, re-
gelrecht daran verzweifelt bin — und das ist
ein Kompliment fiir Imperator: Rome. Denn
kein Regelsystem, keine Mechanik des neu-
en Romer-Strategiespiels von Paradox Inter-
active ldsst sich fiir sich allein erkldren oder
herausheben. Alles hangt zusammen, Impe-
rator: Rome ist verzahnter als eine Taschen-
uhr. Und so soll es bei einem guten Strate-
gietitel ja auch sein. Mithin wirkt Imperator
wie der grof3e Bruder von Total War: Rome 2.
Wie detailliert aber soll ich das erkldren?
(Antwort: sehr detailliert!) Und womit soll
ich beginnen? Damit, dass ich Paradox in
Stockholm besucht habe? Dass bisher nur
zwei Menschen aufierhalb des Entwickler-
studios Imperator: Rome spielen konnten,
und ich einer davon war? Dass ich »Spaf}
hatte« und »spannende Entscheidungen«

treffen musste? Wow, wie spezifisch. Ich
wette, ihr habt neulich in der Pizzeria auch
spannende Entscheidungen getroffen: 18
mit extra Anchovis oder 13 ohne Klebeschin-
ken? Nee ... vielleicht klappt ja ein szeni-
scher Einstieg? Also, probieren wir es:

Marcus Brutulus Ninnius, diese Wurst. Mit
4.000 Mann — Verrdtern allesamt — mar-
schiert der Ex-Senator auf Rom. Oder so zu-
mindest sein Plan. Denn kaum kriecht Ninni-
us’ zusammengerotteter Heereshaufen aus
dem Appenin, wird er von den 18.000
Schwertern und Speeren unserer dritten Le-
gion zu Sandalenhack verarbeitet. Biirger-
krieg, lacherlich! Roma invicta! Rom bleibt
unbesiegt! Na gut, ich zupfe mir kurz die
Toga zurecht wie Bernd Stromberg die Kra-
watte, vielleicht wdre das innerromische
Blutvergiefien ganz ausgeblieben, hitte ich
zuvor nicht zweimal erfolglos versucht, Nin-
nius ins Gefangnis zu stecken. Oder héatte
ich seinen Sohn nicht erdolchen lassen, weil
der als Wortfiihrer der Populisten zu viel Ein-
fluss gewann. Errare humanum und so.

Endlich gespielt
Gut? Wollt ihr mehr wissen? Die Sache mit
Marcus Brutulus Ninnius ist namlich wichtig,

* Selbst Sizilien besteht aus 23 einzelnen Regionen. Diesen sehr prominenten Kriegs-

nebel gab’s in meiner Version uibrigens nicht mehr. Da waren unsichtbare Land-

v

schaften nur von einem sanften Schleier verdeckt, wie in Europa Universalis 4.
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Wesentlich bekannter als Marcus Brutulus Ninnius diirfte Marcus lunius Brutus sein. Den kennt man als Caesar-Mérder.

um zu erkldren, wie sich Imperator: Rome
von der hauseigenen Konkurrenz abhebt.
Bei der Enthiillung auf der Paradox-Haus-
messe PDXCon im Mai hatten sich noch die
Zuschauerstirnen gerunzelt: Was soll denn
nun — abgesehen vom Setting — die grofRe
Besonderheit von Imperator: Rome sein?
Imperator: Rome wirkte bislang wie ein
»Best of« bekannter Paradox-Titel, keines-
wegs schlecht, aber nicht sonderlich eigen-
standig. Da hatte man auch beim Namen
des Vorgangers Europa Universalis: Rome
bleiben konnen. Doch die Zeiten, als die
Schweden simple Serienableger wie EU:
Rome verdffentlichten und deren Support
schnell wieder einstellten, sollten vorbei
sein. Paradox verspricht: Sind sie auch, da-
her ja der neue Titel. Imperator: Rome wird
ein vollwertiges »Grand Strategy«-Spiel,
ausgelegt auf jahrelangen DLC-Support. Ent-
sprechend eigenstdndig soll es sich spielen
— und entsprechend viel Grips sollten die
Entwickler in die Spielmechanik stecken.
Noch allerdings haben sie nicht alle Ele-
mente des Strategiebrockens konsequent zu
Ende gedacht. Womit ich zugleich eine
Chance und eine Gefahr fiir das Spiel aufge-
zeigt hdtte: Aller vielversprechenden Mecha-
nik zum Trotz muss sich bis zum Imperator-
Release Anfang 2019 auch noch einiges tun.

Das Ende erweitern

Johan Andersson, der Game Director von Im-
perator: Rome — und ehemalige Chefdesig-
nervon Europa Universalis 4 — betont, sein
Romer-Strategiespiel solle sich mit zwei Ele-
menten von der hauseigenen Konkurrenz
abheben: mit den Barbaren und mit der Lo-
yalitat. Wahrend Letztere von Anfang an
eine wichtige Rolle spielt (dazu gleich
mehr), halten sich die unzivilisierten Horden
im Kampagnen-Startjahr 304 v. Chr. noch
vornehm zuriick und lauern in nordafrikani-
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Ich bin zwar eigentlich der Meinung, dass Karthago
zerstort werden muss, kann es in Imperator: Rome aber
auch selbst spielen. Hier sehen wir die Militartraditionen
der Karthager — machtige Boni, die ich mit Militar-Macht-
punkten freischalte. Zum Beispiel fiir Kriegselefanten.

schen Diinen oder mitteleuropdischen
Stimpfen auf ahnungslose Romer.

Ebenfalls noch keine Ahnung hatten die
alten Romer von Jesus, entsprechend halt
sich Imperator: Rome an ihre Zeitrechnung
und beginnt im Jahre 450 a. u. c. Das steht
fiir »ab urbe condita«, also nach der Stadt-
griindung Roms, die Historiker fiir gewohn-
lich auf 753 v. Chr. datieren. Enden wird die
Kampagne laut Johan Andersson »kurz vor
dem Jahr o, ungeféahr zu der Zeit, als in der
echten Welt Augustus das rémische Kaiser-
reich formte«. Das ware also ca. 27 v. Chr.
oder 727 a. u. c. Bis dahin simuliert Impera-
tor: Rome jeden einzelnen Tag; wie schnell
die Jahrhunderte verfliegen, entscheide ich
selbst, weil das Spiel gemaf} der Paradox-
Tradition in Echtzeit ablauft und sich be-
schleunigen oder pausieren ldsst.

Kiinftige DLCs konnten diesen Zeitrahmen
ausdehnen. Andersson sagt, er konne sich
vorstellen, mit DLCs neue Spielmechaniken
nachzuliefern, die erst in der Spatphase der
Partie zum Tragen kommen und das Endjahr
nach hinten verschieben. Also beispielswei-
se zusatzliche Regeln fiir Kaiserreiche oder
fir religiose Konflikte nach Christi Geburt:
»Stellaris hat doch auch Features wie die
Kolosse eingefiihrt, die sich erst im End-
game auswirken. Wieso sollte das bei Impe-
rator nicht ebenfalls gehen?«

Der antike Flickenteppich

Es kdnnte auch DLCs geben, die unterschied-
liche Kulturgruppen feiner ausarbeiten und
ihnen neue, individuelle Optionen spendie-
ren. Germanen- und Agypter-DLCs fiir Impe-
rator: Rome wdren also zumindest vorstell-
bar, geniigend Kandidaten bote die Karte
allemal: Ihre iber 7.000 Regionen erstre-
cken sich von Schottland iiber Europa, Nord-
afrika und die arabische Halbinsel bis ins
heutige Bangladesch. Und alleine Sizilien be-
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steht aus 23 separaten Regionen mit jeweils
einer Hauptstadt. In dieser Welt siedeln
Hunderte Fraktionen — und alle sind spiel-
bar! Damit ist Imperator: Rome nicht nur fla-
chenmagig grofier als Total War: Rome 2,
sondern auch wesentlich detaillierter.
Abseits der groBeren Machtzentren wie
Karthago oder Agypten zerfasert ndmlich je-
der Kulturkreis (etwa Hellenen oder Kelten)
in zahllose Stamme, Stadtstaaten oder Ko-
nigreiche — sodass ich beim Anspielen hau-
fig den Uberblick verliere, welche Namen,
Flaggen oder Kartenfarben denn nun zu wel-
chem Stamm gehoren. Wenn etwa Popup-
Nachrichten Kriegserklarungen verkiinden,
kann ich auf den ersten Blick kaum nach-
vollziehen, wer nun schon wieder gegen wen
kampft. Es gibt einfach zu viele nichtssagen-
de Namen und Wappen. Ah, wo lag noch
gleich Taulantia? Warum habe ich einen Waf-
fenstillstand mit den Messapii? War ich mit
denen kiirzlich im Krieg? Mal schauen ... ist
ihre Flagge blau-rot mit zwei Lorbeerkranzen
oder rot-blau mit drei Lorbeerkrdanzen? Su-
chen, Micha, suchen. Da fehlen noch Menii-
Verkniuipfungen und Bedienkomfort. Um den
Flickenteppich lesbarer zu machen und
Amdobenstaaten mehr Charakter zu verlei-
hen, will Paradox die Embleme bis zum Re-
lease noch stdrker voneinander abheben,
etwa mit individuellen Wappentieren. Und
schon jetzt hilft der politische Karten-An-
sichtsmodus dabei zu erkennen, wer gerade
mit wem verbiindet ist oder Krieg fiihrt. Im-
merhin! Bei Paradox kann es nie genug Kar-
tenmodi geben, bis zum Release sollen
noch viele hinzukommen (hoffentlich auch
fuir den derzeit sehr uniibersichtlichen Han-
del). Am befriedigendsten diirfte dennoch
sein, mit Rom (oder einer anderen Fraktion,
ich méchte hier ja niemanden bevorzugen)
Ordnung ins Chaos zu bringen und den kun-
terbunten Flickenteppich zum homogenen

Imperium umzufdrben. Was ich in meiner
Probepartie bereits eifrig angepackt habe.

Indes: Die einzige Expansionsmethode,
die mir in der Vorabversion von Imperator:
Rome zur Verfiigung steht, heif3t Krieg. An-
ders als in Rome 2 gibt es aktuell keine Op-
tion zur friedlichen Grenzerweiterung. Zu-
mindest noch nicht. Als ich Johan Andersson
nach der Moglichkeit frage, gewaltlos Konfo-
derationen mit angrenzenden Volkern des-
selben Kulturkreises zu bilden, weicht der
Game Director aus: »Uber Stammesvélker
kann ich noch nicht reden. An deren Mecha-
niken arbeiten wir noch.«

Politik mit Punkten

Der spielerische Kern von Imperator basiert
eindeutig auf Europa Universalis 4. Die wich-
tigste Wahrung — neben schnodem Geld -
sind namlich Machtpunkte in vier Kategorien:
Militdr, Redekunst, Religion und Verwaltung.
Damit bezahle ich fast alle Aktionen meines
Imperiums, von der Forschung bis zum politi-
schen Rédnkespiel (Bestechungen & Co.).
Neue Punkte verdiene ich monatlich, aber nur
in sehr geringer Anzahl, meist einstellig. Die
genaue Anzahl hangt unter anderem von den
Fahigkeiten meines aktuellen Herrschers ab.
Wenn mir eine Punktesorte mal fehlt, kann ich
sie gegen eine andere tauschen — aber nur
zum enorm unvorteilhaften Wechselkurs, zu-
sdtzlich kostet der Tausch Goldmiinzen. Also
ja, die Wechselgeschdfte haben Nachteile,
dennoch stehe ich ihnen skeptisch gegen-
tiber, weil sich dadurch strategische Fehler
und Punkte-Knappheiten zu einfach ausglei-
chen lassen. Laut Johan Andersson soll die
Option aberim Spiel bleiben.

Doch zuriick zum Herrscher. Imperator:
Rome simuliert namlich nicht nur mein
Reich, sondern auch dessen Oberschicht,
die aus Charakteren mit individuellen Eigen-
schaften wie »gerissen« (eher gut) oder
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Die Karte von Imperator: Rome ist ein riesiger Flickenteppich.
Die grauen Flachen sind nicht »leer«, sondern lediglich unzivili-
siert. Wir konnen sie kolonisieren, um auch dort FuR zu fassen.
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»depressiv« (eher nicht gut) besteht.
Dariiber hinaus hat jeder bis zu neun
Fahigkeitspunkte in jeder Machtkategorie:
militarisches Geschick, Charisma, Verwal-
tungsfinesse, religioser Eifer. Diese Werte
bestimmen, fiir welche Jobs sich die Herr-
schaften eignen. Provinzgouverneure etwa
sollten viel Finesse besitzen. Forscher aber
auch. Und manche Staatsbheamte ebenso —
doch dazu kommen wir noch.

Nun soll’s erst mal darum gehen, wofiir
ich Machtpunkte ausgebe. Mit militdarischen
Zdhlern kann ich beispielsweise meine Legi-
onen Strafen bauen lassen (erhéhen das
Marschtempo durch diese Region), Rebellen
in anderen Reichen unterstiitzen oder mili-
tarische Traditionen freischalten. Letztere
gibt es in drei Pfaden, die ich wie die Talent-
baume eines Rollenspiels jeweils von oben
nach unten durcharbeite: Der erste Fort-
schritt schaltet den zweiten frei, der den
dritten freischaltet und so weiter.

Insgesamt gibt es pro Pfad acht Traditionen.
Dabei kann ich mich auf einen Pfad konzent-
rieren oder Traditionen aus allen dreien mi-
schen. Ehrensache, dass jeder der sieben
Kulturraume (ltaliener, Griechen, Perser, Bar-
baren, Inder etc.) komplett eigene Traditions-
pfade mitbringt. Allerdings sind die Traditio-
nen teuer (schon die erste kostet 8oo Punkte,
danach steigt der Preis weiter), sodass ich ge-
zielt auf die Fortschritte hinarbeiten sollte, die
zu meiner Strategie passen. Alles wird in einer
normalen Partie kaum freischaltbar sein. Ne-
ben Boni wie mehr Angriffs- oder Abwehrkraft
fiir bestimmte Truppengattungen schalte ich
so auch neue Optionen frei — eben, dass mei-
ne Legionen Straflen ausheben kdnnen. Wenn
ich alle Optionen eines Pfades freischalte,
winkt ein Komplettierungsbonus.

Glaube an den Fortschritt

ches erhoht, indem ein Schwein geopfert
wird. Samt Quiek-Sound. Klingt albern, ist
aber sehr wichtig. Wie in Europa Universa-
lis 4 bewegt sich der Stabilitatswert zwi-
schen 3 und -3. Ein Wert iber null heift:
Alles in Butter. Unter null drohen hingegen
Aufruhr, Hass und Rebellion. Radikal sinken
kann die Stabilitat durch Kriegserklarungen,
bei denen wir zuvor keinen Anspruch auf
eine Feindprovinz fingiert haben, um einen
Kriegsgrund (»Casus belli«) zu bekommen.
Oder wenn wir gegen ein Waffenstillstands-
abkommen verstofien. Das mogen die Biir-
ger nicht. Ein anderes Ritual senkt die
Kriegsmiidigkeit der Bevolkerung — eben-
falls nitzlich. Alternativ spare ich die Religi-
onspunkte fiir ein Omen auf. Dieses machti-
ge Ritual verschafft mir einen Bonus, der
fiinf Spieljahre lang anhdlt. Beispielsweise
steigere ich die Mannstdrke meines Imperi-
ums, den Output an Forschungspunkten,
das Bevolkerungswachstum oder die Diszip-
lin (also die Kampfkraft) meiner Armee.
Oder ich senke die Unruhe im Reich. Das
wirkt zwar »magisch« und nicht wie eine his-

Raid City
Rome pays
Rome gets 2

Tarquini gets
§ Population Growth:
Commerce Income:
~ Local Slave Output:

Rome gets -

torisch begriindete Spielmechanik, die Boni

sind aber allemal wertvoll.

Apropos: Im Wissenschaftsmeni weise
ich jeder der vier Disziplinen einen Verant-
wortlichen zu. Je hoher dessen Finesse, des-
to rascher steigt seine Forschungsrichtung
im Level auf. Wobei »rasch« der falsche Aus-
druck ist, wissenschaftlicher Fortschritt dau-
ert Jahrzehnte, nach 15 Jahren hatte ich Stu-
fe 2 gerade zur Halfte erreicht. Bestimmt,
weil ich so schnell expandiert bin: Hohe Be-
volkerungszahlen steigern die Forschungs-
kosten. Dafiir bringen die Level-ups spiirba-
re Boni, und zwar in diesen Kategorien:

e Kriegerische Fortschritte: Jeder Level
bringt 10 Prozent Kampfmoral zu Lande
und zu Wasser und senkt die Kosten neu-
er Militartraditionen um 25 Prozent.

e Biirgerliche Fortschritte: Jeder Level stei-
gert das Handelseinkommen um durch-
aus bemerkbare 2 Prozent.

e Redekunst-Fortschritte: Jeder Level stei-
gert die Zivilisationsstufe um 1 Prozent.

e Religiose Fortschritte: Jeder Level steigert
die Macht der Omen um 2 Prozent.

, giving the effects:

Bei Pliinderungen stauben meine Rémer Mann-
starke und Gold ab. Allerdings muss ich das Pliin-
dern erst mit einer Mllitartradition freischalten.

Glaubenspunkte wiederum kann ich in ein
Ritual stecken, das die Stabilitadt des Rei-
££4;; - - PE




Eine griechische Armee marschiert durch Judaa. Entlang der
StralRen steigt die Bewegungsgeschwindigkeit von Truppen.
Das Handelseinkommen beeinflusst die Wege aber nicht.

Zusatzlich dirfen wir gegen Verwaltungs-
Machtpunkte einzelne Technologien frei-
schalten, und zwar aus einer Liste mit sie-
ben Angeboten, die das Spiel zuféllig aus
tiber 200 auswahlt. Wobei: Nicht véllig zu-
fallig, hohere Technologiestufen steigern die
Chance, dass »moderne« Fortschritte auf-
tauchen. Die erste Technologie kostet 50
Punkte, jede weitere jeweils zehn Punkte
mehr. Der zehnte Fortschritt schldgt also
theoretisch mit 140 Punkten zu Buche —
ganz schon happig, wenn ich gerade mal ein
paar Zahler pro Monat verdiene. Jede Tech-
nologiestufe senkt die Kosten aber wieder-
um um fiinf Prozent. Wechselwirkungen!

Massenbeférderung

Was fehlt noch? Richtig, die Redekunst!

Punkte dieser Machtkategorie kommen

beim Befordern von Biirgern zum Einsatz.

Denn Imperator: Rome unterteilt die Bewoh-

ner meines Reichs in vier Gruppen:

e Biirger generieren als Elite groBBer Reiche
Handelseinnahmen sowie Forschungs-
punkte, die wir zum Erreichen neuer Tech-

nologiestufen brauchen.

* Freie Bewohner (»Freemen«) haben zwar
keine Biirgerrechte, dienen aber als Sol-
daten und erh6hen so die Mannstérke.

e Sklaven (die ich zum Beispiel durch Er-
oberungsfeldziige »verdiene«) erwirt-
schaften als Arbeitskrafte den Grofiteil
der Steuereinnahmen.

e Stammesmitglieder werfen — als Bewoh-
ner des romischen Reichs — nur ein biss-
chen Mannstdrke und Steuern ab. In
Stammesgesellschaften spielen sie hin-
gegen die Hauptrolle.

Schrittweise kann ich meine Untergebenen

auf eine hohere Stufe heben: Stammesmit-

glieder und Sklaven beférdere ich zu freien

Bewohnern, Letztere wiederum zu Biirgern.

Weil jeder Typ (auRer dem Stammespack)

eine wichtige Rolle erfiillt, muss ich das rich-

tige Verhdltnis austarieren: Wer zu viele

Sklaven zu freien Bewohnern befordert, um

Liicken in der Armee aufzufiillen, muss sich

nicht wundern, wenn hinterher Steuerein-

nahmen fehlen. Das leert die Staatskasse
und verdrgert Gouverneure, die sich gerne

Population Growth: +0.37}

Omen klingen zwar nach »Magiex, bringen aber wertvolle
Fortschritte. AuRerdem kann ich im Religionsmenii die Kriegs-

mal die eigenen Taschen fiillen. Degradieren
darfich meine Romer iibrigens auch, was
sie aber stinkig macht.

Imperator: Rome listet zwar fiir jede Regi-
on detailliert auf, wie viele Biirger fremden
Kulturen und Religionen angehdren, negativ.
auswirken soll sich kulturelle und religiose
Vielfalt allerdings nicht — abgesehen davon,
dass sie etwas Unruhe in die jeweilige Grup-
pe bringt. Imperator: Rome misst die Zufrie-
denheit sowie Loyalitdt jedes Bevolke-
rungstyps namlich separat.

Regier, wie du willst!

Die Bevolkerungsverteilung darf ich fiir jede
Region meines Reichs separat festlegen,
und das konnen schnell Dutzende Landstri-
che sein. Mehrere Regionen bilden jeweils
eine Provinz, derich selbst dann einen Gou-
verneur zuweisen kann, wenn gar nicht alle
zugehdrigen Regionen mir gehdren. Und das
sollte ich auch, denn fahige Verwalter mit
hohem Finesse-Wert steigern die Steuer-
und Handelseinnahmen deutlich. Umge-
kehrt kénnen korrupte, untreue, kranke oder
depressive Statthalter schaden.

Welche Politik der Gouverneur in seiner
Ecke der Karte verfolgen soll, kann ich ein-
stellen. Soll er die Frontmentalitdt und da-
mit den Verteidigungswert von Festungen
starken? Konvertiert er die Bevolkerung zur
romischen Kultur und Religion? Fordert er
den Handel und erméglicht so eine zusatzli-
che Handelsroute in diese Provinz? Oder
darf er gar frei schalten und walten?

Beim Amtsantritt bringt jeder Gouverneur
eine Voreinstellung mit, quasi seine Lieb-
lingspolitik. Die kann ich jederzeit umstel-
len, was aber die Loyalitdt des Statthalters
senkt. Aber was soll ich sonst tun, wenn der
Herrscher von Rom darauf setzt, seine Un-
tergebenen ausbluten zu lassen, was zwar

midigkeit senken und die Stabilitat meines Reiches erhohen.
Der Kartenmodus im Hintergrund zeigt die unterschiedlichen
Glaubensrichtungen des antiken Mittelmeerraums.

die Einnahmen erh6ht, die Bevolkerung

aber stetig schrumpfen ldsst? Ich konnte ihn
o g 2 F IR e o T
Im Januar erscheint die Serie »Good Omens« auf Amazon Prime. Basierend auf eir'{e’m;BUCh \‘i{in Préfc‘hetﬁ u
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nd Gaiman.
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Schlachten werden in Imperator: Rome automatisch

berechnet, die »gestreifte« P
I

natirlich auch einfach absetzen, aber er hat
einen famosen Finesse-Wert, und Rom
braucht einen fahigen Verwalter ... Kann hier
denn niemals irgendwas einfach sein?

Barbaren vor den Toren

Zudem besitzt jede Provinz einen allgemei-
nen Zivilisationswert, der abstrakt zusam-
menfasst, wie weit sie mit romischer Infra-
struktur ausgestattet wurde (Straen,
Kanalisation etc.). Steigern ldsst sich die
Lebensqualitdt unter anderem durch For-
schung. Das steigert das Bevolkerungs-
wachstum und begliickt romische Biirger,
verdrgert zugleich aber Stammesmitglieder,
die ihre geliebte Wildnis vermissen.

Vor allem in Mitteleuropa und Nordafrika
gibt’s anfangs viele »graue« Regionen, die
komplett unsichtbar sind. Kenner von Euro-
pa Universalis 4 wissen, was das bedeutet:
Um hier siedeln zu konnen, miissen die Ro-
mer den Landstrich zundchst langwierig ko-
lonisieren. Dabei kann die Militartradition
»Grenzfestungen« helfen. Die errichtet in al-
len unbesiedelten Regionen, die an eine un-
serer Stadte angrenzen, automatisch eine
Kolonie mit einem Siedler und einer Festung
— und zack! ist der Limes tiber den Main ver-
schoben. Blod nur: In den unzivilisierten
Landstrichen jenseits der Reichsgrenzen
rotten sich regelmaBig pliinderfreudige Bar-
barenheere zusammen. Wohl dem, der Ab-
wehrkréfte postiert hat! Barbarische Vor-
stof3e kann ich immerhin unterbinden, indem
ich mit Legionen in deren Léandereien ein-
marschiere und ihre Stiitzpunkte ausrauche-
re — aber das kann richtig hasslich werden
(schon mal vom Teutoburger Wald gehort?).

Alternativ kann ich versuchen, den Zivili-
sationswert der Grenzbereiche zu erhdhen,
was aber lange dauert. Oder ich lade die
Barbaren ein, in einer Grenzregion sesshaft
zu werden — was jedoch deren kulturelle Zu-
sammensetzung durcheinander wiirfelt und
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inz oben gilt als besetzt.

zu Unruhen fiihren kann. Oder ich versuche,
die Barbaren zu tuberreden, ein Klientelko-
nigreich unter rémischer Schutzherrschaft
zu griinden. Das bleibt dann nach innen ver-
meintlich unabhéangig, ist aber mit mir ver-
biindet. Vor allem im Endgame diirfte der
Umgang mit den Barbaren zu den spannen-
deren Herausforderungen gehéren.

Sogar friihe Volkerwanderungen soll Im-
perator: Rome authentisch simulieren. So
wird es in spdteren Jahrhunderten passie-
ren, dass die Germanen allmahlich aus den
»unzivilisierten« Provinzen des heutigen
Deutschlands in den Alpenraum einsickern,
sich dort ansiedeln und die ansdssigen Kel-
ten nach Siiden verdréngen.

Handel dir was ein!

In jeder Region (nicht Provinz!) darfich au-

Berdem ein Gebdude errichten, alle zehn

Einwohner kommt ein weiterer Bauplatz hin-

zu. Vier Bauwerktypen gibt es, ich kann

auch mehrere desselben Typs hochziehen:

e Trainingscamps erhdhen die Erfahrung re-
krutierter Truppen und den Mannstarke-
Output der Region um jeweils 10 Prozent.

e Festungen erhohen die Festungsstufe der
Provinz um 1 (wichtig fiir Kriege).

e Marktplatze steigern das Handelseinkom-
men um 20 Prozent.

e Kornkammern senken den Unmut der Be-
volkerung und steigern das Bevolkerungs-
wachstum um 10 Prozent.

Zusétzliche Vorteile bringen Handelsgiiter,

jede Region produziert eines davon. Bei-

spielsweise erhoht ein Stoff-»Vorkommen«
die Steuereinnahmen der gesamten Provinz
um 10 Prozent plus 5 weitere pro weiteres

Exemplar. Handelsrouten bringen Ressour-

cen in andere Landstriche, damit die eben-

falls von den Boni profitieren — und natiir-
lich von Handelseinkommen. Ressourcen,
die an die Hauptstadt geliefert werden, ent-
falten Uberdies spezielle landesweite Boni.

Barbaren wurde urspriinglich alle genannt, die schlecht oder unverstandlich Griechisch sprachen.
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Wenn Rom {ber Eisen verfiigt, steigt die
Kampfkraft aller schweren Infanterieregi-
menter um 15 Prozent; Wein in der Ewigen
Stadt starkt die Kampfmoral aller Truppen.

Allerdings sind Handelsrouten zahlenma-
Big eng begrenzt — Imperator: Rome erlaubt
anfangs lediglich einen Import pro Provinz,
und auch nur, wenn der Gouverneur per Po-
litikeinstellung den Handel fordert. Wer
Handelseinkommen mit Nachbarn ab-
schliefit, kann zudem deren Produkte ein-
fiihren. Einmal etablierte Handelsrouten
laufen unsichtbar und automatisch, ich
muss sie nicht mit Heeren oder Flotten be-
schiitzen oder Ahnliches.

Unsichtbar ist ein gutes Stichwort, der
Handel ist momentan namlich uniibersicht-
lich. Es gibt zwar einen Kartenmodus, der
die Rohstoffvorkommen anzeigt, aber kei-
nen, der den Verlauf von Routen oder die
Hohe des Handelseinkommens preisgibt.
Wenn ich wissen will, wo es sich lohnt,
Marktplatze zu bauen, muss ich jede einzel-
ne Region durchschauen und vergleichen.

Und wenn ich ein Handelsgut in eine Pro-
vinz einfiihren mochte, muss ich in einer
Liste auf jeden einzelnen der zig Warenty-
pen klicken, um nachzugucken, ob er gerade
verfiigbar ist. Es gibt kein Icon, das auf ei-
nen Blick zeigt, was jetzt sofort zu haben
ware. Als ich den Designern all das sage, ni-
cken sie ernst. Ja, da brauche es noch Fein-
schliff. Und mehr Kartenmodi. Es kann nie
zu viele Kartenmodi geben.

Verheerende Belagerungen
Handelseinkommen kosten wie die meisten
diplomatischen Aktionen Redekunst-Macht-
punkte. Aber wie wir alle wissen, sind Ver-
handlungen nur das Vorspiel zum Krieg, erst
recht in der nicht ganz unblutigen Antike.
Entsprechend sprechen in Imperator: Rome
ofters die Schwerter. Bevor ich einen Nach-
barn tberfalle, sollte ich (ebenfalls gegen
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Redekunst-Zahler) einen Anspruch auf eine
seiner Provinzen fingieren, um eine enorme
Stabilitatsstrafe zu verhindern.

Der eigentliche Krieg lauft dann nahezu
identisch zu Europa Universalis 4: Mit mei-
nen Legionen muss ich Provinzen besetzen,
was entweder sehr schnell geht oder sehr
langsam. Letzteres dann, wenn die Provinz
eine Festung besitzt, deren Level sich mehr-
fach ausbauen lasst. Grofiere Garnisonen
konnen monatelang ausharren, fiir eine er-
folgreiche Belagerung brauche ich — nein,
keine Kanonen wie in EU 4, sondern haufen-
weise Infanterie und Bogenschiitzen. Pro
Monat berechnet Imperator dann anhand di-
verser Faktoren, ob die Belagerung voran-
kommt oder ob nichts passiert.

Um das ewige Vor-den-Mauern-Rumste-
hen abzukiirzen, kann ich fiir Militar-Macht-
punkte (und wahrscheinlich schwere Verlus-
te) einen Sturmangriff anordnen, um die
Verteidiger zu dezimieren. AufSerdem {iben
Festungen eine Kontrollzone aus: Von Regio-
nen, die an ein Fort angrenzen, kann eine
Armee nicht in angrenzende Regionen mar-
schieren, sondern muss erst mal zurtickge-
hen oder die Burg belagern. So verhindern
strategisch verteilte Grenzfestungen, dass
feindliche Heere geradewegs in mein Herz-
land vorsto3en. Wie der romische Limes.

Je mehr Landereien ich besetzt und
Schlachten gewonnen habe, desto héher
steigt mein Kriegs-Punktestand (Warscore).
Abhéangig davon kann ich dann Tribute so-
wie die Abtretung einzelner Regionen oder
kompletter Provinzen verlangen, auch von
solchen, auf die ich keinen Anspruch fingiert
habe. Um eine Provinz fordern zu konnen,
muss ich sie zum Teil, aber nicht vollstandig
besetzt haben. Das erleichtert die Kriegsfiih-
rung und das Mikromanagement enorm.

Die Schiitzen schiitzen!

Aber wer kiimmert sich eigentlich ums
Kampfen? Nun, jede Armee wird von einem
General befehligt, den ich ernenne. Er ge-
hort ebenfalls zur romischen Oberschicht
und kann noch ein anderes politisches Amt
ausiiben; unter seinem Kommando stehen
bis zu neun unterschiedliche Truppentypen:

Ein Heer und eine Flotte verteidigen eine thrakische Hafenstadt in der Agis.

e Leichte Infanterie ldsst sich billig und
schnell rekrutieren, braucht keine Roh-
stoffe und kann belagerte Stadte stiir-
men, ist aber allen anderen Einheitenty-
pen unterlegen.

e Schwere Infanterie ist teuer, benétigt Ei-
sen und stirmt Stadte, kdmpft zudem
sehr effektiv gegen leichte und schwere
Kavallerie sowie Streitwagen.

e Leichte Kavallerie ben6tigt — ach was! —
Pferde, kdmpft bevorzugt an der Flanke
und ist relativ glinstig zu Rekrutieren. Zu-
dem ist sie schnell sowie stark gegen Bo-
genschiitzen sowie leichte Infanterie.

e Schwere Kavallerie braucht ebenfalls Pfer-
de, bevorzugt Flankenmanover und ist
teurer als leichte Reiterei. Sieht kein Licht
gegen Kriegselefanten und schwere Infan-
terie, schlagt aber alles andere.

e Bogenschiitzen konnen Stddte stiirmen,
sind billig, kimpfen bevorzugt in der
zweiten Reihe und eignen sich bestens
gegen Infanterie, jedoch weniger gegen
Kavallerie.

e Berittene Bogenschiitzen halten sich
ebenfalls bevorzugt im Hintergrund, be-
notigen Pferde und zerlegen bevorzugt
langsamere Einheiten wie Fufisoldaten.

e Streitwagen setzen keltische oder mauri-
sche Militartraditionen voraus, brauchen
seltsamerweise keine Pferde, sind relativ
glinstig und sehr kampfstark gegen leich-
te Infanterie (@aber sonst nichts).

e Kamelreiter brauchen Kamele (ein Han-
delsgut), kdmpfen am liebsten an Flan-
ken, sind schnell und eignen sich gegen
leicht gepanzerte Truppen.

e Kriegselefanten bendtigen das Elefanten-
Handelsgut, sind sehr teuer, trampeln
aber alles nieder, was »nicht schnell ge-
nug weglaufen kann« (Johan Andersson).

Und was soll all das Gerade iiber Flanken

und zweite Reihen? Nun: Fiir jede Armee

wdhle ich aus mehreren Optionen eine of-
fensive und eine defensive Taktik: Sollen die

Truppen frontal anstiirmen oder Gegner in

die Fliigelzange nehmen? Verteidigen sie als

fester Block oder schiitzen sie vor allem ihre

Flanken? Die Taktik hangt einerseits von der

Zusammensetzung der Streitmacht ab (Wer

24 Mit den Kriegselefanten angefangen haben iibrigens die Inder.
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viel Kavallerie hat, sollte mal einen Flanken-
angriff probieren), zudem gibt es fiir jede
Vorgehensweise eine Gegentaktik. Frontal-
angriffe zerschellen an der harten Verteidi-
gung. Der Clou: Welche Taktik der Gegner
anwendet, sehen wir vorab nicht. Aber wir
kdénnen es anhand der Zusammenstellung
seiner Armee vermuten und uns vorbereiten.
Die eigentlichen Schlachten werden dann
wie in allen Paradox-Spielen automatisch
berechnet, und zwar anhand zahlreicher
Faktoren: Wie hoch sind Moral (sinkt durch
Niederlagen und Gewaltmarsche) sowie ge-
nerelle Disziplin meiner Soldaten, wie fahig
ist der General, welchen Einfluss hat das
Terrain? Oder zumindest sagt Paradox, dass
all das eine Rolle spielt, denn Imperator:
Rome zeigt die zugehorigen Boni und Mali
noch nicht konkret an — in der Vorabversion
fehlt ein Tooltipp, der aber noch eingebaut
wird. Das macht die ganze Sache recht un-
tibersichtlich. Schon jetzt sehe ich dafiir die
Verteilung der Truppen auf die Schlachtrei-
hen — und damit einen Fingerzeig, wie clever
oder damlich meine Taktik war. Weil meine
Armee insgesamt zu klein ist, stehen zu vie-
le Bogenschiitzen in der vordersten Reihe
herum? Ich habe ein ganz mieses Gefiihl bei
der Sache. Meine schwere Kavallerie trifft an
der Flanke nur auf leichte Reiterei des Fein-
des? Konnte gut werden! Aufs eigentliche
Helme-Einschlagen kann ich keinen Einfluss
nehmen. Wie Europa Universalis zeigt Impe-
rator: Rome auf der Map an, wann eine
Schlacht unvermeidbar ist, weil marschie-
rende Truppen nicht mehr umkehren oder
rechtzeitig fliichten konnen. Wie in anderen
Paradox-Strategiespielen — vor allem Europa
Universalis 4, aber auch Stellaris — verangs-
tigt aggressive Expansion jedoch unsere
Nachbarn. Wer Feldzug auf Feldzug unter-
nimmt, sieht sich iber kurz oder lang einer
Allianz besorgter Anrainer gegeniiber.

Regieren durch Ideen

Aber die wahrhaft dreckigen Kdmpfe werden
— das wissen wir alle — in Rom selbst ausge-
fochten, und zwar in der Regierung. Gegen
Redekunst-Machtpunkte kann ich meine Re-
gierungsform jederzeit dndern, ndamlich im
Entscheidungen-Menii. Das war bei meinem
Paradox-Besuch aber noch nicht final.

Wo mich spater laut Johan Andersson
»viele spannende Entscheidungen« erwar-
ten sollen, stehen momentan nur zwei: Ich
darf die romische Regierungsform von einer
autokratischen zur theokratischen Republik
oder gar zur Monarchie dndern. Das duf3ert
sich in anderen Werteboni sowie leicht an-
deren Regierungsamtern. Aufierdem @ndern
sich die bevorzugten Ideen. Ideen kennen
Paradox-Experten schon aus Europa Univer-
salis 4, in Imperator: Rome funktionieren sie
jedoch anders. Wir schalten hier ndamlich
keine permanenten Vorteile frei, sondern
wahlen Boni, die wir jederzeit auswechseln
kdonnen. Die Boni unterteilen sich in vier Ka-
tegorien, die ihr bestimmt schon erraten
habt. Genau: Militdr, Verwaltung, Redekunst
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Staatsform ab. AuBerdem kann ich Ge-

Die Taktiken unserer Armeen sollte ich auf die Zusammensetzung
meiner Streitkrafte ausrichten. Viel Reiterei? Dann ab auf die Flanke!
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In meiner Regierung besetze ich diverse
Amter. Welche genau, hangt von der

setze in acht Kategorien erlassen.

und Religion. So steigere ich etwa die Moral
der Armeen oder das Handelseinkommen.
Pro Bereich gibt es mehrere Optionen, von
denen anfangs jedoch nur eine Handvoll zur
Auswahl stehen — den Rest schalte ich
durch Technologiestufen-Aufstiege frei.

Wie viele Ideen aus jedem Feld ich wabhle,
steht mir grundsatzlich frei. Nur Militar-Fort-
schritte? Klar, gerne! Eine bunte Mischung
aus Redekunst, Verwaltung und Religion?
Warum nicht? Jede Regierungsform bevor-
zugt allerdings einen bestimmten Ideenmix,
eine autokratische Republik etwa zwei mili-
tarische plus einen verwalterischen Bonus.
Wenn ich diesen Wunsch erfiille, bekomme
ich einen Zusatzbonus obendrauf.

Amter fiir Dumpfbacken

Die Ideenwahl gehort noch zum angeneh-
men Teil der Regierungsbildung, weil keine
Charaktere, keine Parteien, keine Senatoren
involviert sind. Doch die menschlichen Un-
tiefen Roms lassen sich nicht umgehen! Im-
perator: Rome hat namlich ein Regierungs-
system, in dem ich zundchst mal mehrere
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Amter mit individuellen Charakteren beset-
ze. Nur einen Posten vergebe ich nicht: den
des Herrschers. Je nach Regierungsform wird
der ndmlich gewahlt (Republik) oder vererbt
(Monarchie). Wer Pech hat, endet mit einer
Dumpfbacke als Konsul. Welche Posten es
gibt, hdangt wiederum von der Regierungs-
form ab. Stammesgesellschaften und Mo-
narchien vergeben andere Amter als auto-
kratische Republiken. Letztere hat folgende
Posten zu bieten:

e Zensor: Jeder Charisma-Punkt erhoht den
Einfluss der politischen Partei des
Zensors im Senat um o0,2.

e Praetor: Jeder Charisma-Punkt erh6oht das

Handelseinkommen um 1 Prozent.

Tribunus Militium: Jeder Militar-Punkt er-

hoht die Armeen-Disziplin um 1 Prozent.

Praefectus Militaris: Jeder Millitar-Punkt

erhoht die Steuereinnahmen um

1 Prozent.

e Augur: Jeder Eifer-Punkt steigert die
Macht von religiosen Omen um 5 Prozent.

e Pontifex: Jeder Eifer-Punkt senkt die Kos-
ten fiir Rituale zur Erh6hung der Stabilitat
um 2 Prozent.
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Als Kriegselefanten wurden zumeist asiatische Elefanten g'enutzt. Und dann auch fast nur mannliche Tiere.

e Tribunus Plebis: Jeder Finesse-Punkt
macht Bewohner mit eingeschrankten
Biirgerrechten 1 Prozent gliicklicher.

e Vulnerarius: Jeder Finesse-Punkt erhoht
die Gesundheit landesweit um o,5.

Das klingt zuerst nach Mini-Boni, ein beson-

ders fahiger Militarprafekt hebt die Steuer-

einnahmen aber um bis zu neun Prozent an.

Entsprechend muss ich abwdgen, wie ich

die werten Mitbiirger einsetze: Befordere ich

einen gleichermafen militarisch begabten
sowie charismatischen Romer lieber zum

Praetor oder zum Tribunus Militium? Erste-

res erscheint sinnvoller in Friedens-, Letzte-

res in Kriegszeiten. Aber wann ein Krieg aus-
bricht, wei man ja nie. Und dann ware da
noch ein ganz anderes Problem.

Jetzt haben wir den Senat
Natdirlich wird in Imperator: Rome ein Parla-
ment die Geschicke der romischen Republik
lenken und bei vielen Entscheidungen in
meine Herrschersuppe spucken. Ware Rom
doch nur eine Monarchie, die sich mit sowas
nicht abgeben muss! Imperator: Rome simu-
liert zwar nicht jedes einzelne der 100 Se-
natsmitglieder (im echten Rom gab’s unter
Julius Caesar sogar bis zu 1.000 Abgeordne-
te), unterteilt das Gremium aber grob in fiinf
Parteien: Biirgerliche, Militaristen, Kaufleu-
te, Religiose und Populisten.

Jeder einzelne Charakter gehort einer die-
ser Parteien an, die jeweils von einem Vor-
sitzenden gefiihrt werden, der besonders
viel Einfluss hat. Die Partei des Konsuls gilt
automatisch als Regierungspartei und spen-
diert uns einen Vorteil. AuBer in einem Fall.
e Biirgerliche: 25 Prozent mehr Steuer-

einnahmen, 10 Prozent schnellerer

Gebdudebau
e Militaristen: 25 Prozent mehr Truppenmo-

ral zu Lande und zur See
e Kaufleute: 25 Prozent hoheres Handels-

einkommen und 5 diplomatische Ruf-
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punkte mehr (erleichtern Verhandlungen)
e Religiose: 10 Prozent erhhte Omen-Dau-
er, Konvertierung 33 Prozent billiger.
e Populisten: Alle Machtpunkte-Kosten stei-
gen um 10 Prozent.
Jede Partei kann also einen wertvollen Bei-
trag leisten — bis auf die Populisten. Blod
nur, dass die Romer in unruhigen Zeiten be-
vorzugt einen Schreihals-Kandidaten zum
Konsul wahlen. Wobei selbst das Vorteile
haben kann, wenn die Populisten viele Se-
natssitze halten. Denn die Senatoren der
Regierungspartei stehen bei fast jedem Vor-
haben felsenfest hinter uns. Mehr Populis-
ten heit demnach: mehr Ja-Stimmen.

Alles eine Abstimmungsfrage

In einer Republik bin ich ndmlich bei vielen
politischen Entscheidungen auf die Zustim-
mung des Senats angewiesen, und die Er-
folgschancen schliisselt Imperator: Rome
detailliert nach Parteien und Mitgliedern
auf. Militaristen freuen sich tber Kriegser-
klarungen, die Kaufleuten gegen den Strich
gehen, denn die wiirden lieber Handelsver-
trage abschlieen. Wenn weniger als 40 von
100 Senatoren dagegen stimmen, ist der
Plan sofort gestorben. Wenn weniger als 60
den Daumen heben, kann ich mein Vorha-
ben durchboxen, erhohe damit aber meinen
Tyrannei-Wert. Ein hoher Tyrannei-Wert wie-
derum steigert den Unmut der republikani-
schen Bevolkerung, aber auch die Steuer-
einnahmen durch Sklavenarbeit. AuBerdem
profitieren Tyrannen von niedrigeren Diplo-
matiestrafen fiir aggressive Expansion — die
Nachbarn riicksichtsloser Despoten befiirch-
ten eben schon, dass sie zum Ziel werden.
So hat fast jedes System in Imperator: Rome
Vor- und Nachteile, die ich bei allen Ent-
scheidungen gegeneinander aufwiege.

In der Innenpolitik brauche ich den geho-
benen Senats-Daumen (und Redekunst-
Machtpunkte), um Gesetze zu andern. So
darfich in acht Bereichen zwischen jeweils
vier Varianten wahlen, die wiederum von der
Regierungsform abhdngen. Und nur ein Ge-
setz darf pro Kategorie aktiv sein.

e Antikorruptionsgesetze: Senken die Kor-
ruption und den Unmut der Bevélkerung,
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32.000 gegen nicht mal 4.000 Mann
— manche Kampfe sind schnell vorbei.

Im Handelsmenu wahle ich den Rohstoff,
den eine Provinz importieren soll. Beim
Warentransport fehlt aber noch die not-
wendige Ubersicht.

abervielleicht auch die Loyalitat
korrupter Charaktere.

® Religiose Gesetze: Beeinflussen die Kos-
ten und Auswirkungen von Omen sowie
den Einfluss der religiosen Partei.

e Seefahrtsgesetze: Wirken sich aufs Han-
delseinkommen, personliche Vermogen
von Senatoren und das Aufkommen von
Piraterie aus.

® |ntegrationsgesetze: Beeinflussen Biirger-
zufriedenheit und den Einfluss der biirger-
lichen sowie der populistischen Partei.

e Biirgergesetze: Senken die Kosten be-
stimmter Bevolkerungs-Befdrderungen,
erhéhen aber die Kosten von anderen.

e Landreformen: Bestimmen die Unzufrie-
denheit der Biirger, wenn ich aggressiv
expandiere, und fordern oder bremsen
die Anwerbung neuer Sklaven.

e Militarreformen: militdarische Boni.

e Wahlreformen: Beeinflussen die Korrupti-
on und die Dauer der Legislaturperiode
von einzelnen Konsuln.

Fast jede Gesetzesoption hat Vor- und Nach-

teile, die Lex Aelia Sentia etwa senkt die

Kosten fiir das Upgrade von Sklaven zu frei-

en Menschen, verteuert aber deren Beforde-

rung zu vollwertigen Biirgern. Und sollte ich
wirklich ein Integrationsgesetz erlassen, das
die Romanisierung fremder Volker erleich-
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26 So ein romischer Senat zur Anfangszeit der Republik zahlte 300 Mitglieder.

tert, zugleich aber den Populisten Riicken-
wind gibt? Kaum eine Entscheidung fallt
leicht, zumindest nicht nach fiinf Spielstun-
den. Mag sein, dass Imperator-Experten die
Gesetze spdter im Schlaf erlassen.

Wer stimmt wofiir?

Warum genau Senatoren einem bestimmten
Vorhaben freudig oder ablehnend gegen-
tiberstehen, ist allerdings nicht immer er-
sichtlich. Klar, oft kann ich es logisch herlei-
ten: Natiirlich begriiRen die Religidsen ein
Gesetz, das ihnen mehr politischen Einfluss
verschafft. Aber warum lehnen sie die eine
Kriegserklarung ab, wahrend sie kurz da-
nach einer anderen mehrheitlich zustim-
men? Nun, dahinter stecken sehr viele Fak-
toren. Die Glaubenskaste beriicksichtigt
beispielsweise den religiosen Eifer unseres
Konsuls (je mehr, desto besser) und den
Glauben des Anfiihrers, den ich tiberfallen
will. Wenn der Rivale derselben Religion an-
gehort wie unser Obermotz, steigen die
Nein-Stimmen. Militaristische Senatoren
wiederum stehen Kriegserklarungen grund-
satzlich positiv gegeniiber. Wenn unsere Na-
tion aber zu wenig Mannstarke hat, die Be-
volkerung unter Kriegsmiidigkeit leidet oder
Rom schon in einen Konflikt verwickelt ist,
bremsen selbst die Kriegstreiber. Klar, nach-
vollziehbar. Steht nur nirgends.

Dennoch bereichert die Senatsrangelei
den Politikbetrieb enorm, weil ich in einer
Republik nicht frei schalten und walten
kann. Oder mein Schalten und Walten zu-
mindest Folgen hat. Denn auch die Sitzever-
teilung im Senat dndert sich abhdngig von
meinen Entscheidungen. Bevor ich bei-
spielsweise einen Krieg erklare, zeigt mir
Imperator: Rome, dass die Birgerlichen
dadurch Sitze verlieren, die Militaristen hin-
gegen welche gewinnen wiirden. Ist das rat-
sam, wenn ich spater die birgerliche Zu-
stimmung fiir andere Vorhaben brauche?

Allerdings kann ich die Karten im Senat
neu mischen, indem ich einer bestimmten
Partei meine Unterstiitzung zusichere. Das
kostet Redekunst-Machtpunkte, verschafft
der Fraktion aber zehn zusatzliche Sitze —
meist auf Kosten der Populisten. Diese poli-
tische Einflussnahme erhdht indes auch
meinen Tyrannei-Wert — was wie erwahnt
Vorteile (mehr Steuereinnahmen durch Skla-
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ven) und Nachteile (maulende Biirger) ha-
ben kann. Weiter beeinflussen l&dsst sich die
Stimmung der Parteien durch Zufallsereig-
nisse, bei denen wir Entscheidungen treffen
missen. Wenn beispielsweise der Ober-
priester der Religiosen um Geld bittet, um
einen Tempel errichten zu lassen, kdnnen
wir die Bitte ablehnen (die Partei ist sauer),
gewadhren (wir verlieren einen Batzen Gold,
die Partei ist aber gliicklich) oder den Betrag
sogar verdoppeln (wir verlieren viel Gold,
die Partei schuldet uns nun aber einen Ge-
fallen). Diesen politischen Gefallen kénnen
wir spater einfordern, wenn wir Senatsstim-
men brauchen. Vorausplanung ist Trumpf.

Parteien in den Knast

Eine zusatzliche Rolle bei der Haltung der
Parteien spielt die Loyalitdt ihrer Wortfiihrer.
Wenn ich immer wieder gegen die Interes-
sen der Kaufleute verstof3e, sinkt die Treue
des Oberkaufmanns ins Bodenlose. Das
kann dazu fiihren, dass er ein Rivale meines
Konsuls wird, was seine politische Zustim-
mung weitgehend vernagelt. Umgekehrt hat
es grof3e Vorteile, wenn ein Parteikopf mit
meinem Oberromer befreundet ist — etwa,
weil ich bei einem Zufallsereignis zu seinen
Gunsten entschieden habe.

Zum Wortfiihrer wird meist das Parteimit-
glied mit dem hochsten »Prominenz«-Wert.
Das kann zum Beispiel ein siegreicher und
entsprechend bekannter General sein, ein
altgedienter Gouverneur oder ein ehemaliger
Konsul. Wenn dessen Loyalitdt zu wiinschen
tibrig lasst, kann ich ihn mit Verwaltungs-
Machtpunkten bestechen (seltsamerweise
aber nicht mit Gold) oder ihm ein politisches
Amt spendieren. Macht macht halt gliicklich.
Wenn ich einen Amtsinhaber hingegen er-
setze (was jederzeit moglich ist), wird er wii-
tend — also Vorsicht beim Amtertausch! Wer
etwa einen Militaristen zum Zensor ernennt,
weil er den Einfluss und das Wohlwollen von
dessen Partei fiir einen Feldzug quer durch
Italien braucht, sollte bereits eine Ecke wei-
ter denken, was passiert, wenn der Armee-
mann den Posten wieder rdumen muss.
Oder wenn der Erzfeind des Zensors zum
nachsten Konsul gewadhlt wird. Ein letzter
Ausweg bliebe, unliebsame Stérenfriede ins
Exil zu verbannen, in den Knast zu werfen
oder ermorden zu lassen. Doch abgesehen
davon, dass derart drakonische MaBnah-
men meinen Tyrannei-Wert in ungeahnte Ho-
hen schiefen, brauche ich fiir Verhaftungen
sowie Verbannungen auch, haha, die Zu-
stimmung des Senats! Die Populisten wer-
den kaum zulassen, dass ich ihren eigenen
Vorsitzenden in die Sahara schicke. Noch
dazu kénnen Einbucht- und Mordversuche
scheitern, die Erfolgschance hangt vom Fi-
nesse-Wert des Opfers ab. Uberraschender-
weise wird jemand, der knapp der Verhaf-
tung oder dem Dolch entronnen ist, nicht
unbedingt loyaler. Ich kann es mir mit ohne-
hin schon schwierigen Typen also noch
mehr verscherzen. Aber was soll schon pas-
sieren? Ein Biirgerkrieg?
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Biirger im Krieg
Wenn die Loyalitat eines Charakters im Dau-
ertief verweilt, wachst die Gefahr, dass der-
jenige einen Biirgerkrieg vom Zaun bricht.
Auch ganze Provinzen haben einen Loyali-
tatswert, der von Faktoren wie der Kriegsmii-
digkeit, der Unzufriedenheit und der Erge-
benheit des Gouverneurs abhangt.

Im Biirgerkrieg sagen sich untreue Regio-
nen oder Heerfiihrer los und formen eigene,
unabhdngige Nationen, die mit unserer auf
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Proclaim Guarantee

Ask for Military Access

Give Military Access

Leben und Tod verfeindet sind, Friede aus-
geschlossen. Falls wir den Biirgerkrieg ver-
lieren, ist das Spiel vorbei. Game over.

Bei Generdlen kommt als Besonderheit
dazu, dass manche Regimenter ihnen ge-
geniber loyaler sind als dem Reich gegen-
iber. Dann dient meine schwere Infanterie
plotzlich nicht mehr Rom, sondern General
Pompeius personlich. Was kein Problem
darstellt, solange General Pompeius nicht
auf die Idee kommt, einen Aufstand loszu-
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Demand Tribute

Fiir diplomatische Verhandlungen (hier mit den Karthagern) brauche ich die Zustimmung
des Senats. Der Tooltipp listet detailliert auf, wie viele Mitglieder jeder Partei fiir mein Vorha-
ben stimmen wiirden. In diesem Fall will ich Tribut verlangen.
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Die beste Wahl fiir einen bestimmten Posten muss nicht unbedingt der fahigste Charakter
sein. Beispielsweise, wenn ich auf das Wohlwollen einer bestimmten politischen Partei aus bin.
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Die kleinen Flaggen unten in der Mitte verraten: Die Etrusker — alte Erzrivalen der Romer —
haben diverse Biindnisse abgeschlossen, sind zugleich aber in diverse Kriege verwickelt.
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Romische Armeen kénnen Strallen
bauen, wenn wir die Option im Tradi-
tionsmenli freigeschaltet haben.

treten. Noch dazu weigern sich illoyale Ge-
nerdle, ihre Getreuen abzugeben, weil sie
mir misstrauen. Ich kdnnte aber natiirlich
die ganze Armee in einen aussichtslosen
Krieg schicken, um sie loszuw... dh, um
Ruhm und Ehre zu sammeln!

Diese Mechanismen greifen tbrigens bei
jeder Fraktion, nicht nur bei den Romern.
Auch Iberer, Makedonen, Germanen, Kartha-
ger und alle anderen miissen die Loyalitdt
ihrer Charaktere und Provinzen im Auge be-
halten, wenn sie nicht in Birgerkriegen ver-
sinken wollen. Das erinnert an Crusader
Kings 2, aber im grof3eren Maf3stab.

Riesenreiche wie Agypten oder Karthago
konnen Dutzende Generéle, Politiker und
Gouverneure unter ihrer Flagge vereinen. Die
alle bei Laune zu halten, wird aber knifflig,
erst recht in politisch umtriebigen Republi-
ken. In Monarchien gibt es wenigstens weder
Senat noch Parteien! Das diirfte Imperator:
Rome eine Dynamik verleihen, die das Spiel
von den anderen Paradox-Titeln abhebt.

Familie ist der wahre Reichtum

Und jetzt kommt der Punkt, wo es noch
spannender werden konnte. Denn jeder
Charakter gehort einer Familie an, die einen
_eigenen Prominenz-Wert hat. Daran kann ich
~ ablesen, wie viel Einfluss die Sippe in mei-
ner Nation besitzt. AuSerdem listet Impera-
tor: Rome alle anderen Verwandten auf —
auch jene im Ausland. Beispielsweise ist der
Onkel des eingangs erwdhnten Marcus Bru-
tulus Ninnius der Konig () eines Stadtstaa-
tes in der Adria, seine Nichte die Ehefrau ei-
nes apulischen Schatzmeisters.

Als ich den Content-Designer Peter Nichol-
son frage, wie sich familidre Beziehungen
auswirken, wird er iberraschend ruhig: Das
wisse man noch nicht so genau. Ich antwor-
te: »lch stelle mir das recht kompliziert vor.«
Nicholson seufzt: »lst es.«

Wenn (und das ist ein groBes »Wenn«) es
Paradox gelingt, Sippen und personliche Be-
ziehungen glaubwiirdig in Diplomatie und
Senatsabstimmungen einzubinden, ware
das aber herausragend. Ninnius wird einer
Kriegserkldarung gegen seinen Onkel im Se-
nat wohl kaum zustimmen — oder vielleicht
erst recht, wenn er besagten Onkel nicht
mag? Greift ein benachbartes Konigreich in
einen romischen Biirgerkrieg ein, weil des-
sen Anfiihrer der Neffe des Monarchen ist?
Verlieren Charaktere Loyalitdt, wenn ich ihre
Verwandten ins Exil schicke? Oder sind sie
gliicklich, weil sie das Erbe unter sich auftei-
len kénnen?

Apropos: Als Mitglied der Oberschicht hat
jeder einzelne Charakter ein personliches
Vermdégen sowie einen privaten Landsitz,
der regelmafiige Einnahmen abwirft. Was,
wenn wir die Region, in der dieser Landsitz
liegt, an den Feind verlieren? Steht noch
nicht fest. Von reichen Handlern kann ich
Leihgaben erbitten, die ich spater zuriick-
zahlen muss. Andere Charaktere hdaufen
Schulden an - sind sie dann besonders an-
fallig fir Bestechungen? Ware logisch, ist
aber noch unklar.

Generdle wiederum bezahlen den Sold ih-
nen loyal gesinnter Truppen aus eigener Ta-
sche! Was passiert, wenn ihnen das Geld
ausgeht? Desertieren die Soldaten dann?
Nicholson: »Wissen wir noch nicht.« All die-
se Wechselwirkur]geri konnte Paradox de-
tailliert ausarbeiten, um Imperator: Rome
eine bemerkenswerte Tiefe zu verleihen.
Noch ist das aber n\ur.Spekulation. Wenn sie
sich erfillt, kann Imperator: Rome noch viel-
faltiger, tiefer, spannenderwé[den. Und ein
Spiel, das ich garantiert mit Freude spielen
werde. Roma invicta! Oder vielleicht verklop-
pe ich die Latiner auch mit Germanen, Kar-
thagern, Makedonen oder Etruskern. Geni-
gend Alternativen gébe es ja. *

28 Wer nicht weil3, wo Apulien ist: Das ist der Absatz des Stiefels.

| nicht Balance! Ich kann noch nicht beurtei-
. len, wie gut die Optionen aufeinander ab-

Michael Graf
@Greu_Lich

Imperator: Rome hat beim Anspielen etwas
mit mir gemacht, das ich als Merkmal eines
vielversprechenden Strategiespiels deuten
wiirde: Es lieB mich innehalten - und stets
eine, zwei, drei Ecken weiter denken, als ich
akut gezwungen ware. Denn die Spielme-
chanik ist derart verzahnt, meine Entschei-
dungen ziehen derartige Folgen nach sich,
dass ich nicht nur ans Jetzt, an den kurzfris-
tigen Vorteil denken kann. Klar, wenn ich
jetzt einen Militaristen zum Zensor mache,
kann ich die Etrusker vermdbeln, weil seine
Senatspartei der Kriegserklarung natiirlich
zustimmt. Aber was geschieht danach?
Nachdenken, Micha, dann handeln. Genau
das verstehe ich unter Strategie: Langfristi-
ge Pldne zu entwickeln, statt tempordren
Vorteilen hinterherzuhecheln. Natiirlich be-
steht Fortschritt auch hier aus kleinen
Schritten: Hier mal ein Omen auslésen, da
mal eine Technologie freischalten oder eine
Idee auswechseln. Aber das grolRe Ganze
darf nicht aus dem Blick geraten. Das
spricht fiir eine exzellent verzahnte Spiel-
mechanik, man merkt, dass Paradox mit
der langen Laufzeit von Europa Universalis
4 & Co. viel Erfahrung mit Regelsystemen
angehauft hat. Aber Verzahnung heil3t

gestimmt sind. Oder ob Paradox-Profis
nach nur einer Partie schon den Konigsweg
gefunden haben, auf dem sie locker durch
die Antike surfen. Kann alles sein, zumal
noch nicht alle Mechanismen zu Ende ge-
dacht sind. Was ich bislang gesehen habe,
stimmt mich aber zuversichtlich, dass Im-
perator: Rome mindestens ein gutes Strate-
giespiel wird, wenn nicht ein sehr gutes. l
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