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Test-Video

Endlich ein neues Grand-Strategy-
Spiel von Paradox! Aber kann es die
Erwartungen der Fans erfiillen und
dennoch zuganglich fiir Neuein-
steiger sein? von stephan Bliemel

Wir schreiben das Jahr 298 vor Christus. Der
neue Sufet Metallo Mattinid wurde gerade
von der Volksversammlung zum obersten
Beamten der karthagischen Republik ge-
wahlt. Noch tobt der Krieg gegen die Armeen
von Syrakus auf Sizilien, aber die méchtige
griechische Stadt ist nach monatelanger Be-
lagerung endlich in die Hdnde Karthagos ge-
fallen. Doch Metallo hat noch einen ganz
personlichen Plan: Er méchte seinen Ver-
wandten Maharbal Mattinid, den ehemali-
gen Statthalter Sardiniens, aus dem Gefang-

nis befreien. Maharbal hatte wahrend einer
schweren Diirrezeit ein pompdses Fest ab-
gehalten und wurde vom vorigen Sufet dar-
aufhin zur Zahlung von 200 Goldmiinzen
verpflichtet. Hierflir hatte Maharbal Schul-
den machen missen, die er nicht beglei-
chen konnte, woraufhin er des Amtes entho-
ben und in den Schuldturm geworfen wurde.
Da der neue Sufet Metallo die Charakterei-
genschaft »dumm« besitzt, entscheiden wir
uns fiir eine riskante Losung: Wir lassen ei-
nen Gladiatorenkampf Maharbals gegen ei-
nen der gefangenen syrakusischen Generdle
arrangieren, denn dem Sieger wird die Frei-
heit geschenkt. Allerdings haben wir die F&-
higkeiten Maharbals {iberschétzt: Er stirbt
beim Kampf, stattdessen wird der feindliche
General freigelassen ...

Diese kleine Episode, die wir in Impera-
tor: Rome erlebt haben, ist keine dramati-

sche Erfindung eines Szenario-Designers
oder gar eine inszenierte karthagische Ne-
benstory, sondern hat sich rein zuféllig aus
einer Kombination von Events, Kartenereig-
nissen und eigenen Entscheidungen erge-
ben. Neben ihrer hohen Komplexitdt werden
die Grand-Strategy-Spiele von Paradox gera-
de wegen dieser sich immer wieder neu und
anders entwickelnden Geschichten von ih-
ren Fans innig geliebt. Und natiirlich setzt
nun auch Imperator: Rome auf diese be-
wadhrte Paradox-Formel.

Antike Auswahl

Imperator: Rome versetzt uns zuriick in die
Antike, um genau zu sein in das Jahr 304 vor
Christus. Das spielbare Gebiet umfasst den
Mittelmeerraum, schliefit im Norden die bri-
tischen Inseln und das stidliche Skandinavi-
en ein und erstreckt sich im Westen vom
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Eine rémische Legion marschiert. Die Armeen mit den schwarzen Bannern sind rekrutierbare Séldner und irritieren etwas auf der Karte.

70 Der Begriff Imperium stand ibei den Rémern fiir die absolute Befehlsgewalt innerhalb eines Zustandigkeitsbereiches.
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Uber den Autor

Stephan Bliemel ist auf YouTube als Stein-
wallen bekannt und betreibt dort einen
Kanal Uber Spiele mit historischem Hinter-
grund. Neben Videos zu vielen anderen
Titeln findet ihr dort auch Infovideos und
Let’s Plays zu Imperator: Rome:
youtube.de/steinwallen.

Schwarzen Meer tiber das Kaspische Meer
bis hin zum indischen Subkontinent. In ge-
wohnter Weise sind sdmtliche auf der Karte
vertretenen Stamme, Republiken und Mon-
archien spielbar — vom kleinen suebischen
Stamm in Germanien {iber die griechischen
Stadtstaaten in Siiditalien bis hin zu den
kleinasiatischen Diadochenreichen.

Zum Kennenlernen empfiehlt sich jedoch
der Start mit einer der vom Spiel vorgeschla-
genen Fraktionen — neben Rom und Kartha-
go sind das Makedonien, Agypten, das Se-
leukidenreich und Phrygien. Die bieten dem
Spieler jeweils spezielle Entscheidungen,
Ziele und Eventketten, die das Spielerlebnis
lenken und abwechslungsreich machen. So
kdnnen wir beispielsweise als Karthager
nach der Eroberung spanischer Gebiete Car-
thago Nova griinden und bekommen dafiir
besondere Boni fiir die weitere Expansion.
Oder wir miissen als Romer mit dem Erstar-
ken des dgyptischen Isis-Kultes umgehen,
der nach und nach in Italien FuB fasst.

Stefan Kohler
@doublepayje

Jupiter sei Dank war der Spielstart in Impe-
rator: Rome leicht. Zumindest als Paradox-
Fan, denn die groBtenteils von Europa Uni-
versalis 4 lbernommenen Mechaniken mit
einem Schuss Familienverwaltung aus
Crusader Kings 2 kennt man alle schon. Die
Paradox-Formel geht einmal mehr auf. An-
fanger ohne Vorwissen im Grand-Strategy-
Genre werden jedoch allein gelassen, das
Tutorial reicht nicht aus. Und auch Profis
wiirden sich eine Ingame-Enzyklopadie wie
bei der Civ-Reihe wiinschen. Langzeitmoti-
vation bietet das Spiel aktuell nur beim
Krieg und der Auseinandersetzung mit In-
nenpolitik und bedeutenden Charakteren.
Und manches Mal fehlen einfach fiir dieses
Genre wichtige Komfortfunktionen. Aber
eines wissen wir ja von Paradox: In den
kommenden Monaten und Jahren werden
die Updates mit neuen und besseren Funk-
tionen kommen, und Imperator: Rome bie-
tet absolut das richtige Fundament, um zu
einem der besten Paradox-Spiele zu reifen.

GameStar 06/2019

(< Herrscher " Cassander Antipatrid 55 Jahre alt
B ® 70 4 R 2 4 )| Hocherammgae 9
[ w0 )i# 5810 wo) W 0 )@ Vebmen 9
|  Hellenisch]|[((2 Hinchen 9
W Makedonisch]| @ ~ Spieleabhaken g
‘]‘:” Kﬁine} @ e R
@ Einkerkern =
@ Hochzeit arrangieren e
@ Rekrutieren B
& General rekrutieren B
(3 Veteranen belohnen B
@ ZumRivalenmachen 5
C) e = ;Riv:]m;-uﬂ/4 3

Jede Figur hat Fahigkeiten, Eigenschaften, Vermogen sowie soziale Beziehungen.

Best of Paradox?

Auch wenn Imperator: Rome dem Namen
nach den Eindruck erweckt, eine neue Serie
zu begriinden, ist das Spiel eigentlich ein di-
rekter Nachfolger des elf Jahre alten Europa
Universalis: Rome. Spielerisch ist daher die
Ndhe zum Paradox-Klassiker Europa Univer-
salis kaum zu tibersehen. Die wesentlichen
Spielmechaniken machen Europa-Universa-
lis-Spielern den Einstieg leicht: Unsere Ldn-
dereien erzeugen Steuereinnahmen und
Mannstdrke, womit wir Armeen ausheben
und Gebdude bauen konnen. Machtpunkte
in den Bereichen Redekunst, Militar, Ziviles
und Religion limitieren unsere politischen
Moglichkeiten, und allzu expansive Kriege
werden mit dem Malus der aggressiven Ex-

DLCs im Anmarsch

Paradox-Spiele haben einen ungewdhnli-
chen Produktionszyklus. Nach dem Release
eines Spieles ist die Entwicklung noch lan-
ge nicht abgeschlossen, vielmehr wird der
Titel viele Jahre lang erweitert und vertieft.
Finanziert wird dies durch den Verkauf von
regelmaRigen DLCs. Davon profitieren aber
auch Spieler ohne DLCs, weil ein Teil der
Verbesserungen und Veranderungen durch
kostenfreie Updates erfolgt. Daher weicht
in der Regel ein Paradox-Spiel mit allen
DLCs fiinf Jahre nach Release gravierend
von der urspriinglichen Version ab. Diese
DLC-Politik spaltet jedoch die Gemdiiter:
Fans lieben es, andere verdammen es.

Die Karte

Aus weiter Entfernung liberschauen wir die politische Lage. In mittlerer Zoomstufe lassen
sich die Standorte der Armeen, Flotten und Hafen (Leuchttiirme) erkennen. Aus nachster
N&he erkennen wir alle Details der Landschaft - hier sogar die Pyramiden am Nil.

Als Imperator bezeichnete man daher auch nicht einen Kaiser, sondern den obersten Befehlshaber der Republik. 71
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pansion bestraft, der uns in den Augen der
restlichen Welt in Verruf bringt.

Aber Imperator: Rome ist mehr als nur der
kleine Bruder von Europa Universalis. Die
ausgearbeiteten Charaktere mit ihren Eigen-
schaften, Familienbeziehungen und person-
lichen Ambitionen erinnern an Crusader
Kings, das System der Pops — einzelner Be-
volkerungsgruppen mit spezifischen Eigen-
schaften — entstammt der Victoria-Reihe,
wdhrend der starke Fokus auf die Kriegsfiih-
rung auf einer sehr kleinteiligen Karte mit
Hearts of Iron vergleichbar ist.

Die Schonheit der Karte
Die augenfalligste Entwicklung zeigt Impera-
tor: Rome jedoch bei der Darstellung der
Spielwelt. Die stufenlos zoombare Karte ge-
hort zu den eindrucksvollsten Kartendarstel-
lungen, die wir je in einem Strategiespiel ge-
sehen haben. In der hdchsten Zoomstufe
dhnelt die Karte einem historischen Globus
— einen bunten Flickenteppich zeigend, der
die kleinteilige antike Staatenwelt darstellt.
Je ndher wir an das Geschehen heranzoo-
men, umso transparenter wird die Farbge-
bung. In der kleinsten Zoomstufe sind die
Felder, Wélder, Seen, Fliisse und Stadte er-
kennbar. Man kann sich darin verlieren, den
fruchtbaren Verlauf des Nils, die dalmatini-
sche Kiiste oder das afghanische Hochland
zu erkunden (siehe Kasten »Die Karte«).
Unterteilt ist diese riesige Spielwelt in
Tausende kleine Stadtgebiete. Wahrend in
Europa Universalis 4 beispielsweise Sizilien
noch aus drei Provinzen besteht, waren es
in Hearts of Iron 4 immerhin schon neun, in
Imperator: Rome hingegen ist Sizilien in 23
Stddte gegliedert. Vor allen in den Feldzii-
gen zahlt sich diese Kleinteiligkeit aus: Das
Taktieren wird dadurch deutlich anspruchs-

72 Der Vorgénger von Imperator: Rome, Europa Universalis: Rome erhielt 2008 im GameStar-Test 66 Punkte.

voller, da man die unterschiedlichen Ter-
rains, Flussiiberquerungen, unwegsamen
Gebiete und die Kontrollzonen der Festun-
gen noch intensiver beriicksichtigen kann.

Der Vater aller Dinge

Die Kriegsfiihrung mit dem Ziel der Expansi-
on ist dementsprechend auch das zentrale
Spielelement von Imperator: Rome. Wer je-
doch komplexe innenpolitische Mechaniken
oder rollenspielerisch interessante Charak-
terinteraktionen erwartet, wird enttduscht
werden. Das alles ist zwar vorhanden, tragt
aber nicht das Spielerlebnis. Wer nicht ex-
pandieren will, wird sich langweilen. Zum
Gliick wurden dementsprechend die Regeln
und Einflussmoglichkeiten auf die Kriegs-
fihrung erweitert. Es gibt immerhin neun
unterschiedliche Truppentypen zur Auswahl
(u.a. Bogenschiitzen, schwere Infanterie,
Kamelreiter, Streitwagen und Elefanten), die

nach dem Schere-Stein-Papier-Prinzip Star-
ken und Schwédchen haben. Wir kdnnen die
Zusammensetzung der Schlachtreihen und
Flanken bestimmen sowie aus diversen Tak-
tikkarten auswahlen. Mit sogenannten Mili-
tartraditionen lassen sich die eigenen Arme-
en weiter spezialisieren. Paradox-typisch
werden die Schlachten automatisch berech-
net, ohne dass der Spieler Einfluss nehmen
kann. Geblieben ist jedoch auch die droge
und schwer verstdndliche Darstellung der
Schlachtverldufe. Da hatten sich die Ent-
wickler ruhig an den opulenten Raum-
schlachten in Stellaris orientieren diirfen.

Standige Bedrohung

Glucklicherweise besteht die Herausforde-
rung jedoch nicht nurim Uberwinden der
Gegner und dem »Anmalen« der Karte in der
Farbe der eigenen Nation. Denn je grofRer
ein Reich ist, umso mehr muss man auf die

Die kampferprobten Soldaten, die unter Tacfarinas Setna dienen, haben viele
mutige Taten vollbracht. Tacfarinashatin einem Akt des Wohlwollens um
Erlaubnis gebeten, eine besondere Form der Dienstbelohnung einzufiihren, die
einzigartig fiir seine Armee ist.

Tacfarinas wiirde es sehr iibel nehmen, wenn man diese Ehre verweigert, aber wir
sollten auch vorsichtig damit sein, wie viel Autonomie wirihm erlauben.

Lasst die Soldaten ihre Auszeichnung haben!

& Das iscein gefihrliches Unterfangen.

Zahlreiche Ereignisse wie diese Soldatenehrung bringen Abwechslung ins Spiel.
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Die drei Regierungsformen

Jeder Staat in Imperator: Rome gehort zu
einer von drei grundsatzlichen Regierungs-
formen: Republik, Monarchie oder Stamm.
Die Regierungsform bestimmt dabei wich-
tige Spielmdglichkeiten.

Die Republik

Die Anfiihrer von Republiken werden alle
flinf Jahre neu bestimmt und kénnen erst
nach zehn Jahren wiedergewahlt werden.
AuBerdem muss der Senat wichtigen Ent-
scheidungen zustimmen. Uberstimmt man
diesen, steigt die Tyrannei.

Die Monarchie

Der Herrscher regiert zwar lebenslang, al-
lerdings kann es beim Tod zu Erbstreitigkei-
ten kommen, die ein Land bis in den Biir-
gerkrieg flihren konnen. Dafiir mischt sich
aber kein nerviger Senat ein.

Der Stamm

Stamme bestehen aus unterschiedlichen
Clans, deren Anfiihrer man loyal halten muss.
Clans haben eigene benutzbare Truppen, die
aber auch geféhrlich werden kénnen. Dezen-
tral organisierte Stdmme haben die Moglich-
keit, ihr Land zu verlassen und sich in einem
neuen Gebiet wieder anzusiedeln.

Loyalitdt der Bevolkerung und die der wich-
tigen Charaktere im Staat achten. Um die
Bevolkerung in den Provinzen zufrieden zu
stimmen, braucht man gute Gouverneure.
Man kann mit Garnisonen fiir Ruhe sorgen
und gewdhrt mittels Erlassen hdhere Auto-
nomie. Oder man kann durch Einfuhrvon
Luxusgiitern die Leute bei Laune halten.
Charaktere wie Adlige wollen, dass ihre
Familien gerecht an den Staatsdamtern betei-
ligt werden, sie lassen sich aber auch durch
Triumphziige schmeicheln oder mit Gold be-
stechen. Wenn alles nichts hilft, konnen ty-
rannisch veranlagte Spieler die illoyalen

»

Stephan Bliemel
@steinwallen

Mit Imperator: Rome will Paradox offen-
sichtlich nichts anbrennen lassen: Viele be-
kannte Spielmechaniken aus ihren anderen
Strategiereihen finden sich hier wieder. Das
wirkt alles grundsolide, wer sich allerdings
neue Impulse erhofft hatte, wird ent-
tauscht werden. Veteranen finden sich
schnell zurecht, Neueinsteiger hingegen
werden weiterhin ihre Miihe haben, weil
viele Regeln nur unzureichend erklart wer-
den. Dennoch: Strategen, die besonders das
antike Zeitalter schatzen oder gerne und
viel kriegerisch taktieren, kdnnen beden-
kenlos zugreifen. Wer vor allem sein Land
friedlich entwickeln will, gerne Intrigen
spinnt oder sich auf diplomatischem Par-
kett bewegt, sollte die kommenden Up-
dates und DLCs abwarten - auch Rom wur-
de schlieflich nicht an einem Tag erbaut.
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Zahlreiche Kartenmodi unterstiitzen den Spieler. Hier sehen wir die karthagischen Provinzen.

Subjekte einkerkern, verbannen oder gar
hinrichten — was allerdings dem eigenen An-
sehen nicht gut bekommt und moglicherwei-
se fiir neue Staatsfeinde sorgt.

Welthandelsorganisation

Eine weitere Stdrke des Spiels ist das moti-
vierende Wirtschaftssystem. Jede Stadt in
der Spielwelt produziert ein Handelsgut (Ge-
treide, Edelmetalle, Oliven usw.). Jede Ware
sorgt fiir einen bestimmten Bonus in der
Provinz, zu der diese Stadt gehort. Getreide
erhoht etwa das Wachstum, wéahrend Holz
die Voraussetzung dafiir darstellt, tiber-
haupt Schiffe bauen zu kdnnen. Haben Pro-
vinzen {iberschiissige Handelsgiiter, steigen
entweder die Provinzboni oder man kann
die Guter exportieren, um zusétzlich Einnah-
men zu erzielen. Der Hauptstadtprovinz
kommt dabei eine besondere Rolle zu: Hier
bewirken iiberschiissige Handelsgiiter lan-
desweite Boni, die besonders méchtig sind.
Eine Stadt erzeugt mehr Waren, wenn viele
Sklaven-Pops dort arbeiten. Daher ist es
wichtig, Sklaven zu konzentrieren, was aller-
dings erneut gefahrlich werden kann, sollte
es zu einem Aufstand kommen. So greifen
beim Handelssystem die unterschiedlichen
Spielsysteme auf beeindruckende Weise in-
einander. Welche Bevélkerungsgruppen
braucht man in welcher Provinz? Will man
eher Geld verdienen, oder sind die Boni der
Handelsgliter wichtiger?

Die verpasste Chance

Also alles super bei Imperator: Rome? Nein,
denn die anderen Aspekte des Spiels sind
eher flach gehalten: Forschung, Religion und
Diplomatie beschranken sich auf tiber-
schaubare Interaktionen. Oft wartet man auf
die Ansammlung von Machtpunkten, um
dann eine Erfindung freizuschalten oder um
ein Omen zu erbitten. Hier ist man aus an-
deren Titeln mehr Spieltiefe gewdhnt.

Das grofte Manko von Imperator: Rome
ist aber seine mangelnde Einsteigerfreund-
lichkeit. Zwar gibt es ein Tutorial, das mittels
kleinteiliger Ziele ein paar grundlegende
Spielkonzepte erkldrt. Aber sehrviele der

komplexeren Regeln werden tiberhaupt
nicht angesprochen und auch in den vielen
detaillierten Tooltips kaum erldutert.

Nicht falsch verstehen: Imperator: Rome
ist ein grundsolides Spiel mit gut funktionie-
renden Spielmechaniken und noch lange
nicht komplett (siehe Kasten »DLCs im An-
marsch«). Daher ist es gut moglich, dass in
drei oder fiinf Jahren aus dem Basisspiel ein
echtes Meisterwerk geworden ist, das an der
goer-Marke kratzen kann. Der Grundstein
dafiir ist zumindest gelegt. %

IMPERATOR: ROME

SYSTEMANFORDERUNGEN

Core i3 550/ Phenom 11 X6 1055T
Geforce GTX 460 / Radeon HD6970
4GB RAM, 5 GB Festplatte

PRASENTATION DOODDD

E5 wunderschone Karte E3 klares, aufgeraumtes Interface
&5 stimmungsvolle, neu komponierte Musik & hiibsche Armee-
Animationen & sprode Schlachtendarstellung

| sPIELDESIGN ____ JOIGUCAIGUIO

&5 spannende Kriegsfilhrung &2 motivierendes Handelssystem
&= Charaktere und Events machen Welt lebendig &= wenig Mikro-
managment & in Friedenszeiten wenig zu tun

OO00O

&5 umfangreiche Tooltips &= diverse Schwierigkeitsgrade &3 Biir-
gerkrieg als Herausforderung im Lategame & unzureichendes
Tutorial & fehlende Ubersichten und Statistiken

ATMOSPHARE /STORY OO IO Nk Mok

&5 Identifikation mit den Charakteren E5 atmosphrischer
Umgebungssound & viele auflockernde Zufallsevents &3 historisch
glaubwiirdige Welt & niichterne, zahlenlastige Prasentation

M © S S OO

E5 Hunderte spielbare Fraktionen &3 drei Regierungsformen mit
eigenen Spielmechaniken €3 riesige Spielwelt &3 Multiplayer-
Modus &3 sehr gute Modbarkeit

FAZIT

Solide Umsetzung bekannter Spiel-
mechaniken im antiken Setting. Viel
Potenzial fiir zukiinftige DLCs.

Core i5-3570K / Ryzen 3 22006
Geforce GTX 660 / Radeon R9 380
6 GB RAM, 5 GB Festplatte

Das Sprichwort »Rom wurde nicht an einem Tag erbaut« findet sich erstmals in einem franzésischen Gedicht aus dem Jahr 1190. 73



