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Erbauen Sie Rom an einem Tag

CIV CITY ROME

Romer, geht nach Hause? Denkste, die sind schon daheim —in der Stadt, die Sie in diesem Aufbauspiel
errichten. Hierzu kntipfen Sie nicht nur Warenketten, sondern forschen auch und erfreuen die Burger.

W as haben uns die Romer

denn gebracht? Abgese-
hen von sanitdren Einrichtun-
gen, der Medizin, dem Schulwe-
sen, Wein, der 6ffentlichen Ord-
nung, der Bewésserung, Stra-
Ren und der Wasseraufberei-
tung — was haben sie je fiir uns
getan? Das Computerspiel ge-
bracht! Okay, diesen Wortwech-
sel aus Das Leben des Brian ha-
ben wir leicht abgeandert. Den-
noch stimmt’s; Spiele iiber das
alte Rom gibt’s wie Sand an der
italienischen Riviera. Im Som-
mer 2006 kommt ein weiteres
hinzu: In Civ City Rome bauen
Sie eine romische Metropole,
ahnlich wie im Klassiker Caesar 3.
Alles beim Alten ? Mitnichten,
Entwickler Firefly (Stronghold 2)
hat fiir das neue Projekt promi-
nente Helfer angeheuert. Die Ci-
vilization 4-Macher von Firaxis

8 Hier sehenSie eine rémische Metropo-
le mit Rennbahn @, Tempeln @ und

«| Triumphbdgen @ . Solche Prunkbauten

4 kosten jedoch massig Steuergelder und
sind zu teuer fir kleine Dorfer.

sollen neue Ideen ins Genre ein-
bringen, etwa ein vielfdltiges
Zufriedenheits-System. Wir ha-
ben Firaxis in Baltimore besucht
und Civ City Rome angeschaut.

Caesar mit Gliuck

Der kreative Kopf hinter Civ City
Rome ist Firefly-Chef Simon
Bradbury. 1993 programmierte
Bradbury fast im Alleingang
das Romer-Aufbauspiel Caesar,
dreiJahre spater wirkte er maf3-
geblich am zweiten Teil mit.
»Aufbauspiele im alten Rom lie-
gen mir im Blut«, begriindet er
die Riickkehr zu seinen Wur-
zeln, »und mit Civ City Rome
mochte ich das Genre auf eine
neue Stufe heben.« Grof3e Wor-
te, denn im Grunde basiert Civ
City Rome auf dem gleichen
Spielprinzip wie seine Caesar-
Ahnen: Auf Brachland errichten

Sie eine romische Stadt, verle-
gen Aquadukte, bauen Tempel,
handeln mit Verblindeten und
versorgen Ihre Biirger. Fiir spie-
lerische Neuerungen sollen in-
des die Ideen von Firaxis sor-
gen: In Civ City Rome miissen
Sie nicht nur dafiir sorgen, dass
Ihre Untertanen die Rohstoffe
(Wasser, Nahrung, etc.) bekom-
men, die sie brauchen. Das Volk
muss auch gliicklich sein, damit
neue Siedler in die Stadt ziehen.
Wer nun an Mikromanage-
ment a la Die Sims denkt, liegt
daneben: Sie miissen nicht je-
den Biirger einzeln hétscheln,
ondern legen den Frohlich-
deitswert global fest. Das geht
uller ein Mend, in dem Sie unter
anflerem das Lohnniveau be-
sti: en. Wenn die Einwohner
wenjg verdienen, sinkt die
Stimiung. Falls Sie hingegen

uppige Gehalter auszahlen,
freut sich die Bevolkerung. In
gerade neu gegriindeten Sied-
lungen gibt’s Boni auf die Zu-
friedenheit, weil die Einwohner
noch positiv in die Zukunft se-
hen. Das kann sich aber schlag-
artig &ndern, wenn Sie nicht ge-
nug Hauser errichten oder zu
viele Einwohner arbeitslos sind.

Nicht froh, aber stolz

Doch selbst wenn in Threr Sied-
lung taglich Horden hungernder
Obdachloser vor dem Forum
herumlungern, kénnen Sie den
Zufriedenheitswert noch retten.
Denn Civ City Rome bewertet mit
einem Balken, wie stolz die Biir-
ger auf Ihre Heimat sind. Wenn
Sie in Unterhaltung (Kolosseen,
Rennbahnen), Religion (Tempel),
offentliche Dienste (Kranken-
hauser, Strafenkehrer) und De-




Im Lager (Mitte) sammeln Sie tiberschiissige Waren, die dann von dort in
die Laden wandern. Bitte beachten Sie: Das Interface ist nicht ganz fertig.

koration (Parks, Triumphbégen)
investieren, entwickeln die Biir-
ger Heimatstolz. Sobald sich der
Balken bis zu einer Markierung
fillt, sind die Anwohner zufrie-
den. Diese Markierung wandert
jedoch nach oben, wenn Thre
Stadt wiéchst — im Spielverlauf
wird es immer kniffliger, die Be-

wohner aufzumuntern. Dieses
System ermdglicht interessante
Strategien: Zum Beispiel kénnen
Sie Thren Untertanen Hunger-
I6hne zahlen und mit dem ge-
sparten Gold Prachttempel er-
richten, damit die armen Teufel
nicht wegziehen. Oder Sie vertei-
len hohe Gehilter, damit sich
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GameStar-Redakteur Michael Graf im Gespréach mit Simon Bradbury (links).
Der Caesar-Veteran und Firefly-Chef ist der Lead Designer von Civ City Rome.

niemand an verdreckten und
hésslichen Strafden stort.

Was wollt ihr denn?

Ein hoher Zufriedenheitswert
sorgt daftir, dass Menschen in Th-
re Stadt ziehen. Doch was tun,
wenn die Siedler da sind? Na, ih-
re Wiinsche erfiillen. Zunéchst

brauchen die Menschen Hauser.
Denn erst wenn sie dort einzie-
hen, zahlen sie auch Steuern.
Weil der Bau neuer Gebaude
aber Unmengen Gold ver-
schlingt, miissen Sie daftir sor-
gen, dass sich das Staatssackel
fillt —indem Sie die Unterkiinfte
aufwerten: Anfangs wohnen die

WIE MAN ROMER GLUCKLICH MACHT

Nur wenn lhre Brger stolz auf lhre Heimat sind, ziehen neue Bewohner in die Stadt. Um Rémer fréhlich zu stimmen, sorgen Sie fiir Unterhaltung, bau-
en Tempel, verschdnern die Stadt und verbessern die 6ffentlichen Dienste. Je mehr Sie sich bemiihen, desto mehr filllt sich ein Balken. Wenn dessen
Fullstand tber eine festgelegte Markierung (&) hinauswéchst, sind die Latiner zufrieden (). Ansonsten bleiben sie tibellaunig (@ ).

RELIGION

OFFENTLICHE DIENSTE
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=

Als Statthalter bauen Sie Krankenhauser sowie Schulen.
AuRerdem stellen Sie StraBenkehrer ein, die fiir saubere
Wege sorgen. Reiche Burger fordern gar politisches Mit-
bestimmungsrecht und begeben sich in den Senat.

SCHONHEIT DER STADT -

Wer in einer schmutzigen Huttensiedlung ohne religiése
Statten lebt, entwickelt wenig Heimatstolz. Also deko-
rieren Sie lhre Metropole mit Prachtstraen, Statuen,
Triumphbdgen und idyllischen Grinanlagen.

usxjeg usp usjing

Fillen den Balken

_

Die Bevolkerung liebt Tempel fir die rémischen Gotthei-
ten: Ein Gang ins Gotteshaus dient der Entspannung.
Zudem strdmen die Birger in den Tempel, um zu heira-
ten. Die Ehefrauen kiimmern sich dann um Einkaufe.

TERHALTUNG

Gladiatorenk&mpfe und Wagenrennen — die alten R6-
mer wussten eben, wie man das Volk bei Laune halt.

Wissen Sie es auch? Nur wer Arenen sowie Rennbahnen
errichtet und préchtige Feste abhalt, erfreut die Biirger.
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Roémer in primitiven Lehmhtit-
ten, dann in Steinhdusern und
schliefflich in Paldsten. Je grofier
das Eigenheim, desto mehr Steu-
ern zahlen die Bewohner.

Um Hauser aufzuwerten, er-
fiillen Sie wie in Anno 1602 die
Bediirfnisse der Biirger: Wenn
die Latiner Wasser fordern, gra-
ben Sie Brunnen. Fiir saftige Bra-
ten brauchen Sie eine Ziegen-
farm und einen Metzger. Je
mehr Waren Thre Untertanen
kaufen konnen, desto grofier
werden die Hauser. Bevor die R6-
mer in Paldste umziehen, for-
dern sie alle 42 Warentypen,
woran selbst Profis zu knabbern
haben. Denn um Waren herstel-
len zu konnen, brauchen Sie erst-
mal Arbeitskréfte. Und damit die
in die Stadt ziehen, miissen Ihre
Biirger gliicklich sein. Wirt-
schafts- und Zufriedenheitssys-
tem greifen also ineinander.

Schatz, ich geh einkaufen

Ebenfalls knifflig: Die Waren
wandern nicht automatisch in
alle nahen Hauser; die Biirger
miissen einkaufen gehen. Das
klappt jedoch nur, wenn sie ge-
rade nicht arbeiten miissen. Al-
so sollten Sie {iber ein Menii die
Arbeitszeiten verringern. Wer
weniger malocht, produziert

Auf Bauernhéfen wachsen Apfelbdume. Zudem ziichten die Landwirte Nutztiere wie Ziegen, die spater als Braten enden.

wenn Sie die Arbeitszeit zu sehr
senken, haben die Einwohner
zwar Zeit zum Einkaufen, be-
kommen aber keine Waren. Ab-
hilfe schafft ein Tempel, in dem
die Latiner heiraten. Die Ehefrau
geht dann brav einkaufen, wéh-
rend der Gatte arbeitet. Reiche
Haushalte leisten sich Sklaven,
die Waren besorgen. Dann hat
der Hausherr geniigend Freizeit,
um im Senat zu debattieren. Zu-

aber auch weniger Gliter —

dem zeugen Ehepaare Kinder,
die in die Schule gehen. Denn
auch solche Nebenbeschafti-
gungen sind notig, damit das
Haus zum Palast wachsen kann.

Waunder fiir den Kaiser

Wenn Ihre Untertanen froh
sind und die Vorrate iiberquel-
len, diirfen Sie sich zuriickleh-
nen und - Unsinn! Ruhephasen
sind nicht drin; wenn die Wirt-

schaft Threr Stadt floriert, soll-
ten Sie sich der Forschung zu-
wenden. Denn dhnlich wie in
Civilization 4 diirfen Sie rund 70
Technologien erforschen und
damit Boni freischalten. Wer et-
wa den Anker entwickelt, baut
fortan gréBere Handelsschiffe.
Handelsschiffe? Ja, tiber eine
Weltkarte kntipfen Sie Handels-
routen zu anderen Stadten, wo
Sie Waren kaufen oder verho-

Civ City Rome Uibernimmt Konzepte, die erfahrene Strategiespieler schon aus der Civilization-Serie kennen. Aber bringen die Anleihen auch spielerische Neuerungen?
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DIE WELTKARTE
Auf dieser Weltkarte sehen Sie feindliche und verbiindete Stadte. Mit Freunden durfen Sie
handeln; wer die Warentransporte beschleunigen machte, baut StraBen. Barbarenddrfer

kénnen Sie mit lhren Truppen attackieren, die Gefechte werden aber ausgewiirfelt. Ab und
zu erteilt Ihnen der Kaiser Auftrage, die Sie erftillen miissen, um zu gewinnen.

SO FUNKTIONIERT'S

DAS BRINGT'S

DIE WICHTIGSTEN CIVILIZATION-ANLEIHEN

WIE NEU?

Zufriedenheit

Wie in der Civilization-Serie brauchen
Sie zufriedene Biirger, damit die Stadt
wachst. Unter anderem bauen Sie Tem-
pel und vergeben faire Léhne.

Das »Stimme die Brger frohlich«-
Konzept gibt's in jedem Stadtebau-
Spiel. Das vielfaltige System von Civ City
Rome bringt dennoch Wiirze ins Spiel.
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Kultur

Der Bau von Krankenh&usern und Tem-
peln gleicht Missstdnde aus: Selbst un-
frohe Biirger entwickeln Heimatstolz,
wenn im Dorf ein Prachttempel steht.

Tempel bauen? Gab's auch in Caesar. Sie
mussen aber nicht unbedingt Kultur-
bauten errichten, sondern kdnnen Auf-
rihrer mit hohen Lohnen besénftigen.

P

Handel

Auf der Weltkarte richten Sie lukrative
Handelsrouten ein. So kommen Sie an
Geld und an Rohstoffe, die Ihre Sied-
lung nicht herstellen kann.

Auch handeln durften Sie bereits in an-
deren Stadtebau-Spielen. Der Bau von
Straen, die Karawanen beschleunigen,
ist allerdings eine interessante Idee.

Religion

Wer Tempel baut, besanftigt das Volk.
Diese simple Formel gilt sowohl in Civi-
lization als auch in Civ City Rome. Kon-
kurrierende Religionen fehlen jedoch.

Gotteshauser tragen zum Wachstum

bei. Anders als im Griechen-Aufbau-
piel Zeus gibt's aber keine gottlichen
Wunder als Belohnungen.

Forschung
Jede der iiber 70 Technologien schaltet
niitzliche Boni frei. Wer etwa den An-
ker entwickelt, darf kiinftig schnellere
und gréRere Handelsschiffe zimmern.

Forschung ist teuer und zeitaufwéndig,
aber sinnvoll: Sie kdnnen lhre Stadt
spezialisieren, etwa auf Bildung oder
Handel. Dieses Civ-Element passt also.

@,
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Nettes Detail: Dem Bauern kénnen Sie beim Arbeiten zuschauen.

kern. Um Landtransporte zu be-
schleunigen, legen Sie Strafen.
Deren Verlauf bestimmen Sie
selbst: Straflen tiber Hiigel sind
womoglich kiirzer, aber auch
teurer als Flachland-Routen.
Zudem konnen Sie Legionen
aufstellen, um angreifende Bar-
baren abzuwehren. Der Militér-
part wird allerdings nicht allzu
komplex ausfallen; wer mag,
darf ihn sogar ganz abschalten.
Auf Armeen diirfen Sie also ver-
zichten, auf den Kaiser aber

nicht: Das Oberhaupt stellt Ih-
nen Aufgaben, die Sie erfiillen
mussen, um Missionen zu ge-
winnen. Zum Beispiel sollen Sie
innerhalb eines knappen Zeitli-
mits 200 Fésser Olivendl zu ei-
ner verbuindeten Siedlung schi-
cken. Oder eines von acht stind-
haft teueren Weltwundern er-
richten, darunter der Circus Ma-
ximus und das Pantheon. Die
bringen zudem niitzliche Boni;
Rennen im Circus machen die
Biirger besonders gliicklich.

(€ Men )

Vom Hafen aus stechen Handelsschiffe in
See, die Waren kaufen und verkaufen.

Ihre Stadt beginnt als Hiittensiedlu

Lebendige Romer

Falls Sie zwischenzeitlich doch
mal nichts zu tun haben, kén-
nen Sie Ihren Biirgern auch
beim Leben und Arbeiten zu-
schauen. Denn jeder Einwohner
ist liebevoll animiert: Sie sehen,
wie der arme Bauer eine Am-
phore Wasser vom Brunnen in
seine Hiitte schleppt, wie der
Fleischer eine Ziege fachgerecht
schlachtet, wie sich der Senator
auf seiner Liege flazt, wahrend
die Sklaven den Boden fegen.
Diese Details sollen Ihre Sied-
lung lebendig machen. Wenn
Sie einen Biirger anklicken, er-
fahren Sie zudem, wo er arbei-
tet, wieviel Geld er besitzt, wo
er wohnt und welche Probleme
erhat. Das gibt Thnen Feedback

cenre: Aufbauspiel
Termin: 3. Quartal 2006

...bewerteten wir das Romer-
Aufbauspiel Caesar 3 mit 83
Prozent. J6rg Langers Kom-
mentar: »Es offenbart sich ei-
ne komplexe Spielwelt, in de
sich jeder Fehler auswirkt.«
Civ City Rome wird diese

Stérke erben, schlielich legte Designer Simon
Bradbury einst den Grundstein zur Caesar-Serie.

uber den Zustand der Siedlung.
Wenn die Blrger iiber Seuchen
meckern, sollten Sie Hospitaler
bauen. Und wann haben Sie al-
les richtig gemacht? Wenn ein
Biirger fragt: »Was hat uns der
Spieler denn gebracht?« Und
ein anderer antwortet: »Die sa-
nitiren Einrichtungen, die Me-
dizin, das Schulwesen...« — na,
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Sie wissen schon.

entwickler: Firefly / Take 2
Status:

zu 40% fertig

Michael Graf: »Das Entwickler-Duo Firefly und Firaxis verfeinert das altbe- ‘
kannte Stadtebau-Spielprinzip an den richtigen Stellen. Insbesondere die For- |
schung und das vielféltige >Wie mache ich Biirger gllicklich<-System erlauben
interessante Strategien. Nett auch, dass ich meinen liebevoll animierten Unter-
tanen beim Leben und Arbeiten zugucken darf — das belebt die Siedlung.
Wenn der St&dtebau auch im spéteren Spielverlauf spannend bleibt, bekommt
die Caesar-Reihe mit Civ City Rome einen wiirdigen Erben. « B

ng, deren Standort Sie selbst wéhlen.



