Rom war der Zeit voraus: Hier flieBen die
Rohstoffe nicht, hier teleportieren sie.

Grand Ages

Rome

™ pvp Seit finf Minuten beobachten
Video-Special wir die kaputte Holzfallerhiit-
te. Arbeiter mit Axten laufen in den

Wald, féllen Baume und schlep-
Technik-Video pen die Stimme ins Geb&dude —
trotzdem fillt sich unser Holzvor-

D GameStarde 1ot nicht. Folglich muss der Betrieb

Screenshots & Infos

> Quicklnk: 6001 defekt sein. Was stimmt da nicht?

Die Antwort: unsere Wahrneh-
mung. Grand Ages: Rome ist
eines jener seltenen Programme,
die fiir erfahrene Spieler schwie-

riger zu begreifen sind

D Facts als fiir Anfanger. Denn
- die Holzfallerhiitte
> 40 Kampagnenmissionen funktioniert einwand-
frei, das Problem ist
unsere Erwartungshal-
tung: Wir haben aus
zig Aufbauspielen ge-
lernt, dass Rohstoffe
nach und nach eintrép-
feln. Aber das passiert
in Grand Ages: Rome

» 5 Familien

> 105 Talente

> 65 Bauwerke

» 22 Giiter

» 16 Militareinheiten
» 31Technologien

» 28 Stadtzustande
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Motivierend: Durch Missionen sammelt Ihr Spielcharakter Erfahrung.

nicht. Sobald das Haus der Baum-
sdger steht, erhoht sich unser
Holzvorrat sofort um zehn Ein-
heiten. Wenn wir die Hiitte abrei-
fRen, haben wir wieder zehn Ein-
heiten weniger. Jedes Gebdude
steht folglich fiir eine bestimmte
Produktionskapazitdt. Verglei-
chen lasst sich das mit einem
Wasserrohr, durch das pro Sekun-
de zehn Liter rinnen; schliefen
wir eine Waschmaschine an, die
zwei Liter abzapft, dann bleiben
noch acht Liter in der Leitung.
Wohl deshalb nennt Grand Ages:
Rome dieses System »flieRende
Rohstoffe«. Dabei wdre »telepor-
tierende Rohstoffe« der bessere
Ausdruck, denn alle Giiter sind
sofort da, wo sie gebraucht wer-
den. Produktion und Transport
gibt es nicht, die Holzfaller mit ih-
ren Axten und krummen Riicken
dienen nur der Dekoration.

MATERIALIEN

NAHRUNG

ANDER TRUPPEN STADT-ZUSTANDE AUFGABEN

Farbige Markierungen zeigen, woran es unseren Biirgern mangelt. In den roten Hausern ist Nahrung knapp.

Ein Puzzlespiel

Was erniichternd klingt, hat
durchaus Hand und Fuf3. Das R6-
merspiel schiebt — genau wie
schon sein Vorgédnger Imperium
Romanum (GS 04/08, 71 Punkte)
—den Fokus fort vom Transport-
management; es geht nicht dar-
um, moéglichst effiziente Produk-
tionsketten aneinander zu reihen.
Tatsdchlich kann in Grand Ages:
Rome die Weizenfarm problemlos
am einen Stadtrand stehen und
die Miihle am anderen. Das
driickt zwar etwas auf die Glaub-
wiirdigkeit, aber nicht auf den An-
spruch. Denn blindes Drauflos-
bauen fiihrt ins Elend, stattdes-
sen sind Wechselwirkungen zu
beachten. Zwar ist der Miihle die
Ndhe zum Bauern egal, aber sie
muss zwangsldufig am Wasser
stehen, die Farm auf fruchtbarem
Ackerland. In beiden arbeiten Ple-

AVIUS, GOUVERNEUR VON VIER INSELN

ANDERE

Grand Ages: Rome ist genau genommen schon das dritte Spiel einer Serie: Der Vorganger war Imperium Romanum, dessen Vorldufer hiel Die RGmer.

TRUPPEN

P Achtung, Bugs!

In unserer Testversion gerieten wir
mehrmals in Situationen, in denen das Spiel
beim Speichern abstiirzte. Dieser Zustand
war dauerhaft: Wir mussten die Mission ohne
Speichern zu Ende spielen, weil jeder Versuch
mit einem Absturz endete. Dafiir ziehen wir
zwei Punkte bei der Bedienung ab.

bejer aus Insula-Wohnbldcken,
die in der Nachbarschaft errichtet
werden miissen; die Schaffenden
wiederum fordern Nahrung, also
sollte sich ein Markt im Umkreis
befinden. So zieht ein Bauwerk
das ndchste nach sich. Fiir den
gehobeneren Dienst in Tempeln
und Militargebduden siedeln Sie
Equites und spéter Patrizier an,
die neben Essen auch Religions-
gebdude und Unterhaltung for-
dern. Weil ausgerechnet die teils

71% @ 160/

AUFGABEN

Démmerung senkt sich iiber unsere Kiistenstadt samt teurem Leuchtturm (hinten links), die Nacht macht aber spielerisch keinen Unterschied.
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Die Siedlungen sind nun deutlich belebter als im Vorgénger Imperium Romanum.

riesigen Theater und Kultstatten
nur einen begrenzten Einzugsra-
dius haben, das Spiel aber enge
Bauweise durch Popularitats-Bo-
ni belohnt, wird das effiziente Ver-
schachteln von Hausern in grofie-
ren Stddten zur Herausforderung.
So gleicht Grand Ages: Rome —
wie alle guten Aufbauspiele —in
weiten Teilen einem Puzzle, das
geschickte Kombination von
Stadtbauteilen verlangt. Abgele-
gene Rohstoffquellen, stadtzer-
schneidende Aquadukte und
schwieriges Geldnde stellen zu-
satzliche Anforderungen. Aller-
dings halt sich der Variations-
zwang in Grenzen; nach ein paar
Siedlungen hat man den Bogen
raus, was in spateren Kampag-
nenmissionen vor allem die Start-
phasen langweilig macht.

Ein Strategiespiel

Zwar gibt’s in Grand Ages: Rome
Kriminalitat, Seuchen und Brén-
de, die lassen sich aber mit vor-
ausschauender Bauweise kom-
plett eliminieren. Die grofite Ge-
fahr droht Ihrer Siedlung deshalb
von aufien. Feindliche Heere

Die ewige Stadt §

Christian Schmidt: Es
gibt sie also doch, die
perfekte Stadt, und ich
habe sie gebaut. Mehr-
mals! Wer die Siedlung
in Grand Ages: Rome
richtig austariert, der er-
hélt ein vollig stabiles
System, das man ohne Uberraschung die
Nacht lang sich selbst tiberlassen kann. Das
mag unspannend klingen; ich finde es aber
Uiberaus befriedigend, meine Planungsarbeit
so konsequent belohnt zu sehen. Uberhaupt
ist Grand Ages: Rome ein Spiel voller Beloh-
nungen: Ob Charaktersystem, Nebenziele, Fo-
rum, immer wieder gibt’s motivierende Fort-
schritte. Der maue Militarpart und die auf Dau-
er zu geringe Abwechslung sind (verschmerz-
bare) Schwachen in einem ansonsten durch-
dachten, mitunter originellen Aufbauspiel.

christian@gamestar.de
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dschern lhre Prachtstraten und
Villenvierteln im Nu ein, wenn Sie
sich nicht durch Stadtmauern
schiitzen und Armeen aufstellen.
Immerhin 16 verschiedene Ein-
heiten kennt das Spiel (darunter
auch Schiffe), die durch Training
oder Kdmpfe bis zu zehn Erfah-
rungsstufen gewinnen. Die wie in
Echtzeit-Strategiespielen gefiihr-
ten Schlachten laufen dennoch
anspruchslos ab, Truppen ver-
kndulen sich, taktische Anwei-
sungen beschranken sich auf die
Aktivierung von Spezialfertig-
keiten. Die Feind-KI wirft stumpf
alle Einheiten auf die erstbeste
Legiondrsgruppe, gefahrlich wer-
den die Gegner deshalb nur durch
Masse. Und durch den Zeitvor-
sprung: In manchen Missionen
greifen die Feinde so friih und re-
gelmaBig an, dass Sie verloren
sind, wenn Sie sich nicht konse-
quent eingeigelt haben.

Ein Rollenspiel

Obwohl Grand Ages: Rome im
Kern ein tiberschaubares, recht
schnell gemeistertes Aufbauspiel
ist, fallt es doch deutlich motivie-
render aus als der Vorgédnger Im-
perium Romanum. Das liegt ers-
tens daran, dass die 40 Missionen
diesmal von einer Kampagne zu-
sammengehalten werden, die
durch 5o ereignisreiche Jahre des
rémischen Reichs um das Jahr
Null fithrt und zahlreiche histo-
rische Personlichkeiten von Cice-
ro bis Casar auffahrt. Dramatik
und Tiefe durfen Sie nicht erwar-
ten, aberin den gut gesprochenen
Texten erfahren Sie Details aus der
romischen Geschichte. Lobens-
wert: Auf der Mittelmeerkarte kon-
nen Sie den ndchsten Einsatz aus
bis zu vier Angeboten wahlen und
so selbst entscheiden, ob Sie lie-
ber eine kampf-, aufbau- oder han-
delslastige Mission angehen wol-
len. Zweitens spornt Sie Grand
Ages: Rome durch optionale Ne-
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MaBige Schlachten: Unsere Reiter verkeilen sich in den Feind, der Elefantentrupp riickt nach.
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benziele wie »Verlieren Sie keine
Einheit« an und fiihrt Buch tber
Entwicklungsmeilensteine; fiir je-
den davon wird das Forum, ein
grofBer Paradeplatz, schrittweise
vom leeren Pflastermeer bis zur
triumphalen Prunkstdtte ausge-
baut. Drittens ersetzt Grand Ages
die mafiigen Ereigniskarten aus
Imperium Romanum durch ein

dezentes Rollenspiel-System. lhr
Charakter steigt mit jeder bewal-
tigten Mission eine Erfahrungs-
stufe auf. Dadurch diirfen Sie zu-
satzliche Talente freischalten. So
spezialisieren Sie sich nach und
nach auf die Spielweise, die lh-
nen am besten liegt — ein simples
System, das aber viel Motiva-
tionskraft entfaltet.

GRAND AGES: ROME

AUFBAUSPIEL

ENTWICKLER Haemimont (Imperium Romanum, GS 04/08: 71 Punkte)
PUBLISHER  Kalypso TERMIN (D) 26.2.2009
SPRACHE Deutsch, Englisch, Franzosisch CA.PREIS 40 Euro
AUSSTATTUNG ~ DVD-Box, 1DVD, 52 Seiten Handbuch Usk ab 6 Jahren
EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI
ANSPRUCH L3 14567 |
TECHNIK
FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN
L4 5 6 71 [ 8 9 10 Geforce 6600 / 6300
Geforce 7800 /7900
2,6 Gz Intel Core2Duo 4300 Core 2 Duo EG60D 8 Geforce 3800 /3800
XP2400+AMD  A64X2/3800+ AMD  A64X2/5600+ AMD I Geforce 9600
1,0 GB RAM 2,0GB RAM 2,0 GB RAM I Geforce GTX 200
2,6 GB Festplatte 2,6 GB Festplatte 2,6 GB Festplatte Radeon X1600
Radeon X1800 /X1900
PROFITIERTVON — B Radeon HD 2900
BILDFORMATE W43 W5:4 WM16:9 WM16:10 KOPIERSCHUTZ k. Angabe I8 Radeon HD 3800

TON M Stereo 40 5.1 6.1 71 M Radeon HD 4800

MULTIPLAYER Gut

SPIELMODI (SPIELER) Last Man Standing, King of the Hill, 40.000 Denarii, drei weitere (je 4)

SPIELTYPEN Netzwerk, Internet SERVERSUCHE intern
DEDICATED SERVER  nein MULTIPLAYER-SPASS 10 Stunden
FAZIT Nett: Spieler diirfen nicht nur g inander, sondern auch kooperativ spielen.
BEWERTUNG
© scharfe Texturen © detaillierte Gebaude @ Stadtleben 8
GRAFIK © Beleuchtungswechsel © keine Echtzeit-Schatten
© stimmungsvolle Musik © gute deutsche Sprecher 8
SOUND © Soundkulisse teilweise diinn @ kein Surround-Sound .
© Wirtschaft gut ausbalanciert © sanfte Lernkurve 7/
BALANCE © Aufbau tendenziell zu einfach @ Verteidigungsmissionen teils unfair
ATMOSPHARE © detailreiche, hiibsche Stadte © Historien-Flair 7/
© Warensystem unrealistisch @ Wetter und Tageszeiten storen eher !
BEDIENUNG © praktisches Baumenii @ wichtige Anzeigen in Untermeniis 6 /
verstreut @ Zeitbeschleunigung fehlt @ Speicherbug !
UMEANG © viele Missionen © Wiederspielwert durch Familien 10

© motivierendes Rollenspiel-System @ teure GroBgebaude

Aufaah Rohctaffnall

© ang (' ] erfordern Expansion
© optionale Nebenziele © auf Dauer viele Wiederholungen

© nachvollziehbares Bediirfnissystem @ keine Konkurrenz-
Siedlungen © Gegnerverhalten in Kampfen schwach

© durchdachte Wechselwirkungen @ mehrere Gesellschaftsschichten
© Militér-Erfahrungsstufen © wenig Tiefgang

© erstellbarer Protagonist © Missionen wahlbar
© historische Figuren und Details © Rahmenhandlung diirr

PREIS/LEISTUNG Gut
FAZIT Motivierende Stadtplanung mit Echtzeit-Kampfen. 7 6
[
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Das bulgarische Studio Haemimont produziert seit seiner Griindung 1997 ausschlieBlich Strategiespiele. Derzeit arbeitet es an Tropico 3.
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