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DIE ZUKUNFT DER MENSCHHEIT LIEGT 1M ALL

FIRAXIS

Die GroBen der Spielebranche pilgern im
Juni 1996 nach Baltimore, um ihre Aufwar-
tung zu machen. Von Activision reist CEO

« Bobby Kotick personlich an. Microsoft ent-

sendet seine Games-Topmanager Ed Fries
und Stuart Moulder. Die Electronic-Arts-De-
legation bekommt durch Richard Garriott
eine extra Prise Starpower. Sie alle bitten
die Griinder eines brandneuen Studios dar-
um, die Entwicklung von dessen PC-Spielen
finanzieren zu diirfen. »So lauft das ja nor-
malerweise nichtk, lacht Brian Reynolds
heute. »lch bekam damals einen etwas ver-
zerrten Blick auf den Entwickler-/Publisher-
Prozess.« Reynolds ist gerade mal 29 Jahre
alt, als er zusammen mit Sid Meier und Jeff

Reynolds Werdegang

Als Teenager schreibt Brian Reynolds das
simple Rollenspiel Quest 1, das im August
1981 von der Zeitschrift Softside als Listing
veroffentlicht wird. Das Honorar investiert
er flugs in eine RAM-Erweiterung (auf 48
KByte!) fir seinen TRS-80-Computer. Ein
Jahrzehnt spater fangt Reynolds als Pro-
grammierer bei Microprose an. Auf Basis
von Sid Meier’s Civilization schreibt er das
Koloniestrategiespiel Colonization und darf
danach die Entwicklung von Civilization 2
leiten. Bei Firaxis macht er den inoffiziellen
Civ-Nachfolger Alpha Centauri und griindet
anschlieend Big Huge Games, wo Echt-
zeitstrategiespiele wie Rise of Nations ent-
stehen. Reynolds designt auch Facebook-
Spiele wie FrontierVille und wagt sich mit
DomiNations in den Mobilspielmarkt. Big
Huge Games wurde 2016 vom Mobilspiele-
Publisher Nexon libernommen.
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Briggs den alten Arbeitgeber Microprose
verldsst, um Firaxis Games zu starten. Mei-
ers Name hat die grofte Anziehungskraft,
der steht schlieBlich bei Civilization 2 pro-
minent auf der Packung. Die Marke »Sid
Meier« dient der Verkaufsforderung, doch
der Hauptdesigner des Strategiehits ist
Nachwuchstalent Reynolds. Beim Start des
gemeinsamen neuen Studios kommt es zu
einer Arbeitsteilung, die allen gerecht wer-
den soll. Meier widmet sich einem Echt-
zeitstrategiespiel um die Schlacht von Get-
tysburg im amerikanischen Biirgerkrieg. »Ich
war das Arbeitstier, das sich den Dingen
widmen sollte, die die Firmen wirklich woll-
ten: Fortsetzungen, Spiele in der Art von Ci-
vilization«, meint Reynolds. »Im Gegenzug
konnte Sid etwas experimentellere Sachen
ausprobieren, ohne dass ihm die Publisher
standig im Nacken sitzen.« Und so kiimmert
sich Reynolds um die Zukunft von Civilizati-
on — im wahrsten Sinne des Wortes.

Sieben auf einen Streich

Die Rechte an der beriihmten Civ-Serie ge-
héren dem ehemaligen Arbeitgeber, doch
das Thema fiir einen inoffiziellen Nachfolger
ist hochst naheliegend. Eines der Gewinn-
szenarien in Civilization 2 ist der erfolgreiche
Start eines Raumschiffs in Richtung des be-
nachbarten Sonnensystems Alpha Centauri.
Was dort nach der Landung passiert, erzahlt
das 1999 verbffentlichte Firaxis-Spiel: Un-
stimmigkeiten unter den Kolonisten fiihren
zur Griindung von sieben Fraktionen, die mit
der Eroberung des fremden Planeten begin-
nen. Konflikte sind angesichts der unter-

) schiedlichen Ideologien vorprogrammiert:
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die Worter »fiery« und »axis«.

e @icn e ek g Making of Alpha Centauri
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ALPHA-PHASE.

Ende der Neunziger greifen die Civilization-Schopfer
nach den 4X-Sternen. Das SF-Szenario ist gewdhnungs-
bediirftig, doch Alpha Centauri belohnt geduldige Spieler
mit Strategie, Diplomatie, Philosophie — und dem be- + « '.
wahrten »Nur noch eine Runde«-Effekt. 20 Jahre nach
der Verdffentlichung blicken wir mit Lead Designer * *
Brian Reynolds auf das Kultspiel zuriick. von Heinrich Lenhardt

Es gibt Idealisten und Militaristen, Okologén
und Technologen, eifrige Kapitalisten und

religiose Eiferer. Die cleveren Computergeg-

ner wirken nicht so austauschbar wie die
Civ-Promis, sondern sind richtige Person-
lichkeiten, welche die Anschauungen ihrer
Fraktionen glaubhaft vertreten. Die Presse °
ist von Alpha Centauri hochst beeindruckt:
GameStar vergibt fiir Version 3.0 satte 9o
Prozentpunkte, die amerikanische PC Gamer
ldsst sich gar zu 98 Punkten hinreien. Doch

Reynolds spricht spater von »peinlich hohen «

Wertungen, die wir nicht verdient hatten.
Was missfiel dem Schopfer an seinem eige-
nen, hoch gelobten Werk?

»lch hasste das Gameplay«
Als er mit der Arbeit an Civilization 2 fertig

war, hatte Brian Reynolds noch richtig Lust,

es weiterzuspielen. Solche warmen Gefiihle
bleiben am Ende der Entwicklung von Alpha
Centauri aus. Gewiss, er ist stolz auf Aspek-
te wie Diplomatie und Regierungsformen,
Story und Charaktere, aber »am Ende hasste
ich das Gameplay, ich hatte keinen Spaf da-
ran«. Das lag vor allem an einem eigentlichs

toll klingenden Konzept: »Von Tag 1 der Ent-

wicklung an gab es diese Idee, dass der
Spieler in der Lage sein sollte, seine eige-
nen Einheiten zu designen, denn das klang
fiir uns irgendwie SF-mafig«, erklart Rey-
nolds. »Wir investierten viel Zeit in die Tech-
nologie dafiir. Wir hatten dieses ganze Vo-
xel-System, womit man verschiedene Teile
zusammenbauen und auf plausible Weise

animieren konnte. Und das Endresultat war,

dass alle Einheiten langweilig waren. Wenn,
ich heute ins Jahr 1996 zuriickgehen kdnnte,
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Rex Nebular and the Cosmic Bender (1992). Bei Microprose arbeitet
Reynolds zunachst in der kurzlebigen Adventure-Abteilung. Beim alber-
nen Space-Quest-Verschnitt Rex Nebular ist er als Programmierer dabei.

Rise of Nations (2003). Lange genug hat Brian Age of Empires & Co.
gespielt, mit Big Huge Games entwickelt er selber ein historisches Echt-
zeitstrategiespiel. 2006 folgt die Fantasy-Fortsetzung Rise of Legends.

als ich mit Alpha Centauri begann, dann
wiirde namlich jede Fraktion ihre eigenen
Einheiten bekommen«.

Einheitliche Unzufriedenheit

Alpha Centauri wird nach der Sid-Meier-Me-
thode entwickelt: »Finding the fun« nennt
der Spieldesigner seine Methode, durch
zahlreiche Prototypen-Iterationen die spafi-
gen Elemente eines Prototyps zu identifizie-
ren und diese dann im Gameplay zu beto-

nen. »Dadurch ist es unvermeidlich, dass du

in eine Menge kleiner Sackgassen geratst
und auch mal mit etwas schief liegst«, meint
Reynolds niichtern. Als sich ernsthafte Zwei-
fel an der SpafBigkeit des Einheitenbaukas-
tens regen, gibt es kein Zuriick mehr. Das
Feature war bereits verheiBungsvoll ange-
kiindigt und Publisher Electronic Arts legt
Wert darauf, es auf die Packungsriickseite
zu drucken. Auflerdem hat man schon kraf-
tig in die Lizenzierung des Voxelgrafik-Sys-
tems investiert, das die Kombinationen ver-
schiedener Einzelteile erlaubt.

Im Nachhinein ist man immer kliiger, weif3
Reynolds nun, das sei so »die iibliche Trago-
die bei der Spielentwicklung«. Es wére bes-
sergewesen, statt des Editors lieber exklusi-
ve Einheiten fir jede der sieben Parteien zu

' '
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designen: »Das wiirde die Fraktionen asym-
metrischer machen und sie wiirden sich da-
durch unterschiedlicher anfiihlen. Es gibt
schon die verschiedenen Anfiihrer, die je-
weils ihre eigene Agenda und Philosophie
haben, mit dazu passenden speziellen Ein-
heiten wdre das alles noch besser.« Und da
gdbe es auch konkrete Vorbilder.

»Der Vergleich hinkt etwas, weil es ein an-
deres Genre ist, aber wir hatten es mehr wie
Starcraft machen sollen, erkldrt Reynolds.
»Da gibt es drei Fraktionen, die véllig unter-
schiedlich sind, jede Einheit ist anders. Ich
weif} nicht, ob wir das so konsequent hatten
durchziehen kénnen, schlieilich gibt es bei
unserem Spiel gleich sieben Parteien. Aber
sieh dir Age of Empires 2 an, das im selben
Jahr wie Alpha Centauri erschien und sogar
13 Zivilisationen hat, jede zumindest mit ei-
ner exklusiven Einheit. Wir hdtten einen Mit-
telweg zwischen diesen beiden Spielen an-
streben kdnnen, was die Details [bei
fraktionsspezifischen Einheiten] betrifft. Es
ware nicht nur spielerisch besser gewesen,
sondern hatte wahrscheinlich auch weniger
gekostet, was die Technologie betrifft. Man
hatte [statt des Baukastensystems] einfach
cool aussehende Einheiten von den Grafi-

/ kern machen lassen. Das ware also nicht nur
L] '
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106 Die NASA hofft auf die Entseﬁdung einer Sonde in Richtung Alpha Centauri im Jahr 2069.
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Colonization (1994). Der studierte Historiker darf sich bei diesem
Civilization-Ableger als Designer bewahren. Mit der europaischen Kolo-
nialmacht unserer Wahl entdecken und erobern wir Nordamerika.

spaBiger und billiger, sondern obendrein
auch noch hiibscher gewesen!«

Schon ist das nicht

Nicht nur wegen der biederen Einheiten hat
die Grafik einen eher ... nun, spréden
Charme. »Wieso musste die Landschaftsgra-
fik jenem Bodenbelag dhneln, den man
sonst nur nach alkoholgetrankten Open-Air-

Konzerten hinter den Toilettenhduschen fin- |

det?«, klagt Jorg Langer im sonst so positi-
ven Test in der GameStar 03/99. Und auch
Brian Reynolds bekennt: »Ich hasste die
Grafik, aber das war nicht die Schuld der
Kiinstler. Wir sagten ihnen, dass sie Einhei-
ten machen mussten, bei denen sich ver-
schiedene Teile zusammenkleben lassen. +
Und fiir ein Rundenspiel war es generell
schwieriger, mit der Grafik zu beeindrucken.
Vergleich es nur mit Age of Empires 2, das
unglaublich schon aussieht.«

Die freudlose Farbpalette der Planeten-  +
landschaften erklart Reynolds damit, dass
sich die Karte wirklich wie eine SciFi-Welt
anfiihlen sollte. Eine Sorge damals ist, dass
griines Gras und hiibsche Baumchen nicht
fremdartig genug wirken. »Und das Game-
play an sich stellte all diese irren Anforde- «
rungen, was man fnit der Grafik m.achen

1 ]
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Catan (2007). Strategieexperte Reynolds widmet sich der Xbox-360-Ad-
aption eines der beliebtesten deutschen Brettspiele. Fiir die Program-
mierung der Kl arbeitet er mit Catan-Erfinder Klaus Teuber zusammen.
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Civilization 2 (1996). Jetzt traut man Reynolds sogar die Fortsetzung

des Klassikers Civilization zu. Der zweite Spurt durch die Weltgeschichte
ist komplexer, komfortabel und spielerisch ausgewogener.

Alpha Centauri (1999). Nach dem Abgang von Microprose entsteht eine
inoffizielle Fortfiihrung der spielerischen Civ-Formal. Kluge KI-Fiih-
rungskrafte regieren die sieben ausgefeilten Fraktionen.
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FrontierVille (2010). Passend zur Facebook-Goldgraberstimmung durch
FarmVille entsteht dieses Social Game um den Aufbau einer Kolonie. Es
wird Genre-gerecht gerodet, gepflanzt, gebaut und gesammelt.

DomiNations (2015). Reynolds reaktiviert den Studionamen Big Huge
Games und geht mit dem Mobilspielgeschmack der Zeit. DomiNations
erinnert an Free2Play-Aufbaustrategie im Stil von Clash of Clans.

konnte. Wir wollten die Welt auch terrafor-
men, Dinge wie Berge hinzufiigen oder riesi-
ge Krater entstehen lassen. Man konnte sa-
gen, dass uns das Gameplay bei unseren
Entscheidungen wichtiger war als die Grafik,
die grundsdtzlich darunter gelitten hat. Viel-
leicht hatten wir mit doppelt so viel Geld
und-einem Extrajahr etwas hingekriegt, das
dramatisch besser aussieht und von allen
mehr geliebt wird — aber wir hatten weder

« das eine noch das andere.«

Das richtige Ding fiir Bing

Fiir das liebe Geld ist Electronic Arts zustdn-
dig. Zwar muss Firaxis nicht wie sonst in der
Branche (blich Milestone-Versionen zu be-
stimmten Terminen liefern, aber der Publi-
sher konnte das Projekt einstellen, falls es
aus dem Ruder lauft. Zur angenehmen Zu-
sammenarbeit tragt Bing Gordon bei, der es
sich'nicht nehmen lasst, die anstehenden
Kontrollbesuche zu iibernehmen. Der lang-
jahrige CCO und Marketingchef war 1982 ei-
ner der ersten Angestellten der neu gegriin-
deten Firma Electronic Arts. »Er schaute bei
uns vorbei, um fiir EA zu checken, ob dabei
tberhaupt ein fertiges Produkt rauskommt
und man uns weiterhin Schecks schicken

sollte«, erinnert sich Brian Reynq%ds. »Erwar

GameStar 08/2019 . [

selber sehr kreativ und ein grof3er Civilizati-
on-Fan, fiirihn war es deshalb spannend,
mit uns an dem Projekt zu arbeiten. Er steu-
erte so viele Ideen bei, dass wirihm sogar
einen Credit als Spieldesigner gaben. Wir
hatten also dieses ungewdhnliche, aber
gute Verhaltnis zu EA, denn wir arbeiteten in
kreativer Hinsicht mit dem Publisher zusam-
men. Das ist nicht gerade alltaglich, und
wenn es mal vorkommt, ist es normalerwei-
se keine gute Sache. Aber fiir uns hat es auf
jeden Fall funktioniert«.

Staubtrocken und unzugédnglich

Civilization profitiert von der »Magie der Ge-
schichte«, wie Reynolds es nennt, der Spie-
ler erkennt Erfindungen und Einheiten wie-
der und kann das Geschehen leicht
nachvollziehen. Doch bei Alpha Centauri
betreten wir recht abstraktes Neuland. Jeder
kann sich unter der Erfindung der Schrift et-
was vorstellen, aber die Segnungen von
nichtlinearer Mathematik oder retroviraler
Technik sind nicht ganz so offensichtlich. Es
ist wohl der Hauptgrund, warum Alpha Cen-
tauri nie die Millionenverkdufe von Civiliza-
tion 2 erreicht. Reynolds kommentiert: »Wir
versuchten in Richtung Hard-SF zu gehen,
die Entwicklungen waren in wissenschaftli

il
‘Fiir die Videoclips {n AIpha‘Centauri wurde Material aps der Dokumentation Baraka (1992) verwendet.
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cher Hinsicht halbwegs plausibel. Science
Fiction kann massenmarkttauglich sein,
aber unsere Herangehensweise war nicht
massenmarktfreundlich genug. Das wollten
wir auch nicht unbedingt sein.« Doch die
Entwickler unterschatzen zunachst, wie
schwierig es sein wird, das neue Szenario
interessant zu machen.

Im Sommer 1996 beginnt Reynolds mit ei-
nem Karteneditor herumzuspielen, so be-
ginnt die Entwicklung von Alpha Centauri.
Nach rund einem Jahr Arbeit am Prototyp ist
er erniichtert: »Das Spiel fiihlte sich staub-
trocken und unzuganglich an. Wir mussten
lange damit rumbasteln, bevor uns das klar
wurde. Du denkst dir dabei: Vielleicht muss
man nur noch ein paar Einheitentypen desi-
gnen oder mehr Terraforming-Moglichkeiten
einbauen, dann kriegt das Spiel die Kurve.
Aber dieser Effekt stellte sich nie ein«, resi-
miert Reynolds. Die Konsequenz: »Du musst
entscheiden, etwas radikal Neues zu versu-
chen und ich erinnere mich, wie ich mir
dachte: Bei Civilization 2 habe ich so getan,
als wdre ich ein Historiker. Vielleicht ist es
jetzt an der Zeit, so zu tun, als wére ich ein
Autor. So begann ich also mit der Recherche
und las ganze Stapel von SF-Biichern und
versuchte'einiges davon in unserer Welt zu

! (]
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Interview mit Brian Reynolds

Der studierte Historiker und Philosoph Brian Reynolds designt seit rund drei Jahrzehnten Strategiespiele. Sei-

ne bekanntesten Werke sind Civilization 2 und Alpha Centauri.

»Philosophie und Bosewichte abknallen, das ware eine spaBige Mischung«

GameStar: Brian, an welchen Projekten arbeitest du heutzutage?
Brian Reynolds: Ich bin inzwischen mehr oder weniger im Ruhe-
stand. Ich arbeite noch mit Big Huge Games, verbringe da aber
nicht meine gesamte Zeit. Ich bin immer noch ein kreativer Bera-
ter, leite jedoch nicht die ganze Firma.

Kannst du dir vorstellen, eines Tages wieder ein grof3es
PC-Spiel zu machen?

Einige meiner Freunde haben inzwischen ihre eigenen Firmen. Ich
sehe mir gerne an, woran sie gerade arbeiten, und gebe ihnen ein
paar Ratschlage. Ich beschéftige mich wirklich gerne mit solchen
Dingen, aber die Wahrscheinlichkeit, dass ich selber wieder ein
solches Projekt leite, ist eher gering.

Welche Art von Spiel wiirde dich heute am meisten interessieren?
Ich habe iiber die Jahre so oft die Genres gewechselt, von Runden-
strategie Uber Echtzeitstrategie bis hin zu Facebook- und Mobil-
spielen. Da waren eigentlich immer irgendwelche strategischen
Elemente enthalten. Aber wenn ich etwas machen wollte, das ich
heutzutage selber gerne spielen wiirde, dann wahrscheinlich eine

Art von Rollenspiel. Ein Rollenspiel-Shooter im Alpha-Centauri-Uni-

versum ware toll [lacht].

Was hast du denn in letzter Zeit gerne gespielt?

Ich liebe alle Bethesda-Rollenspiele, die ganze Fallout-Serie und
Skyrim. Ich warte genauso gespannt wie jeder andere auf den
ndchsten groBen Elder-Scrolls-Titel. Ich habe auch viel Zeit mit
Playdeks Umsetzung des Brettspiels Twilight Struggle verbracht.
Zudem spiele ich viele Prototypen von noch nicht angekiindigten

Sachen, an denen verschiedene Freunde arbeiten. Und ich verbrin-

ge jeden Tag Zeit mit dem neuesten Spiel von Big Huge Games,
das noch nicht veroffentlicht ist. Nennen wir es also mal »Eventu-
ally Upcoming Secret Game« (»Geheimes Spiel, das irgendwann
kommt«) [lacht]. Als ich das Studio griindete, nannten wir es
schlieBlich zunéchst »Secret NewCo« (»Geheime neue Firma).

Aber dann hast du dir wieder den Namen Big Huge Games gean-
gelt. Dein altes Studio hatte THQ 2008 erworben, dann musste
diese Firma 2012 Konkurs anmelden.

Zu der Zeit arbeitete ich bei Zynga an Facebook-Spielen, da tauch-
te der gute alte Studioname bei einer Konkursauktion auf. Ich
habe ihn etwa fiir ein Drittel der Kosten ersteigert, die alleine der
rechtliche Papierkram fiir eine neue internationale Marke gekostet
hatte. Ein echtes Schndppchen [lacht].

Die verschiedenen Fraktionen von Alpha Centauri legen jedenfalls
die Idee nahe, dass der Spieler Auftrédge fiir sie erledigen kdnnte?
Das ware ganz interessant, da diese starken Fraktionen bereits
etabliert sind. Wir kdnnten eine oder zwei als die offiziellen Bose-
wichte definieren, um fiir ein Rollenspiel eine Haupt-Questreihe zu
machen. Du solltest dich zwischen den verschiedenen Fraktionen
hin und her gerissen fiihlen, denn darum drehte sich Alpha Cen-
tauri ja. Die Storyebene wurde zwischen diesen verschiedenen
Ideologien gezogen, die sich nicht einig waren. Du konntest nicht

jeden gliicklich machen und das war fiir uns ein Grund, warum die-

se Spielwelt SpaB macht, wo ihr Charme liegt. Alle Fraktionsanfiih-
rer waren wieder da und wiirden ihre Philosophien erldutern, da

) )
)
.

' A . \
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brauchten wir auf jeden Fall ein ordentliches Budget fiir die Spre-
cher. Also ja, grof3artige Philosophie und dann Bosewichte abknal-
len, das wére aus meiner Sicht eine ziemlich spaBige Mischung
[lacht].

Du warst mit dem fertigen Alpha Centauri nicht rundum zufrieden,
was gefillt dir riickblickend gesehen am besten?

Es gab einige Aspekte des Spiels, auf die ich wirklich stolz war,
und das gilt vor allem fiir das Storysetting. Wir haben den Hinter-
grund der Spielwelt mit Elementen wie diesen kurzen Zitaten auf-
gebaut, den Aussagen der Fraktionsanfiihrer oder den Nachrich-
ten, die du bei Erforschung einer neuen Technologie erhaltst. Die
Videos zu den Wundern haben auch viel beigetragen, die bedeute-
ten zu der Zeit eine riesige Investition fiir diese Art von Spiel. Und
ich war ein wenig stolz darauf, wie sich Handlung und Gameplay
iberlagerten: Zum Beispiel beeinflusst die Wahl deiner Regie-
rungsform die Diplomatie, weil du damit manche Leute irritierst.
Aber andere Fraktionen, die dich fiir einen Gegner hielten, {iber-
denken ihre Beziehung, weil du dich fiir etwas entschieden hast,
dem sie zustimmen.

lhr hattet bei der Griindung von Firaxis auch gute Angebote von
Activision und Microsoft auf dem Tisch. Was gab den Ausschlag
fiir Electronic Arts als Publisher?

Es war nicht nur das Geld; ich glaube, Microsoft hatte sogar das
hochste Budget geboten. Und bei Activision waren wir von deren
Marketingchef sehr beeindruckt. Es war eine schwierige Entschei-
dung. Wir kannten einige Leute bei Origin, aber ich bin mir nicht
sicher, ob das grof3en Einfluss auf unsere Entscheidung fiir Electro-
nic Arts hatte. Die Faktoren waren wohl die Zahlen, ein wenig
diese personlichen Kontakte — und natiirlich die Starpower von Ri-
chard Garriott. Hey, das war immer mein Idol. Als ich als Teenager
spielte, dachte ich mir »Richard Garriott ist toll, so méchte ich
wenn ich grof bin auch sein!« [lacht].

Was dnderte sich bei der Entwicklung im Vergleich zu alten
Microprose-Civ-Tagen?

Der kreative Prozess war grofitenteils derselbe. Das Lustige an Mi-
croprose war, dass die Firmenobrigkeit wahrend der Entwicklung
von Civilization 2 die Einstellung hatte: »Dieses Produkt ist unbe-
deutend, es wird sich nicht gro verkaufen, also schenken wirihm
keine Aufmerksamkeit.« Ich glaube, das war fiir Sid beim ersten
Civ dhnlich. Zwei verschiedene Fiihrungsmannschaften reagierten
an zwei verschiedenen Zeitpunkten identisch. Dadurch wirst du
weitgehend in Ruhe gelassen, aber du hast immer noch Leute, die
darauf warten, dass du irgendwann etwas rausbringst, schliefilich
zahlt man dir ein Gehalt. Bei Alpha Centauri war es auch so, dass
wir keine formalen Milestones hatten. Das war aber nur moglich,
weil jeder Publisher Sid Meier unter Vertrag nehmen wollte.

Hast du eigentlich eine Lieblingsfraktion? Wem schlief3t sich
Brian Reynolds an, wenn er auf Alpha Centauri landet?

Also es gibt ein paar, die ich auf jeden Fall meiden wiirde, zum
Beispiel Human Hive. Mein Interesse an den Spartans ist dhnlich
gering, die klingen nicht gerade nach einem lustigen Verein. Ich
wiirde wahrscheinlich zwischen der idealistischen Gaia-Fraktion
und der angenehm wohlhabenden Morgan-Fraktion schwanken.
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. " reproduzieren.« So wird aus der Not eine Tu-
0 gend: Nachdem Reynolds den Nachteil des
Science-Fiction-Szenarios erkennt, macht er
sich dessen Vorteil zunutze. Die Geschichte
der Zukunft ist natiirlich — anders als in Civi-
lization — noch nicht geschrieben, also kann
man sich eine Hintergrundstory ausdenken.
Der Mangel an wiedererkennbaren Promis
‘bedeutet, dass es die Freiheit gibt, interes-
%! ‘sshntemeue Figuren zu erschaffen.
« * _  EinTraum vom Wiistenplaneten
: Das Firaxis-Team hat sein Handwerk einst
bei Microprose gelernt, wo Story in Spielen
eher verpont war. Schlieflich wurde die Fir-
Tna mit Simulationen und Strategiespielen
‘ grof3, bei denen es nicht auf fiktive Hand-
lung und Charaktere ankommt. »Sid selber
hatte diese Einstellung: Wir sollten in der
Lage sein, jede Geschichte erzahlen zu kon-
nen, nicht nur eine Geschichtex, erklart Bri-
« anReynolds. »Seine Titel hatten eher Sand-
[box-Charakter und sein Spielenaturell
beeinflusste uns. Wann immer jemand bei
g »  Microprose versuchte, etwas mit Story und
Charakteren zu machen, stief3 er auf Ableh-
3 nung.« Mangels eines erfahrenen Autors
nimmt sich Reynolds selber dieser Aufgabe
beéiAlpha Centauri an. Er ist ganz erfreut,
dass sich beim Ausarbeiten der Fraktionen
. ' . sein Philosophiestudium als niitzlich er-
' ".\ weist (sein anderes Universitatsfach »Euro-
v " Wpdische Geschichte« war bei Colonization
. ~und Civilization 2 hilfreich). Reynolds liest
¢ seine Lieblingsromane aus dem Science-Fic-
% tion-Genre erneut und ist auch fiir neue
v Empfehlungen dankbar, Bing Gordon bringt
ihn zum Beispiel auf die »Mars«-Trilogie von
R ,Kim Stanley Robertson. Den groBten Einfluss
. haben aber »Der Jesus-Zwischenfall « und
« die »Dune«-Reihe. Die Rankespiele auf dem
v | Wistenplaneten sind eine Inspirationsquel-
YA le‘f\Ur Fraktionen und Diplomatie. »W&hrend
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In den Stadtmeniis planen wir Produktion, Ressourcenabbau und Berufsgruppen. Die Verwal-
tung lasst sich auch auf KI-Blirgermeister delegieren.

der Arbeit an Alpha Centauri dachte ich mir
oft: Ich wiinschte, ich wiirde ein Dune-Spiel
machen, lacht Reynolds. Und fast hatte er
auch eins begonnen.

»lch war richtig stolz auf die Spielwelt, so-
gar auf die Sachen, die ich bei Frank Herbert
abkupferte — Alpha Centauri hatte mehr Du-
ne-Gefiihl als die offiziellen Dune-Spiele,
meint Reynolds grinsend. Die wurden in den
Neunzigern bei Westwood produziert, mitt-
lerweile Teil des Electronic-Arts-Konzerns.
Also fragt er an, welche Moglichkeiten es
gibt, nach Alpha Centauri vielleicht ein offi-
zielles Dune-Rundenstrategiespiel zu ma-
chen: »lch fiihrte einige Gesprache mit den
Leuten bei Westwood, aber es gab einige
Verwicklungen, erkldart Reynolds. »Sie hat-
ten nur die Lizenz fiir den »Dune«-Kinofilm
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Der Weg in die Civilization-Zukunft fiihrt 1999 auf den Planeten Chiron im System Alpha
+ ' | Centauri. Nicht gerade eine schone neue Welt, aber das Firaxis-Spiel tiberzeugt vor allem die
Fachjournalisten mit seinen starken inneren Werten.
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Zu entdeckende Landmarken waréh eine neue Alpha Centauri-ldee, die von EA-Manager Bing Gordon stammt.
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von 1984, aber nicht die Buchrechte. Doch
wenn ich ein groBes, umfangreiches 4X-Stra- !
tegiespiel iber das Dune-Universum machen
wiirde, dann misste das mehr abdecken als
nur das kurze Paul-Atreides-Abenteuer aus
dem Film. Du willst die ganze epische Ge-
schichte abhandeln, richtig? Aber dazu hat-
te man mit den Nachlassverwaltern von
Frank Herbert reden miissen, weil die Roma-
ne unabhangig von den Filmrechten sind.«
Reynolds will am liebsten die langfristige
Geschichte des Planeten abhandeln, wie sie
Herbert in seinen sechs Roman beschrieben
hat: »Er war ein brillanter SF-Autor und es
gab eine Menge Ausgangsmaterial. Ich woll-
te es in ein Alpha-Centauri-dhnliches, kom-
plettes 4X-Strategieerlebnis umsetzen. Es
wiirde natiirlich verschiedene Fraktionen
aus den Biichern geben, wie die Atreides,
die Harkonnen und Fremen oder Haus Corri-
0 ... hey, ich kann mich sogar noch an all
diese Namen erinnern«. Reynolds lacht.
Die Aussicht auf komplizierte Verhandlun-
gen ist nicht der einzige Dampfer: »Dann
mussten wir das Budget mit Electronic Arts
verhandeln. Die wollten einen gréBeren Teil
der Einnahmen, weil man ja schliefilich die
Lizenz beisteuere. Und bei Firaxis waren wir
uns schlieBlich nicht sicher, ob wir es uns
unter diesen Umstdnden iiberhaupt noch
leisten kdnnten, das Spiel zu machen,
meint Reynolds. »Aber niemand war schuld,
es waren einfach zu viele Instanzen, mit de-
nen man verhandeln musste. Es gab Buch-
rechte und Filmrechte, Electronic Arts als
Publisher, aber die Leute bei Westwood hat-
ten die Filmkontakte, und dann waren da
noch wir bei Firaxis, die das Spiel machen
sollten. Ich glaube, das hat uns alles etwas
abgeschreckt.« Und dann passiert etwas,
das alle Uberlegungen zu Dune oder Alpha
Centauri 2 tiber den Haufen wirft: »Wir konn-
ten wieder nach Hause gehen«, meint Rey-
nolds. Zlur"Llck zu Civilization. ' !
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Die Grafik wirkt altbacken, aber interessante Texte und stimmige Schwere Geschiitze bei der Kriegsplanung, die Verkaufszahlen des
Sprachausgabe sorgen fiir Atmosphare. Im Spielverlauf lernen wir Spiels sind aber nicht der grof3e Knaller. Die harte SF von Alpha Cen-
. die Geheimnisse des Planeten Chiron kennen. tauri ist weniger massenmarktfreundlich.
» * Civist nicht zu unterschétzen ten Arbeitgeber. Doch 1999 sieht die Welt sich brachte, war Civilization so einfach und

« Microprose wird 1982 von Sid Meier und Bill
Stealey gegriindet. Nach einer allzu for-
schen Expansionsphase gerdt die Firma An-

' fang der Neunziger in Finanznote, was 1993
‘zu einer Fusion fiihrt: »Spectrum Holobyte
hatte viel Geld, aber wenig Produkte. Micro-
prose hatte viele Produkte, aber kein Geld«,
erklart Stealey spater lapidar. Die Partei mit
dem vielen Geld hat nicht unbedingt viel
Verstandnis fiir die Qualitaten der Civilizati-
on-Strategiespiele. Trotz des erfolgreichen
« Vorgdngers halt das Management Civ 2 fiir

¢ « einen unwichtigen Nischentitel: »Die Spect-

rum-Holobyte-Leute, die nun bei Microprose
1+ + das Sagen hatten, rechneten mit 38.000
K verkauften Einheiten«, meint Brian Rey-
nolds. In Wirklichkeit wird Civilization 2 tiber
zwei Millionen Mal abgesetzt — und jetzt ist
alles gut, oder? Keinesfalls, denn die Kreati-
ven sind angefressen: Das mangelnde Ver-
standnis fiir Civilization in der Chefetage ist
* * einer der Griinde, warum Reynolds, Meier
und Briggs 1996 hinschmeiflen und Firaxis
+ griinden. Das bedeutet einen Abschied von

& Civ, denn die Serienrechte geh6ren dem al-

wieder ganz anders aus.

Im Sommer 1998 wird Microprose/Spect-
rum Holobyte vom Spielwarenkonzern Hasbro
geschluckt. Die damit verbundenen Verdn-
derungen im Management kommen Firaxis
sehr gelegen: »Hasbro war so etwas wie die
neue Heimat von den Microprose-Leuten ge-
worden, die wir mochten. Das fiihlte sich
deshalb so an, als wiirde man einen Deal
mit einem alten Freund machen. Es hatte
personliche Animositaten zwischen uns und
den Spectrum-Holobyte-Leuten gegeben,
aber sobald die weg waren, war es plétzlich
ganz einfach«, erinnert sich Reynolds. »Als
wir mit Hasbro redeten, hief} es: Hey, warum
unterschreibt ihr nicht bei uns und macht
Civ 3? Und wir brauchten nicht lange, um
diese Entscheidung zu treffen.« Rund vier
Jahre sind inzwischen seit Civilization 2 ver-
gangen, Reynolds fallt sofort eine ganze Lis-
te von Ideen fiir einen Nachfolger ein. »Und
dann haben wir natiirlich den Unterschied
bei den Verkaufszahlen zwischen Civ 2 und
Alpha Centauri gesehen. Wahrend die Dune-
Idee viele Probleme und Komplikationen mit

naheliegend, es passte und es gab einen
Markt dafiir.«

Jenseits von Alpha Centauri

Das letzte Lebenszeichen aus dem Nachbag - ¢

sonnensystem von Alpha Centauri ist die Er-
weiterung Alien Crossfire, die Ende 1999 fiir
sieben neue Fraktionen und eine Handvoll
Technologien sorgt. Brian Reynolds arbeitet?"
mit seinem langjdhrigen Kollegen Douglas™
Kaufman noch rund ein halbes Jahr an ei-
nem Civilization-3-Prototyp, der auf Alpha*
Centauri basiert. Doch es kommt zu Differen-
zen mit den Geschdftspartnern bei Firaxis,
auBerdem zieht es den Age-of-Empires-2-
Fan Reynolds ins Echtzeitstrategie-Genre.
Die Gelegenheit bekommt er Anfang 2000,
als Microsoft die Griindung von Studio Big
Huge Games und die Produktion von Rise of
Nations finanziert. Firaxis wird indes zur Civ-
Fabrik, die mit X-COM eine weitere alte Mi-
croprose-Serie wiederbelebt sowie neue
Meier-Projekte wie Ace Patrol herausbringt.

Mit Civilization: Beyond Earth erscheint Ve

2014 sogar ein Beinahe-Nachfolger zu Alpha -
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.+ | gen.Dafir sah das Spiel aber eher so mittel aus.

Gut in Terraform: Wir kénnen auf den Spielweltfeldern zahlreiche
Verbesserungen bauen und sogar das Terrain erhohen oder abtra-

Angriffsplanung im Netzwerk wahrend des GameStar-Tests anno
1999. Fiir ein Rundenstrategiespiel bietet Alpha Centauri erfreulich
viele Multiplayer-Spielvarianten.
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v+ 110 Michael Ely schrieb eipe Rom;’mtrilogie, die auf der Spielwelt von Alpha Centauri basiert.
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. " Centauri. Der Mischung aus Civ-Gameplay
und SF-Elementen fehlt nicht nur der offiziel-
le Name, sondern auch eine Hintergrundge-
schichte, was Reynolds etwas verwundert:
»Sie entschieden sich dafiir, alle Story-Ele-
mente rauszuwerfen. Also wenn ich es er-
neut machen wiirde, dann auf jeden Fall
wieder mit Story und Charakteren, denn die
.sorgten fiir die menschliche Komponente.«

sUnd wenn Reynolds sich heute — rein hypo-
thetisch — nach Alpha Centauri begeben

s wiirde, dann bevorzugt mit einer ganz ande-

ren Art von Spiel.
»Am liebsten wiirde ich diese Welt mit ei-
nem Rollenspiel wieder aufgreifen, was als
Genre besser passt, um eine Story zu erzdh-
. len«, sagt Reynolds. »Ich weif3 nur nicht, ob
die Fans das wollen und es fiir die Marke
Sinn macht. Ein Marketingexperte wiirde mir
sagen: Wenn du eine SF-Geschichte erzah-
len willst, dann mach doch gleich eine ganz
« heue Spielwelt.« Aber spekulieren wir mal
drauflos, wie wiirde dieses Rollenspiel aus-
: sehen? »Eine Art SF-Shooter-RPG ware toll,
. » dukdnntest dir Elemente aus den Fallout-

N und Mass-Effect-Serien vorstellen. Und dazu

i gibt es diese coolen Charaktere wie Zakha-

' rov oder Sheng-Ji Yang. Du wiirdest wohl auf
'ganz schon viele Mindworms schielen — da
miissten wir uns schon mehr einfallen las-

., ' . sen.Wahrscheinlich kdmpfst du auch gegen

v . »einige andere Fraktionen.« Ernsthafte Hoff-
«  * wungen sollten wir uns aber lieber nicht ma-

: _ chen. Zum einen wiirde so ein Traumspiel

‘ ein Riesenbudget verschlingen, zum ande-

ren'ist Brian Reynolds halb im Vorruhestand

', —unddannwdre da noch die komplexe Li-
¢  zenzlage: »Einige Rechte sind bei Electronic
"‘ JArts, aber Take-Two hat da auch etwas von
. Firaxis ibernommen. Ich glaube, dass sie

di'e‘erste Option héatten, einen Nachfolger zu

. machen, ich erinnere mich nicht mehr ge-
« ' nau. Man miisste schon diesen gordischen
Knoten l6sen, um tatsdchlich ein neues Al-
pha Centauri-Spiel zu machen.«

LY

.

»Das Spiel hat die Leute beriihrt«

So bleibt das SF-Strategiespiel des Jahres

1999 irdischer Zeitrechnung ein sonderli-

cher Einzelgénger, der die etablierten 4X-

Strukturen der Civilization-Serie auf nicht

immer bequeme, aber faszinierende Wege

. fihrte. Hinter seiner tristen Planetenoberfld-
che steckt viel spielerische Tiefe; wissen-
schaftliche Erlduterungen, Storytexte und

« Pphilosophische Zitate geben sich die Hand.

-

-
-

5 »Das ist das Komische an Alpha Centauri«,
5 meint Reynolds zum Abschluss. »Es hatte
. solide Verkaufszahlen, war aber nach den

Bstdben der spaten Neunziger kein gro-
Ber Hit. Doch die Spieler, die es ansprach,
die liebten es wirklich. Sie schreiben mir 20
Jahre spédter noch E-Mails und Tweets dari-
ber, das ist ein gutes Gefiihl. Wir haben viel-
' leicht nur eine begrenzte Anzahlvon Leuten
erreicht, aber fiir die hatte das Spiel Bedeu-
tung, es hat sie beriihrt, sie waren davon be-
wegt — und das ist es, was du in kreativer
Hinsicht erreichen willst.« * “‘
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Die gewahlte Regierungsform wirkt sich nicht nur auf die eigene Bevélkerung aus, sondern
beeinflusst zudem die Beziehungen zu den anderen Fraktionen.
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Civilization: Beyond Earth ist 2014 der Versuch einer Riickkehr in SF-Civ-Gefilde, aber ohne
den Namen und die Story-Elemente des 1999-Spiels.
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Auf der Karte gut sichtbare Landergrenzen gehéren zu den spielerischen Neuerungen von
Alpha Centauri. Wer namlich ohne Abkommen durch das Territorium anderer Fraktionen
spaziert, muss mit unschénen Konsequenzen rechnen.
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Activision machte Alpha Centluri 1999 mit der Eigenentyvicklung Civilization: Call to Power Konkurrenz... 111
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