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Humankind weif3, wie man Schluss macht.
Nach einer gewonnen Partie prasentiert mir
das Strategiespiel der Amplitude Studios
nicht nur die obligatorischen Balkendia-
gramme (»Was, die Angelsachsen waren im
Mittelalter reicher als ich?!«), sondern um-
schmeichelt mich in einer kleinen Zwischen-
sequenz auch mit meinen Errungenschaften.
Wahrend die Kamera {iber einige meiner
Weltwunder gleitet (der Eiffelturm, das
Opernhaus von Sydney), preist der — auch in
der deutschen Version leider englische —
Sprecher meine vielseitigen Fahigkeiten, die
erstaunlich geringe Umweltverschmutzung,
meine weltumspannende Religion, meine
Kriege. Es folgt eine kleine Reise durch die
Kulturen: Aus meinen dgyptischen Unterta-
nen wurden unter anderem Teutonen, Perser
und schlieBlich Australier, die sogar zum
Mars gestartet sind. Dass ich eine Stadt an
halbnackte Barbaren verloren, versehentlich
meinen eigenen Hafen bombardiert und
zum SpafB eine Atombombe auf Brasilien ge-

Spater im Spiel entstehen
riesige Stadte, die sich uber
mehrere Regionen erstrecken.

worfen habe, muss ja keiner wissen. Haupt-
sache, mein Ego wird gestreichelt.

Danke, Humankind, ich weif3: Ich bin ge-
nial. Aber sag ehrlich: Bist du’s auch? Wie
gerne wiirde ich in diesem Test die Starken
von Humankind preisen — mache ich auch,
keine Sorge — und die Schwachen verges-
sen. Geht aber nicht, denn es hat Schwa-
chen, einige sogar, Uber die wir reden miis-
sen. Wobei es erst mal ein Missverstdandnis
auszurdumen gilt: Mehr noch als Civilization
ist Humankind eigentlich kein Strategie-
spiel, sondern ein Puzzlespiel — iber weite
Strecken sogar ein richtig gutes!

Das Geldndepuzzle

Hier nochmal die Spielprinzipkurzfassung,
falls ihr die letzten zwei Jahre in einer Pan-
demie verbracht habt: Humankind behan-
delt wie das altehrwiirdige Civilization die
Menschheitsgeschichte, rundenweise fiihre
ich ein Volk von der Steinzeit in die Gegen-
wart, errichte Stadte, fiihre Kriege und ver-

16 Die Amplitude Studios sitzen - wie so viele Entwickler im zentralisierten Frankreich - direkt in Paris.

walte Forschung, Religion und Kultur. Der
wichtigste Unterschied zwischen Human-
kind und Civilization ist etwas, das ich als
»Puzzlefaktor« u Tschreiben wiirde, denn:
Volker sind nichi"@)orgegeben, stattdessen
wiahle ich in jedem der sechs Zeitalter eine
neue Kultur mitjeweils eigenen Vorteilen so-
wie Spezialbauten und -einheiten. Ich puzz-
le mir also eine eigene, an meine Bediirfnis-
se angepasste Fraktion zurecht.

Das Geldnde spielt noch eine wesentlich
grofiere Rolle als in Civilization 6 — einer-
seits beim Ausbau der Stddte, andererseits
in den Kampfen. Denn auBer unterschiedli-
chen Terraintypen (Wald, Ebene und so wei-
ter) gibt es auch Hohenstufen. Auch hier
muss ich puzzeln, wo ich Stddte, neue Vier-
tel und Truppen platziere, um das Maximum
herauszuholen. Letzteres fiihrt uns zwangs-
laufig zur schweizerischen Lutschbonbon-
frage: »Wer hat’s erfunden?«

Denn auch in Civilization 6 spielt das Ter-
rainpuzzeln eine zentrale Rolle, weil sich
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tem Zustand
hinterlassen? Erstaunlich!

Eignet sich fiir euch, wenn ...

... ihr keine Knobelallergie habt.

... euch laaaaange Partien nichts ausmachen.

... ihr auch in diesem Genre schicke Optik wollt.

Eignet sich fiir euch nicht, wenn ...
... ihr leicht die Ubersicht verliert.
... euch Religion und Kultur wichtig sind.

... ihr nicht mit den (wenigen) Bugs leben kdnnt.

Stddte um zusatzliche Distrikte

erweitern lassen, die vom be-

nachbarten Terrain profitieren. Bei-
spielsweise steigt die Produktion

von Industriebezirken, wenn sie ne-

ben Minen liegen, wahrend For-
scherviertel neben Regenwaldern

oder Bergen besonders emsig Wis-
senschaftspunkte abwerfen. Hu-

mankind nutzt ein dhnliches Sys-

tem, auch hier erweitere ich

Stadte um Distrikte, die sich ge-

genseitig Boni spendieren. Das

haben die Amplitude Studios je-

doch nicht von Firaxis abgeschaut,

sondern bereits 2014 in ihrem Fantasy-Stra-
tegiespiel Endless Legend eingefiihrt — zwei
Jahre vor Civilization 6.

Ein Reich der Regionen
Ebenfalls aus Endless Legend erbt Human-
kind das Regionensystem: Anders als in Ci-
vilization lassen sich Stadte nicht komplett
frei platzieren, stattdessen sind die Human-
kind-Karten in Regionen unterteilt. In jede
davon passt nur eine Siedlung, die dann -
erst mal — nur innerhalb des Heimatgebiets
Rohstoffe abbauen darf. Die Grenzen der
Regionen sind festgelegt und unverander-
bar, was nicht immer logisch wirkt: Warum
kann eine Stadt eine weit entfernte Insel be-
bauen, nicht aber die Weide nebenan? In
der Spielpraxis stort mich das aber kaum,
weil das Regionensystem seinerseits span-
nende Entscheidungen aufwirft.
‘ Denn ich darf und muss Regionen zusam-
menlegen! Ein per AuBenpostenbau erober-
“tes Gebiet dsst sich zur eigenstdndigen

Siedlung beférdern (die dann wiederum Ge:-

b&ude, Einheiten etc. bauen kann) oder an
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Das erstaunliche Fehlen von Umweltverschmutzung auf dem Planeten sollte ebenfalls

~auch die Schlachten

R

nicht unerwdhne bleiben. Schwierig, aber zu schaffen!

eine bereits bestehende

Stadt angliedern, um deren
Produktion zu erhéhen. Im
spdteren Spiel fusioniere

ich sogar ganze Stadte zu
produktionsstarken Mega-
Metropolen. Auch hier kommt

der Puzzleaspekt ganz wun-
derbar zum Tragen: Welche Re-
gionen lege ich zusammen?
Welche Stadt braucht was?
Memphis etwa erzeugt viel Nah-
rung, aber wenig Industrie — da
flansche ich doch ein produktions-
starkes Hochplateau an. Babylon quillt tiber
vor Industrie, hat aber keinen Zugang zum
Meer — also gemeinde ich eine Kiistenregi-
on ein, um dort einen Hafen und Kriegs-
schiffe zu zimmern. Auch die Platzierung
von Stdadten will wohluiberlegt sein:

Mit Siedlungen kann ich Engpdsse
blockieren, Stadte im Hochland

lassen sich leichter verteidigen.

Kurzum: Das Terrainsystem ist viel-
‘faltiger als das von Civilization 6.

Ein groBer Pluspunkt — von dem \
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In der Steinzeit sammle ich Kuriositdten (Mitte), jage

Mammuts — und erkunde vor allem das Geldnde.

Das Schlachtenpuzzle

Zwar darf ich in Humankind auch einzelne
Militdareinheiten durchs Geldnde scheuchen,
die Hauptrolle aber spielen — d@hnlich wie
damals in Civilization: Call to Power — Arme-
en, in denen ich vier (Frithzeit) bis acht (Ge-
genwart) Trupps zusammenfasse. Wenn
zwei oder mehr Heere aufeinandertreffen,
wird das umliegende Terrain zum Schlacht-
feld deklariert, in dem sich die Armeen »ent-
packen«. Dann verteile ich die Einheiten in
der Landschaft, die mir hoffentlich einen
taktischen Vorteil verschafft. Anh6hen etwa
sind leicht zu verteidigen und verleihen Bo-
nusschaden gegen tiefergelegene Widersa-
cher; Reiterei stiirmt am liebsten aus einem
Feld Entfernung heran, um Gegner zu liber-
rennen. Dazu kommen die iiblichen Wech-
selwirkungen: Pikeniere stochern Kavallerie
nieder, sollten sich jedoch lieber nicht mit
Schwertkdmpfern anlegen und so weiter.
Entsprechend sorgfaltig muss ich tberlegen,

UNSERE KI-PERSONAS

wo genau ich ein Gefecht vom Zaun breche
und wie ich meine Schiitzlinge formiere. Als
etwa ein iberlegenes Barbarenheer anriick-
te, zog ich meine Babylonier in einen Ge-
birgspass zuriick. Wahrend ein heldenhafter
Trupp Sabu Sa Qasti (babylonische Speer-
trdger) die Engstelle blockierte (und so im-
mer nurvon einem Feind angekratzt werden
konnte), stellte ich meine Bogenschiitzen
auf die Klippen und schoss die aufgestauten
Angreifer zu Schaschlik.

Das richtige Terrain kann lebenswichtig
sein. Beispielsweise suche ich gezielt nach
Anhdhen, auf denen ich Schiitzen platzieren
kann — vor allem Armbrust- und Musketen-
trupps. Wahrend namlich Bogenschiitzen in
einer ballistischen Kurve schiefRen (also in
hohem Bogen iiber andere Einheiten hin-
weg), feuern Musketiere und Co. in geraden
Linien. Falls meine Nahkdampfer im Weg ste-
hen, ist die Schussbahn blockiert, es sei
denn, die Schiitzen lauern auf einem Berg.

Meine eigene Spielfigur bastle ich im Editor — und kann sie sogar als KlI-Persona fiir euch
hochladen! Mit meiner Spielweise schalte ich namlich nach und nach bestimmte Attribute
und Starken frei. Humankind-Micha scheint eher risikobereit, rachsiichtig und impulsiv zu
sein, spielt am liebsten militaristisch und breitet sich riicksichtslos aus. Keine Ahnung, was
das liber meine Personlichkeit im echten Leben aussagt.

Wer gegen Fabiano oder mich spielen mochte, findet unsere Kl-Avatare samt Anleitung hier:

www.gamestar.de/ki-personas

18 2016 libernahm Sega die Amplitude Studios, sie gehoren jetzt zu Sega West.

Starke Schiitzen

Allerdings kommen mir Schieflpulvereinhei-
ten generell etwas zu stark vor, Arquebusie-
re, Musketiere und Linieninfanterie wehren
auch Nahkampfer zuverldssig ab, sodass ich
sie oft an vorderster Front einsetzen kann.
Vielleicht wére es sinnvoller, wenn Schiitzen
nur einmal pro Schlachtrunde zuriickschie-
Ben konnten — aktuell nehmen sie nachein-
ander alle Angreifer unter Feuer, die ihnen
vor die Flinten rennen.

Apropos Schlachtrunde: Innerhalb einer
»normalen« Runde auf der Hauptkarte verge-
hen zwei bis drei Schlachtrunden (je nach
Gefechtsgrofe), in denen ich Truppen inner-
halb des abgesteckten Schlachtfelds bewe-
gen darf. Danach pausiert die Schlacht bis
zur ndchsten Hauptrunde; innerhalb von zwei
bis sechs Hauptrunden muss das Gefecht
entschieden sein, sonst wird es fiir den An-
greifer als Niederlage gewertet. Vom
Schlachtfeld fliichten darf eine Einheit nicht,
ich kann aber von auen Verstarkungen her-
anfiihren. Davon macht gelegentlich auch die
KI Gebrauch, es kann sich also lohnen, Nach-
schub in der Hinterhand zu halten. Uber-
haupt kommt die Gegner-KI mit den Schlach-
ten meist gut zurecht, nutzt Anhdhen, um
mehr Schaden anzurichten, und konzentriert
ihre Attacken auf beschadigte oder verwund-
bare Trupps. Es gibt tibrigens auch eine Auto-
matik fiir die Gefechte, die im Test aber nie zu
wirklich guten Ergebnissen fiihrte. Wer keine
total liberlegene Armee anfiihrt, schlagt die
Schlachten lieber selbst.

Sonderfall Belagerungen
Bei Belagerungen spielt das Geldnde eben-
falls eine wichtige Rolle, auch hier sollte ich
vor dem Angriff die richtige Stofirichtung
wdhlen und Truppen entsprechend platzie-
ren. Wenn sich eine Feindstadt an eine Klip-
pe schmiegt, spricht nichts dagegen, eine
zweite Armee mit Bogenschiitzen auf besag-
te Anhdhe zu schicken. So kann ich die Ver-
teidiger von oben beschieBen, wahrend
mein Nahkampfheer unten in der Ebene ge-
gen die Stadtmauern anrennt. Im Gegensatz
zu Feldschlachten, die sofort beginnen (falls
der Verteidiger nicht den Riickzug antritt),
kann ich Belagerungen hinauszdgern, damit
meine Truppen Kriegsgerdte wie Rammen
oder Katapulte zimmern — je mehr Hauptrun-
den verticken, desto mehr davon stehen mir
fuir den Angriff zur Verfiigung. Die Kriegsma-
schinen eigenen sich dann wunderbar, um
Mauern einzureilen, die Verteidigern sonst
hohe Abwehrboni spendieren wiirden.
Wohlgemerkt »wiirden«. Denn die Ab-
wehr-Kl| spielt bei Belagerungen deutlich zu
aggressiv und wirft ihre Milizen (die Vertei-
digungstruppen der Siedlung) todesmutig in
meine Angreifer. Klliger wére es, sie hinter
den Mauern zu verschanzen, damitich in
die verlustreiche Offensive gehen muss.
Manchmal machen das die Gegner auch —
sobald ich Fernkampfer aufstelle, neigen sie
jedoch zuverldssig zu selbstmdrderischen
Ausféllen. Umgekehrt konnte ich Kl-Belage-
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rer mehrere Hauptrunden lang »hinhalten,
indem ich einen Ausfall befahl, bevor ihre
Katapulte fertig waren. Dann verschanzte
ich meine Verteidiger hinter den Mauern
und lie die Angreifer anrennen. So hétte
ich die Schlacht zwar dennoch verloren,
wdhrenddessen fiihrte ich aber eine zweite
Armee zur Verstdrkung heran, die dem ge-
schwéchten Feindheer schlieBlich in den
Riicken fiel und es zerlegte. Das sind die
Glanzmomente von Humankind: Ich liebe es,
wenn ein Schlachtplan aufgeht! Und auch
hier bietet Humankind dank seines Geldandes
samt Hohenstufen mehr Méglichkeiten und
taktische Tiefe als Civilization.

Das Volkerpuzzle

Kommen wir zur — aus historischer Sicht -
seltsamsten Idee von Humankind: dem Kultu-
renbaukasten. Wie erwdhnt spiele ich nam-
lich kein vorgefertigtes Volk, sondern wahle
bei jedem Epochensprung eine von zehn Kul-
turen mit eigenen Vorteilen. Humankind un-
terteilt sich in sieben Zeitalter:

Steinzeit (fiir alle gleich)

Antike (Agypter, Assyrer, Babylonier, Harap-
paner, Hethiter, Mykener, Nubier, Olmeken,
Phonizier, Zhou)

Altertum (Achdmenidische Perser, Aksumi-
ten, Goten, Griechen, Hunnen, Kelten, Mau-
rya, Maya, Punier, Romer)

Mittelalter (Angelsachsen, Azteken, Byzanti-
ner, Franken, Ghanaer, Khmer, Mongolen,
Normannen, Teutonen, Umayyaden)

Friihe Neuzeit (Haudenosaunee, Holldnder,
Japaner der Edo-Zeit, Joseon, Chinesen aus
der Ming-Dynastie, Moguln, Osmanen, Po-
len, Spanier, Venezianer)

Industriezeitalter (Briten, Deutsche, Franzo-
sen, Italiener, Mexikaner, Osterreich-Un-
garn, Perser, Russen, Siamesen, Zulu)

P2 4.2 2.2 84
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Das Gelande sieht nicht nur schon aus, sondern ist auch
spielerisch sinnvoll. Babylon etwa liegt an einer Engstelle
zwischen Meer und Bergen, die ich leicht verteidigen kann.

Gegenwart (Agypter, Australier, Brasilianer,
Chinesen, Inder, Japaner, Schweden, Sow-
jets, Tiirken, US-Amerikaner)

Obwohl die modernen Nationen auch in der
echten Welt aus einer Melange unterschied-
licher Kulturen entstanden sind, ergibt es
historisch wenig Sinn, dass meine Griechen
erst zu slidostasiatischen Khmer, dann zu
Haudenosaunee (dem Eigennamen der Iro-
kesen) und dann zu Australiern mutieren.
Abgesehen davon ergibt die Kulturwahl
aber sehrviel Sinn — spielmechanisch ndam-
lich! Denn ich wahle meine néchste Zivilisa-
tion nicht nach Lust und Laune, sondern an-
hand dessen, was ich fiir die ndachste
Epoche plane. Wenn meine Wissenschaftler
der Konkurrenz hinterherhecheln, entschei-
de ich mich fiir eine Forschernation wie die
koreanischen Joseon oder die Schweden,
um aufzuholen. Falls ich expandieren will,
wdhle ich eine aggressive Kultur wie die Ro-
mer oder die Teutonen. Denn die bringen
eine praktische Spezialfahigkeit mit: Ich

\@\

Meine hoffnungslos unterlegenen Milizen wagen einen
Ausfall, um die KI-Angreifer aufzuhalten. Derweil fiihre ich auf
der Hauptkarte eine zweite Armee zur Verstarkung heran.

£

kann jederzeit in feindliches Territorium ein-
dringen und Regionen gegen Bezahlung
meinem Reich einverleiben. Das verschlech-
tert zwar meine Beziehungen zu den Nach-
barn — aber was soll’s!

Dann gibt’s noch Industrievolker wie die
Agypter und Perser, die besonders schnell
neue Gebdude, Einheiten und sogar Welt-
wunder bauen, sowie Militaristen wie die
Sowjets oder die Azteken, die regelmafig
kostenlose Milizheere ausheben kénnen —
ideal fiir Verteidigungskriege. Weil jedes
Volk zusétzlich je eine Spezialfahigkeit, eine
Spezialeinheit und einen Spezialdistrikt mit-
bringt, wird die Wahl noch komplizierter.
Klar, die Joseon ernten mit ihren Seowon-
Bauten mehr Wissenschaft, aberihre
Geobukseon-Boote nutzen mir mangels See-
zugang nichts — da waren spanische Kon-
quistador-Schiitzen praktischer!

Forschende Franzosen
Die Franzosen steigern die Forschungsaus-
beute um zehn Prozent, aber ihre nahkampf-

VERSTARKUNG UNTERSTUTZUNG

Damit sind sie in bester Gesellschaft, Sega West vereint auch Creative Assembly oder Relic Entertainment. 19
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Meinung

Fabiano Uslenghi
@stillAdrony

Humankind macht im Kern viel, was ich mir
schon seit langem von einem neuen Civili-
zation gewdinscht habe. Ich fand es zum
Beispiel immer ein wenig doof, dass ich
eine komplett irdische Nation spiele, ob-
wohl ich doch gar nicht auf unserer Erde
bin. Deshalb habe ich meinen Landern gern
andere Namen gegeben. Paradieso, Aventu-
rien ... oder wie Micha vorgeschlagen hat:
Fabianoland. Benennen kann ich mein
Reich in Humankind nicht. Aber dafiir kann
ich eben eine ganz eigene Mischung ver-
schiedenster Kulturen anstreben, und mein
Anfiihrer verandert sich sogar liber die
Jahrtausende. Natdrlich ergibt der Verlauf
nicht immer Sinn. Aber in Civilization rede
ich schlieBlich auch schon 200 Jahre vor
Christus mit Otto von Bismarck.

Humankind schlagt damit ganz stark eine
Rollenspielsaite bei mir an, indem ich eben
mein eigenes Reich puzzle. Und da kénnen
schon ziemlich fesche Kombinationen raus-
kommen. In Civilization bestand mein Ar-
meeaufgebot noch nie aus englischen
Langbogenschiitzen und polnischen Fliigel-
husaren. In Humankind geht das, und es ist
grandios! Auch die Kimpfe selbst bieten
vor allem im Mittelalter, der friihen Neuzeit
und der Industrialisierung jede Menge stra-
tegische Tiefe. Das gibt es so in Civ nicht,
und ich weil gar nicht, ob ich jetzt zur fum-
meligen Armeeschieberei des gro3en Vor-
bildes zuriickkann.

Das macht es umso dramatischer, dass Hu-
mankind Civ trotzdem nicht iiberall den
Rang ablaufen kann. Einerseits weil viele
Mechaniken im Gegenzug einfach deutlich
oberflachlicher sind. Religion ist ein reines
Nebenprodukt, Klimaerwarmung ein
stumpfer Zahlenwert und die Punkte als
einzige Siegbedingung schlichtweg lang-
weiliger. Andererseits aber eben auch, weil
Mechaniken nicht immer komplett durch-
dacht wirken und es ein paar Bugs gibt. Ich
glaube, ein paar Monate mehr hatten dem
Spiel gutgetan. Aber gut. Der Boden bleibt
ja auch nach Release noch fruchtbar. Und
wachsen kann hier eine Menge!

starken Kiirassiere erscheinen mirim Berg-
land weniger niitzlich als die brachialen
Gatling-Elefanten der Siamesen. Doch deren
Spezialfdhigkeit erhoht mein Goldeinkom-
men, und ich schwimme bereits im Geld. Da
wdren die Italiener verlockender, deren
Stddte seltener rebellieren; und ihr Teatro-
Spezialgebdude schiittet Kulturpunkte aus,
die ich fiir die Zusammenlegung von Regio-
nen brauche. Aber das [6st mein For-
schungsproblem nicht!

Es macht eine Menge Spa#, iber dem
bestmdglichen Volk fiir das jeweilige Zeital-
ter und die gewiinschte Strategie zu briiten
und neue Kombinationen auszuprobieren.

20 Diese Ndhe zu anderen Studios war fiir die Inhaber nach eigenen Angaben ein Grund, sich von Sega aufkaufen zu lassen.

Zumindest, solange es geniigend Kulturen
zum Ausprobieren gibt. Zwar stehen pro
Epoche zehn davon zur Auswahl, doch die
werden nach dem Motto »Wer zuerst kommt,
wahlt zuerst« vergeben. Falls ich als Letzter
ins Mittelalter starte, muss ich nehmen, was
librig bleibt. Aber selbst das kann spannend
sein, wenn es meine Strategie auf den Kopf
stellt: Dann muss ich eben das Beste aus
den religids geprdgten Teutonen rausholen,
obwohl mein Glaube weniger Anhanger hat
als das Fischerstechen auf3erhalb von Ulm.
Oder ich pfeife auf alle Spezialfahigkeiten
und behalte meine aktuelle Kultur bei, um
mehr Siegpunkte zu sammeln. Das erschien
mir im Test jedoch nie sinnvoll. Zwar kénnte
ich auf die Spezialeinheiten zur Not verzich-
ten (reguldre Truppen sind stark genug), die
Spezialfdahigkeiten und -gebdude bringen
aber derart starke Boni, dass sich die Vol-
kerbeibehaltung hochstens lohnt, wenn ich
ohnehin schon haushoch in Fiihrung liege.

Sonderfall Anfiihrer

So weit, so motivierend. Weniger motivie-
rend ist das Vilkerwechselspiel fiir die Dip-
lomatie. Denn im Gegensatz zu Civilization
entwickeln jahrhundertelange Erzfeind-
schaften weniger Gewicht, wenn die Namen
standig wechseln. Ha, fiir den feigen Uberra-
schungsangriff werde ich mich an diesen wi-
derwartigen Normannen rach... Moment,
das sind jetzt die Hollinder? Ah, ich dachte
die Spanier wdren jetzt die Holldnder — ach
nee, die Spanier sind die Deutschen?

Zwar behalten alle Fraktionen beim Epo-
chenwechsel ihre Anfiihrer bei, deren Kostii-
me sich je nach Kultur anpassen, letztlich
entstammen aber alle Lénderchefinnen und
-chefs demselben Charaktereditor, mit dem
ich auch meine eigene Spielfigur erstelle: Es
sind generische Figuren, weit entfernt von
ikonischen Civilization-Widersachern wie
Gandhi oder Napoleon. Das verleiht der Hu-
mankind-Konkurrenz weniger Charakter, sie
bleibt blass, Kriege und Allianzen hin oder
her. Sei’s drum, das ist eben der Preis der
Flexibilitat. Grundsatzlich finde ich das Kul-
turpuzzle von Humankind sehr motivierend
und spannend (Welche Volker kriege ich
diesmal ab?) — eine klare Starke.

Ein spannender Auftakt

Jetzt haben wir so viel iber Zeitalter gespro-
chen, wie funktionieren die eigentlich? Um in
die ndchste Epoche aufzusteigen, sammle ich
Ruhmessterne in sieben Kategorien:

Baumeister: Anzahl errichteter Stadtviertel
Expansionist: Anzahl der Regionen
Militarist: Anzahl besiegter Einheiten
Wissenschaftler: Anzahl von Technologien
Landwirtschaft: Anzahl der Stadtbewohner
und Einheiten insgesamt

Handler: Gesammeltes Gold

Asthet: Gesammelte Kulturpunkte

Pro Kategorie und Epoche gibt es drei Sterne
zu holen, insgesamt sieben brauche ich fiir

den Aufstieg ins ndchste Zeitalter. Und die
Sterne sammle ich mehr oder weniger »ne-
benher«. Zwar kdnnte ich gezielt auf bei-
spielsweise einen Baumeisterstern hinar-
beiten, indem ich den Bau von Stadtvierteln
priorisiere, aber das ist selten wirklich not-
wendig. Hauptsache, dem Reich geht’s ins-
gesamt gut. Eine Sonderrolle tibernimmt die
Steinzeit, denn darin ziehe ich als Noma-
denstamm durch die Wildnis und verfolge
nur drei Ziele — wenn ich eines davon errei-
che, geht‘s weiter ins Altertum:

Wachstum: zehn Militdreinheiten oder
Stadtbewohner erreichen
Wissenschaft: 20 Wissenschaftspunke
sammeln

Meisterjdger: 10 Tiere erlegen

Simple Steinzeit

Entsprechend geradlinig spielt sich die
Steinzeit: Mein Stamm stapft durch die
Landschaft, klaubt Nahrung (fiir zusétzliche
Stammesbewohner) sowie »Kuriositdten«
(fiir Wissenschafts- und Kulturpunkte) auf
und jagt Tiere wie Mammuts und Hirsche,
um noch mehr Nahrung anzuhdufen, bis ich
schlieBlich meinen ersten Aufienposten er-
richten kann. Dieses Jagen und Sammeln
klingt erstmal so aufregend wie Unterhosen
nach GrofBe zu sortieren, und fiir sich gese-
hen wadre es das auch. Allerdings dient die
Steinzeit zwei weiteren Zwecken, die sie un-
erwartet interessant machen:

Erkundung und Planung: Wenn ich in der
Steinzeit Schritt fiir Schritt die Landschaft
enthiille, kann ich bereits vorausplanen, wo
ich spdter Stadte platziere und welche Regi-
onen ich unbedingt sichern muss. Das
macht die Erkundungstour spannend: Wo
gibt es Engstellen, die ich blockieren sollte?
Wo lagern wertvolle Rohstoffe wie Seide
(macht Burger zufriedener) oder Kupfer (er-
laubt spater den Bau von Speertragern)?
Wie werden die zukiinftigen Grenzen meines
Reiches aussehen?

Friihe Stormandver: Auch die anderen Vol-
ker sind anfangs als Nomaden unterwegs.
Mit Gliick und geniigend Stammesmitglie-
dern kann ich feindliche Spaher ausschalten,
um die Konkurrenten frith zu schwéchen.
Falls ich einen gegnerischen Auf3enposten
aufstobere, darfich ihn sogar niederbrennen,
um dem Feind einen frithen Dampfer zu ver-
setzen. In einer Testpartie wies ich meinen
Nachbarn so direkt zum Beginn in seine
Schranken: Er kam fiir den Rest der Partie auf
keinen griinen Zweig mehr, meiner frithen Ex-
pansion stand nichts im Weg.

Der Urahn kennt kein Uran

Auch danach in der Antike geht es durchaus
dramatisch weiter, denn zum Beginn ent-
brennt der Wettlauf um die Regionen: Ich
versuche, mir Engpdsse und wertvolle Res-
sourcen unter den Nagel zu reif3en, bevor die
Gegner sie bekommen. Komfortabel ist, dass
Humankind schon in der Friihzeit Rohstoff-
vorkommen mit Fragezeichen markiert, ob-
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INHALT
Feindselig Krieger-Einheit

5 BEFESTIGTE STADT
Schrankt die Bewegung ein und bietet

w einen Verteidigungsbonus gegen Angriffe

¥ von auBerhalb, es sei denn, die
Befestigung wird von Belagerungswaffen
durchbrochen.
Kann nicht von Belagerungswaffen
betreten werden.

&
@

und Armbrustschiitzen stehen auf den Anho-

hen, Nahkampfer sichern die Frontlinie.

wohlich die eigentlichen Rohstoffe noch gar
nicht entdeckt habe. Das ist zwar unlogisch
(Woher soll ich wissen, wo Uran liegt, wenn
ich noch gar nicht wei3, was Uran ist?), hilft
aber bei Expansionsentscheidungen. Zu-
gleich gehoren Barbaren zu den grofiten Be-
drohungen der Antike: Plindertrupps ziehen

Vorbildliche Belagerungsformation: Katapulte Y

-~

durch die Lande, fackeln unbewachte Au-
Benposten ab und versuchen sogar, Stadte
zu erobern. Ich muss daher schnell eine
schlagkréftige Armee aufstellen, um mein
Reich zu schiitzen, und das Terrain taktisch
nutzen, indem ich den Marodeuren in Eng-
passen auflauere. Zugleich harren neutrale

UMSTANDLICHE LUFTWAFFE

Flugzeuge steuere ich in Humankind wie in den jlingeren Civilization-Teilen indirekt. Das
heiRt, ich ziehe sie nicht wie Bodentruppen durchs Geldnde, sondern stationiere sie auf Flug-
platzen. Jagdflieger fangen dann selbststidndig anriickende Bomber ab. Letzteren weise ich
Ziele zu, um Einheiten oder Stadtviertel zu bombardieren.

Spielmechanisch gibt es dagegen nichts einzuwenden, allerdings hakt die Bedienung. Beispiels-
weise kann ich Flugzeuge nicht einfach zu einem beliebigen Flugplatz irgendwo auf der Welt
verlegen, sondern nur zu einem Flugplatz in Reichweite. Wenn meine Flieger fernab der Front
gebaut werden, muss ich also eine Kette von Flugplatzen anlegen, um sie zum Gegner zu bug-
sieren. Wie weit die Stlitzpunkte voneinander entfernt liegen diirfen, muss ich abschatzen, die
Reichweite der Flieger zeigt Humankind nicht mal an, wenn ich ein Geschwader anwabhle.

Auch beim Luftangriff markiert Humankind zwar mégliche Ziele (etwa Héfen, witzigerwei-
se auch meine eigenen), aber nicht die Reichweite der Bombergeschwader. So habe ich kei-
ne Ahnung, was die Flugzeuge noch erreichen kdnnten, wenn ich beispielsweise den Flug-
zeugtrager bewege, auf dem sie stationiert sind.

D232 D1 ©-8

escHwADERAKTIONEN

Humankind markiert zwar poten-
zielle Ziele fiir meine Bomber, nicht
aber deren generelle Reichweite.
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Stddte der Eroberung, heben aber ihrerseits
Heere aus, um sich zu verteidigen. Kurzum:
Anfangs geht es nicht nur ums Expandieren,
ich muss meine Eroberungen auch zusam-
menhalten — das motiviert!

Bleibt Humankind spannend?

Wie spannend und interessant sich die fol-
genden Zeitalter spielen, hangt von zwei
wichtigen Faktoren ab.

Schwierigkeitsgrad: Humankind bietet
insgesamt sieben Schwierigkeitsgrade. Wer
Erfahrung mit Globalstrategie im Allgemei-
nen und Civilization im Besonderen mit-
bringt, kann direkt in der zweit- oder dritt-
hochsten Stufe einsteigen. Auf der hdchsten
enteilten mir die Computergegner im Test so
schnell, dass ich hoffnungslos unterlegen
war: Als ich die Steinschloss-Muskete er-
fand, kurvten sie schon mit Jagdflugzeugen
durch die Liifte und zogen Fabriken hoch.
Ich kann es zwar nicht beweisen, aber das
wirkte zumindest so, als hétte die K| unfaire
Boni genossen. Auf den niedrigeren Schwie-
rigkeitsgraden hatte ich dieses Gefiihl nicht.

Startposition: Ob eine Partie gut oder
schlecht verlauft, hangt mafigeblich von eu-
rer Startposition ab. Wenn ihr Pech habt, be-
ginnt ihr auf einer schmalen Halbinsel oder
mitten im Gebirge und kdnnt nur wenige Re-
gionen besiedeln, bevor die Computergeg-
ner anklopfen. Oder ihr startet in einer Kar-
tenecke mit Rohstoffmangel — ohne Eisen
(fiir Schwertkampfer) wird das Altertum un-
gemiitlich, ohne Schief3pulver die friihe
Neuzeit. Zwar konnt ihr fehlende Ressour-
cen auch einkaufen, braucht dafiir aber erst
mal die entsprechenden Handelsabkommen
mit wohlwollenden KI-Vélkern. Oder ihr trefft
zu frith auf Barbaren, die einen eurer Auf3en-
posten niederbrennen. Sich davon zu erho-
len, wird schwer, weil ihr fiir einen neuen

Amplitude hat mit Titeln wie Endless Space und Endless Dungeon hauptsachlich Strategiespiele geliefert. 21
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teidigen, weif3 ich nicht. Denn die Schiffe sind reine Nahkampfer und
kénnen gegen meine Landeinheiten gar nichts ausrichten.

Stutzpunkt erst wieder geniigend Kultur-
punkte anhdufen miisst. Expansionistische
KI-Reiche kdnnen eure Schwdche dann eis-
kalt fuir eine Kriegserklarung ausnutzen. Es
geht auch umgekehrt: Wenn ihr direkt in der
Steinzeit ein Konkurrenzvolk vermobelt oder
gar eine Kartenecke ganz fiir euch habt,

Es schwankt enorm

Je nach Verlauf der Partie kann es daher pas-
sieren, dass ich spatestens in der Gegenwart
so Uberlegen bin, dass ich die Gegner einfach
tiberrolle — selbst auf den hohen Schwierig-
keitsgraden. Ob das passiert, hdangt davon
ab, wie viel Gliick ich zuvor hatte, siehe oben:

konnt ihr friih Vorteile erwirtschaften, von
denen ihr die ganze Partie {iber profitiert.

Eine gute Startposition mit schwachen Nach-
barn ist schon die halbe Miete.

WAS IST MIT BUGS?

Die Release-Version von Humankind lauft deutlich besser als unsere Testversion. Die folgen-
den Bugs hat Amplitude behoben, wir haben sie im fertigen Spiel nicht mehr erlebt:

- Bei feindlichen Kapitulationen schrumpft nicht mehr unser Kriegspunktestand, wenn wir
den Spielstand neu laden.

- Beim Ubergang in ein neues Zeitalter verschwinden die Belagerungswaffen der vorigen Ara
nicht mehr plétzlich, wir kdnnen sie weiterhin bauen.

« Der Bruch von Allianzen fiihrt nicht mehr dazu, dass sich das Diplomatiementi
nochmals 6ffnet.

- Als »gleichgiiltig« markierte Barbaren greifen nun tatsachlich nicht an.

Folgende Bugs haben wir in der Release-Version noch erlebt:

- Grafikfehler: Gelegentlich werden Distrikte, Stadtmauern oder Einheiten nicht mehr ange-
zeigt, was sich auch durch Neuladen nicht immer beheben lasst.

- Lange Wartezeiten: Beim Klick auf »Runde beenden« miissen wir gelegentlich deutlich lan-
ger warten als normalerweise.

- Kampfaufhanger: Sehr selten erstarrten einzelne Einheiten im Gefecht und bewegten sich
gar nicht mehr, was sich durch Neuladen aber beheben lieR.

« Performance-Probleme: Vor allem auf riesigen Weltkarten lauft Humankind nun deutlich

schlechter (!) als in unserer Testversion.

ERZWINGT KAPITULATION

£ e

3
XAPITOLATION

15250.2

CENTE Rk )

@ 160+e38p0€ (" Bemmnuncen

ABKOMMEN

i K
NG

A vrve KRIEGSWERTKOSTEN ©
.

© W Gebt Arbailu @ so 4
( J

@ oo |

Ihr zwingt die @ Assyrer, zu Kapitulieren. Wahit die
Kopitulationsbedingungen, die Ihr stellen wollt.

[M I Gebt Assur
Semtiche inrer Forderungen werden hinfoll.

() W Gebt Dar-Sarrukin @ 804
1 () W Gebt Moche @ 80 4
@ ss4 |
M W centFuu @ 464
() €8} ein Vasal e # Franzosen werden 3004 M

[ W oot awia austrais

2624
W (w anser 26168
chadigung iy

[ xapimutamion erzwinoen | i 3 SEMIRAMIS.

ARCHETYPEN (2
ENoAGIERT  AROWO|

- ? ; . )
Bei feindlichen Kapitulationen merkt sich B S e
Humankind unseren Kriegspunktestand . 4
nun korrekt, wenn wir abspeichern.

o)

22 Ein AusreiRer aus dem Strategietrott ist Love Thyself: A Horatio Story.

Solche Extreme fiihren dazu, dass Partien
auch auf demselben Schwierigkeitsgrad vol-
lig unterschiedlich ablaufen kénnen. Das ist
nichts, was ich Humankind alleine ankrei-
den kann, gute und schlechte Startpositio-
nen gibt es in allen globalen Strategiespie-
len von Stellaris bis Civ 6. Meinem Eindruck
nach haben sie in Humankind aber noch
gravierendere Auswirkungen als in anderen
Spielen, friihe Riickschldge sind schwerer zu
verkraften, bei frithen Erfolgen kann ich die
Siegesparade schon mal buchen.

Es bleibt interessant — meistens
Grundsdtzlich geizt Humankind nicht mit im-
mer neuen, interessanten Entscheidungen,
von der richtigen Platzierung und dem Aus-
bau eurer Siedlungen tiber die Taktik-
schlachten und die iiberlegte Volkerwahl bis
zur standig wichtigen Priorisierung: Was ist
jetzt gerade wirklich wichtig? Forschung, In-
dustrie, Handel, Bevolkerungswachstum,
Militar? Welche Stadtviertel, welche Einhei-
ten baue ich wo? Es ist der typische Sog,
den auch ein Civilization entfaltet: Ich arbei-
te stets auf etwas hin, stehe stets vor einem
neuen Meilenstein — und kann das Spiel bis
dahin doch unméglich ausschalten!

AufRerdem stof3e ich immer wieder auf
knifflige Fragen: Wann etwa ist der richtige
Zeitpunkt, mir ein Weltwunder zu sichern?
Dafiir muss ich friih ein neues Zeitalter errei-
chen und die »Baugenehmigung« mit Kultur-
punkten freischalten. Aber erstens brauche
ich diese Punkte auch, um Regionen zusam-
menzulegen, zweitens will ein Wunder ja
auch noch gebaut werden, was eine Menge
Produktionspunkte verschlingt — zum Gliick
kénnen mehrere Stadte gemeinsam an ei-
nem solchen Grof3projekt arbeiten.

Und wie entwickle ich die Ideologie mei-
nes Reiches? Humankind streut in seine
Kampagne regelmaBig Zufallsereignisse ein,
auf die ich reagieren muss. Beispielsweise
zerren meine Biirger eine vermeintliche
Hexe vor Gericht — und ich kann sie verurtei-
len, freisprechen oder wissenschaftlich
nachweisen, dass es verdammt noch mal
keine Hexen gibt. Je nach Entscheidung gibt
es Vor- und Nachteile, auflerdem entwickle
ich mein Reich ideologisch in eine bestimm-
te Richtung, die spezielle Boni bringt, je ext-
remer ich ihr folge. Werden meine Unterta-
nen eher religios (mehr Glaubenspunkte)
oder wissbegierig (mehr Wissenschafts-
punkte)? Denken sie eher patriotisch (hohe-
re Kampfkraft fiirs Militar) oder global (h6-
here Nahrungsproduktion)? Oder balanciere
ich alle ideologischen Achsen aus und setze
auf die goldene Mitte, damit mein Reich sta-
biler und damit weniger rebellisch wird?

Ideologie und Kultur

Ereignisse haben {iberdies direkte Folgen —
mal gute, mal schlechte. Erstere konnen
wertvoll sein, beispielsweise steigt der Wis-
senschafts-Output aller Stadte, oderich be-
komme einen Trupp Arquebusiere (friihe
Musketenschiitzen) geschenkt, noch bevor
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Meinung

Reiner Hauser
@HauserRj_

Humankind ist kein Civilization-Klon. Es hat
seine ganz eigene Identitdt mit eigenen
Starken und Schwachen. Was die Entwick-
ler von Amplitude hier auf die Beine ge-
stellt haben, ist absolut bemerkenswert.
Strategiespiele mit frischen Ideen und ho-
her Produktionsqualitat sind eine Selten-
heit. Noch dazu setzt das Spiel ein Ausrufe-
zeichen bei der Technik. Die aufwandige
Rundenberechnung geht derart fix, dass ich
mich frage, ob ich Civilization oder Total
War jemals wieder genieRen kann.

Perfekt ist Humankind allerdings noch
nicht. Vor allem in das Balancing muss
noch Arbeit flieRen. Es darf nicht sein, dass
ich eine Partie den Ruhmpunkten nach ge-
winne, jedoch bei Erreichen der maximalen
Rundenzahl technologisch noch in der Re-
naissance stecke. Bei den Kulturen erreiche
ich manchmal nicht einmal die Spezialein-
heit, bevor schon wieder die nachste Wahl
ansteht. Auch mit dem Spieldesign bin ich
nicht in jeder Hinsicht zufrieden. Insbeson-
dere die Stadte entwickeln wenig Eigenle-
ben, kein Vergleich zu einem Civilization 5.

Es mag also noch ein wenig dauern, bis Hu-
mankind wirklich herausragend wird. Viel-
leicht wird das erst mit einem Nachfolger
gelingen, doch selbst jetzt ist Humankind
schon mein Spiel des Jahres! Das letzte Mal,
als ich diese Aussage so friih im Jahr mit
Uberzeugung geduBert habe, war damals
bei Stellaris, und das ist ja auch nicht ganz
schlecht geworden.

ich die zugehdorige Technologie tiberhaupt
entdeckt habe. Umgekehrt kénnen die nega-
tiven Folgen richtig reinhauen, etwa wenn
die Stabilitat aller Stadte um 30 Punkte
sinkt und Rebellenheere aufpoppen, die ich
erst mal besiegen muss. Der grofite Ideolo-
giehebel sind die Verordnungen, mit denen
ich die Gesetzgebung meines Reiches regle.
Wie stehen wir beispielsweise zu Kinderar-
beit oder fremden Religionen? Regiert ein
Rat oder ein Autokrat? Gibt es eine freie
Presse oder strahlen wir Propaganda aus?
Jede Entscheidung bringt nicht nur ihrerseits
Boni (beispielsweise erhoht sie die Maxi-
malzahl der erlaubten Stéddte), sondern ver-
schiebt meine Ideologie auch kréftig. Noch
dazu kosten die Verordnungen Kulturpunk-
te, die ich doch auch fir Stadteverschmel-
zungen und die Weltwunderfreischaltung
brauche! Auch hier muss ich also abwagen,
was mir gerade wichtiger ist.

Und ihr merkt schon: Kulturpunkte sind
ausgesprochen wichtig, weil ich damit wert-
volle Vorteile erkaufen kann. Nebenher ver-
breitet sich meine Kultur in benachbarte Rei-
che, aber das ist vernachldssigbar, weil es
keine spiirbaren Vorteile bringt. In dieser Hin-
sicht ist das Kultursystem noch diinn, es gibt
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beispielsweise keine Aufstdnde, wenn ich die
Stddte anderer Kulturen erobere. Das Punkte-
sammeln an sich lohnt sich dennoch - auch
um Epochensterne abzugreifen. Die Spielme-
chanik von Humankind ist also verzahnt ge-
nug, um mich regelmafig verharren und
nachdenken zu lassen, wie ich jetzt weiterma-
che. Das ist gut — aber es gilt nicht immer.

Es wird langatmig

Manche Systeme von Humankind wirken zu-
dem noch rudimentar, etwa die Religion.
Wahrend der Glaube in Civilization 6 einen
facettenreichen Spielpfad darstellt — mit
speziellen Religionseinheiten und dem Kauf
von Truppen mit Glaubenspunkten —, spielt
der Gotterzirkus in Humankind eher eine Ne-
benrolle. Zwar griindet jedes Volk eine eige-
ne Religion und kann durch das Anhaufen
von Glaubenspunkten ihre Anhdnger auch in
benachbarten Nationen mehren. Doch das
fuihrt letztlich nur dazu, dass ich bis zu vier
Dogmen wahlen darf, die jeweils Boni brin-
gen auf Wissenschaft, Stabilitat, Produktion
oder Ahnliches. Klar, das stirkt mein Imperi-
um, vor strategische Herausforderungen
stellt mich das System aber nicht, weil ich
die Verbreitung meiner Religion nicht aktiv
steuern kann. Die Religion sickert passiv
von Region zu Region.

Oder auch nicht. Falls mein eigenes Pan-
theon gnadenlos untergeht, darf ich meine
Staatsreligion wechseln, um wenigstens die
Dogma-Boni eines anderen Glaubens abzu-
greifen. Zumindest in der Theorie, in keiner
Testpartie bot mir Humankind die Wech-
seloption an — vermutlich wegen eines
Bugs. Ausgereift wirkt das System also noch
nicht, zumal Glaubenspunkte nicht direkt in
die Siegbedingungen einflieflen.

Gebaude? Gdhn!

Gleiches gilt fiir den Ausbau der Stadte.
Wahrend die Platzierung zusatzlicher Dist-
rikte im Umland wohliiberlegt sein méchte
und SpaB macht, kann ich auch in den Sied-
lungen selbst Gebadude errichten — und die
sind schlichtweg langweilig. Denn es gibt
zwar Dutzende davon, die aber allesamt nur
Detailboni bringen, etwa ein bisschen mehr

9 Industrie pro Bezirk auf
tadte b

Nahrung oder Produktion auf Flussfeldern.
Nicht falsch verstehen: Diese Boni sind
wichtig, sie summieren sich spater in der
Partie zu unverzichtbaren Vorteilen — aber
sie sind einfach nicht interessant, nicht indi-
viduell genug. Der Geb&dudebau wird zur
langatmigen Pflichtiibung.

Noch dazu zeigt mir Humankind nicht auf
einen Blick an, was ein Gebdude bringen
wird. Wenn ich etwa die Industrieproduktion
von Flussfeldern erhohen mdchte, muss ich
mihselig auf der Karte nachzéahlen, wie vie-
le Flussfelder es im Umland iiberhaupt gibt.
Oder wdre es sinnvoller, die Produktion von
felsigen Gelandekacheln zu erhdhen, die ich
dann auch zdahlen muss? Oder die Produkti-
on von Industriedistrikten (erst mal zdhlen)?
Klar, wenn Humankind die moglichen Boni
einfach anzeigen wiirde, ware der Ausbau
noch langweiliger — aber Zahlen macht eben
nur eingeschrénkt Spaf3. Beim Bau von Dist-
rikten auf der Hauptkarte schlagt mir das
Spiel doch auch lukrative Positionen vor
und ldsst mich nicht herumsuchen. Der Ge-
bdudebau und die Religion fiihlen sich des-
wegen wie Beiwerk an.

Die langweilige Gegenwart

Je nach Verlauf einer Partie kann ausgerech-
net das letzte Zeitalter ins Hintertreffen gera-
ten. Zwar bietet mir die Gegenwart eigentlich
die coolsten Spielzeuge (Bomber, Panzer,
Hubschrauber, Atomwaffen), doch die spie-
len in vielen Testpartien keine Rolle mehr,
weil die Partie bis dahin fast vorbei ist. Zu-
mindest wenn ich die normale Partieldnge
einstelle (300 Runden), dann dauert die Ge-
genwart vielleicht noch 50 bis 60 Runden —
bis dahin habe ich Panzer vielleicht erforscht,
kann sie aber kaum sinnvoll einsetzen.

Ich wiirde euch daher empfehlen, gleich
mit einer langeren Dauer (450 Runden) zu
starten, um moderne Waffen wenigstens
auskosten zu kdnnen. Die langste Par-
tiedauer (600 Runden) wirkt indes iibertrie-
ben und fithrt am Ende fast zwangslaufig zu
Leerlauf. Und selbst dann kann die Gegen-
wart sehr unspannend sein, wenn ich vorher
geniigend Gliick hatte und mir - etwa dank
einer guten Startposition — eine Vormacht-
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Bei der Kulturwahl sollte ich eigentlich danach gehen, was mei-
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ne Nation am dringendsten braucht. Aber gerade ddmmert mir, @) (5 (¢
dass wir dringend siamesische Gatling-Elefanten brauchen. @@1\

In dieser Visual Novel spielt ihr einen Horatio-Klon aus dem Endless-Universum. 23
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Die Spezialdistrikte sind ausgesprochen stark, diirfen aber nur einmal pro Region gebaut werden.
Wie gut, dass ich die schwedischen Forschungszentren hier direkt an der Grenze nebeneinander
hochziehen kann, damit sie ihren Wissenschafts-Output gegenseitig weiter steigern.

stellung erarbeiten konnte. So kann ich Pan-
zer & Co. zwar einsetzen, aber nur, um die
Gegner vollends zu tiberrollen. Auch das
spielt sich nicht unbedingt spannend.

Hinzu kommt, dass ausufernde Umwelt-
verschmutzung die Partie weiter verkiirzen
kann — wenn Fabriken, Kraftwerke und Co.
zu viel Schmutz in die Luft blasen, startet
der Abschluss-Countdown frither —, und mir
bleiben vielleicht noch 30 Runden, bis die
Welt den Bach runtergeht. Blod nur, dass
Humankind den Verschmutzungsgrad nicht
anschaulich illustriert — etwa als Balken.
Stattdessen sehe ich schndde Zahlen mit
Verschmutzungsmengen, bis es plétzlich zu
spét ist. Das kann man als politischen Kom-
mentar deuten, mir ware ein informativeres
Interface aber lieber. Es ist absurd: Just die
Gegenwart ist das 0deste Zeitalter. Das liegt
auch an den Siegbedingungen.

Eine lahme Siegbedingung
Humankind kennt nur eine Siegbedingung:
Am Ende gewinnt, wer am meisten Ruhm-
punkte gesammelt hat. Die verdiene ich
hauptsdchlich mit dem Einsacken von Epo-
chensternen, am besten denen, die zur Spe-
zialfdhigkeit meiner Kultur passen. Wenn ich
etwa mit den produktionsstarken Agyptern
Baumeistersterne sammle, regnet es Bonus-
ruhm. Den ernte ich auBerdem fiir besondere
Taten, etwa die Entdeckung von Naturwun-
dern, die erste Weltumsegelung, den Bau von

m \ | \1‘»%

Beim Sprung zur neuen Kultur andert
sich auch das Outfit meines Anfiihrers,
hier die Uniformkluft der Franzosen.

Weltwundern oder den ersten Atomtest. Man-

che Zufallsereignisse spendieren ebenfalls
Bonusruhm. Wahrend die Epochensterne
Uiber die meiste Spieldauer hinweg einen
sinnvollen Zweck erfiillen (ich brauche sie ja,
um ins ndchste Zeitalter aufzusteigen),
schrumpfen sie in der Gegenwart zum reinen
Selbstzweck: Ich haufe sie nur noch an, um
noch mehr und mehr Ruhm zu bekommen.
Aufregend ist das nicht, erst recht nicht
verglichen mit den vielfdltigen Siegbedin-
gungen eines Civilization 6, auf die ich von
Anfang an hinarbeiten muss. Ein Religions-,

Kultur- oder Forschungssieg will schon im Al-

tertum geplant werden, und ich muss mein
Imperium passend ausrichten. Wenn das
klappt, fiihlt es sich umso befriedigender
an, weil ich den Grundstein des Triumphs
schon vor Jahrtausenden gelegt habe.

Zwar konnte ich mich auch in Humankind
schon friih spezialisieren, muss es aber
selbst auf den hohen Schwierigkeitsgraden
nicht, weil ich Epochensterne ohnehin ne-
benher sammle durch Forschung, Erobe-
rung, Bevolkerungswachstum und Co. -
Hauptsache, es lauft generell gut. Das wirkt
beliebig. Falls ein Konkurrenzvolk haushoch
fuihrt, gibt es im letzten Zeitalter immerhin
noch einige Moglichkeiten, das Ruder her-
umzureifen. Starts von Satelliten, eine
Mondlandung oder gar eine Marsexpedition
bringen eine dicke Packung Bonusruhm,
gleiches gilt fiir die Hightech-Ziele ganz am

24 Als Klon seid ihr auf der Suche nach eurer Identitat und miisst viele Entscheidungen treffen.

Ende des Forschungsbaums. Wer sich eine
starke Produktion (fiir den Bau von Raum-
fahren etc.) oder emsige Wissenschaft auf-
gebaut hat, kann noch mal kréaftig an der
Ruhmesverteilung drehen.

Nach dem Marsflug kann ich die Partie zu-
dem friithzeitig beenden, um sofort zu ge-
winnen, vorausgesetzt, ich liege in Fiihrung.
Falls ich knapp vorne liege, liefie sich die
Partie auch verkiirzen, indem ich den Plane-
ten gezielt verseuche. Das hat im Test aber
nie geklappt, fiir die Klimakatastrophe miis-
sen alle Vilker des Planeten zusammenar-
beiten! Die Siegbedingung ist ein Pferdefufl
von Humankind. Es motiviert zwar schon,
sich im Ruhmes-Ranking iiber die Jahrtau-
sende hinweg nach vorne zu kdmpfen. Letzt-
lich fehlt hier dennoch das Besondere.

Die kiinstliche Intelligenz

Okay, kommen wir zur globalstrategischen
Gretchenfrage: Humankind, wie haltst du’s
mit der KI? Grundsatzlich hinterlassen die
KI-Gegner einen ordentlichen Eindruck und
sind angenehm frei von Totalausfallen, wie
sie in der Ursprungsversion von Civilization
6 an der Tagesordnung waren (ich sage nur:
Siedler ohne Eskorte).

Die Humankind-KI reagiert beispielsweise
darauf, wenn ich mit einer expansionisti-
schen Nation ihre Grenzen Ubertrete und at-
tackiert meine Eindringlinge umgehend. Sol-
che »Scharmiitzel« — Schlachten ohne
Kriegserkldarung — erlaubt Humankind jeder-
zeit, solange kein Nichtangriffspakt besteht.
Eine coole Besonderheit des Diplomatiesys-
tems. Damlich hingegen: Scharmiitzel sind
selbst dann moglich, wenn ich mit den Nach-
barn offene Grenzen vereinbart habe. Im Test
kam es deshalb gelegentlich vor, dass meine
Armee, die eigentlich nur durchmarschieren
wollte, dennoch attackiert wurde.

Etwas zu leicht aushebeln kann ich die Ver-
teidiger, indem ich mit mehreren Heeren ein-
dringe, etwa einem Sechser- und einem Vier-
ertrupp. Die Gegner-Kl schafft es namlich
selten, mehrere Armeen zu konzentrieren, um
eine liberlegene Streitmacht zu kontern — und
zwar auf allen Schwierigkeitsgraden. Das
macht Kriege vor allem im spateren Spielver-
lauf recht einfach: Ich brauche einfach nur
zwei Achterheere mit halbwegs modernen
Truppen, schon pflige ich durchs Gegnerreich
wie ein Elefant durch ein Maisfeld.

Apropos moderne Truppen: Es kommt —
ebenfalls auf allen Schwierigkeitsgraden —
regelmafig vor, dass Widersacher einen Teil
ihres Militdrs selbst dann nicht modernisie-
ren, wenn sie es kénnten. So fiihrten die
Brasilianer in der Gegenwart neben halb-
wegs zeitgemaBer Linieninfanterie auch ur-
alte Karacken-Boote sowie halbnackte
Gaesati-Krieger ins Feld. Nichts gegen FKK,
abervor Panzern schiitzt ein Lendenschurz
doch eher wenig.

Diplomatische Personlichkeiten
Erfreulich nachvollziehbar ist dafiir die Dip-

lomatie — zumindest sobald man das konfu-
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se Diplomatiemenii durchblickt hat. Denn
alle KI-Anfiihrer und -Anfiihrerinnen haben
eine Personlichkeit a la »stur« (behélt die
erste Kultur die ganze Partie tiber bei) oder
»Pilger« (breitet sich moglichst weit aus),
nach denen sich auch ihre Spielweise rich-
tet. Militaristische Volker etwa nutzen jede
Schwachstelle aus und erkldren mir den
Krieg, sobald ich unsere Grenze unbewacht
lasse. Nationen, die nach »Liebe und Frie-
den« streben, schmieden hingegen Biind-
nisse, die jahrhundertelang halten kénnen
und wertvolle Vertrdge erlauben. Etwa ein
Forschungsabkommen, das meinen gesam-
ten Wissenschafts-Output erhéht.
Ebenfalls interessant sind die diplomati-
schen Krisen: Wenn ich in feindliches Terri-
torium eindringe, ein Gebiet iibernommen
habe, eine andere Religion unterdriicke
oder Ahnliches, kann die betroffene Nation
eine Forderung stellen. Die muss innerhalb
von zehn Runden durch Goldzahlung, Riick-
gabe von Gebieten oder den Wechsel der
Staatsreligion beglichen werden, sonst

kommt es zum Krieg oder die Forderung ver-
fallt. Ich darf natiirlich auch selbst Forderun-

gen stellen, um meinen Kriegspunktestand

Meinung

Michael Graf
@Greu_Lich

Ich habe Humankind eine Woche lang ge-
testet - und hatte in dieser Zeit nur sehr
wenig Schlaf. Ein gutes Zeichen, wiirde ich
sagen. Amplitudes Strategiespiel entfaltet
einen vorbildlichen Sog, vor allem dank des
Geldnde- und Kampfsystems: Mehr noch
als in Civilization tiiftle ich tiber die Platzie-

rung von Stadten und Truppen, eine klare

Starke des Spiels. Gleiches gilt fiir den Kul-
turenbaukasten. Okay, den Anfiihrern und
Anfiihrerinnen fehlt Charakter, aber spiel-
mechanisch finde ich’s enorm reizvoll, im-
mer andere Vélkerkombis auszuprobieren.

Mindestens bis zum Industriezeitalter fiihrt
das zu spannenden Partien voll interessan-
ter Entscheidungen, nur die Gegenwart
kam mir meist zu kurz - dabei sollte die
doch eigentlich der krénende Abschluss ei-
ner Partie sein, kein spannungsbefreites
Anhangsel. Mag sein, dass dennoch ausge-
glichene Partien mit einer packenden Mo-
derne entstehen kénnen, ich aber habe im
Test keine erlebt. Entweder war ich selbst
zu stark, das Zeitalter zu schnell vorbei oder
die Konkurrenz so Uiberlegen, dass ich keine
Schnitte mehr hatte.

Sei’s drum, Humankind hat klare Schwa-
chen, aber auch klare Starken, es motiviert
schon jetzt und kann kiinftig weiter wach-
sen. Ich bin gespannt, wie Humankind in
fiinf Jahren aussehen wird - natiirlich
auch, weil es Modding-Tools geben wird fir
die Community! Frei nach einem gewissen
Palpatine: Wir werden deine Karriere mit
grofRem Interesse verfolgen, Humankind.
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zu erhdhen, dann kann ich im Konfliktfall
mehr Land fordern, falls der Feind kapitu-
liert. Perfekt ist die KI zwar nicht, taugt aber
durchaus flir spannende Singleplayer-Parti-
en — auch wenn sich ihre Schwachen im
Krieg leicht ausnutzen lassen.

Ein tragfahiges Grundgeriist
Insgesamt hat Amplitude mit Humankind
ein Strategiespiel vorgelegt, das schon jetzt
gut funktioniert. Das Schone ist: Auf dieser
Grundlage konnen die Franzosen nun weiter
aufbauen und Humankind kiinftig verbes-
sern. Im Vergleich mit Civilization 5 oder 6
fehlen Humankind derzeit unter anderem
noch diese Features:

- vollwertige Stadtstaaten, mit denen ich in-
teragieren kann

- ein ausgebautes Religionssystem inklusive
Glaubenskriegen

- der Weltkongress inklusive diplomatischer
Abstimmungen

- ein vollwertiges Spionagesystem mit Tech-
nologiediebstahl und Co.

- Folgen der Umweltverschmutzung, etwa
ein steigender Meeresspiegel

- ein facettenreicheres Kultursystem inklusi-
ve der friedlichen Ubernahme von Stédten

- Naturkatastrophen wie Vulkanausbriiche

- goldene und dunkle Zeitalter

- mehr und bessere Siegbedingungen

Das heifdt natiirlich nicht, dass Amplitude
das alles eins zu eins abkupfern muss. Ich
will nurillustrieren, in welche Richtung die
Entwickler kiinftig denken und was sie ver-
feinern kdnnten. Dazu gehort natiirlich auch
das Balancing, vor allem die bislang oft ver-
nachldssigbare Gegenwart kdénnte noch et-
was Liebe gebrauchen. Gleiches gilt fiir die
Bedienbarkeit. Zwar funktioniert das Inter-
face grundsatzlich gut und sieht stilvoll aus
(finde ich zumindest), etwas mehr Informati-
onen konnten aber nicht schaden. Bei-
spielsweise zeigt mir Humankind per Be-
nachrichtigungs-Pop-up, dass ein Rivale
seine Meinung {iber mich gedndert hat —
aber nicht, worin diese Anderung besteht,
denn dafiir muss ich erst das Diplomatieme-
nii 6ffnen. Dazu ein Balken fiir die Umwelt-
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verschmutzung, mehr Infos und weniger
Felderzahlen beim Gebdudebau, die Anzei-
ge der Flugzeugreichweiten — es gibt genug
zu tun! Und ich zweifle auch nicht daran,
dass Amplitude weiter am Spiel feilen wird.
Der Grundstein jedenfalls ist gelegt, jetzt gilt
es, Ruhmespunkte zu sammeln, damit ich
letztlich wirklich nur die Errungenschaften
von Humankind preisen kann.
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schone Landschaften @ Details wie Planwagen
etc. @ Kampfanimationen @ gelungene Musik
© vollgebaute Karten recht uniibersichtlich
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tiifteliges Gelandesystem @ vielfaltiges Kampf-
system @ Kulturenbaukasten @ Klim Krieg nicht
immer gut @ Bedienung hakt manchmal
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spannende Partien € Ressourcen und Wirtschaft
gut ausbalanciert @ Volkerfahigkeiten @ Gegen-
wart teils 6de @ fader Gebdudebau in Stadten
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Anfiihrer-Look passend zur Kultur € Zufallsereig-
nisse & Kartendetails @ Volker entwickeln wenig
Charakter @ Weltwunder unspektakuldr prasentiert

tiber 1,6 Millionen Volker & lange Partien und
groBe Karten @ Modding @ manche Spielsysteme
ausbaufahig @ nur eine zentrale Siegbedingung
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Es gibt kleinere Probleme wie Grafikfehler \;‘
und Uberlange Wartezeiten, dafiir werten
wir einen Punkt ab.

Humankind ist kein perfekt
geschliffenes, aber liber weite Stre-
cken sehr motivierendes, tiifteliges
Globalstrategiespiel.
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