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Fur unseren Tester ist Victoria 3 das Spiel des
Jahres, absolut allen Menschen mit einem Faible
flr Wirtschaftssimulationen oder Paradox-Spiel
kann er es dennoch nicht empfehlen. von reinertaus

Das 19. Jahrhundert steckt voller Revolutio-
nen. Nie zuvor in der Geschichte veranderte
sich das Leben so vieler Menschen so fun-
damental und in so kurzer Zeit. Dennoch
steht die Periode im Schatten der grofen
Kriege und Auseinandersetzungen davor
und danach. Die Franzdsische Revolution
sowie die beiden Weltkriege haben tiefe Fur-
chen im kollektiven Geddchtnis hinterlas-
sen. Und dennoch war das, was wir heute
als Industrielle Revolution bezeichnen, be-
deutsamer fiir das Leben im Alltag. Angetrie-
ben von der Energie fossiler Brennstoffe und
der Kraft der Dampfmaschinen erreichten
Produktivitat und Ertrag in Industrie und
Landwirtschaft ungekannte Hohen, wodurch
sich die Weltbevolkerung in 100 Jahren bei-
nahe verdoppelte. Die Umwalzungen, die
solche Verdanderungen mit sich bringen, zei-
gen sich im Aufkommen der entstehenden
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Mit vielen Details und einem hervorragenden

Soundtrack verstromt Victoria 3 eine Menge Flair. (T \\/2 Y (4'9\' o ) ra\—\

Nationalstaaten, der ersten Par-
teien und sozialen Reformen.
Sie erscheinen in Form grof3er
Migrationsstrome vom Land in
die Stadt und aus den starren Ge-
sellschaften Europas hinaus in
das vermeintlich freie Amerika.

Und nun gibt es ein Spiel, das ge-
nau diesen Wandel in moglichst vielen
Facetten spielbar machen mochte: Victoria 3. Frei-
lich haben das auch schon die Vorganger versucht,
doch wie Crusader Kings 3 ist Victoria 3 mehr als
eine Fortsetzung einer Serie. Mit besserer Grafik,
verstandlichen Menus, mehr Erklarungen und fokus-
siertem Gameplay 6ffnet sich auch diese Nischense-
rie endlich fiir den breiteren Markt. Und nicht nur
dadurch ist Victoria 3 Teil einer kleinen Revolution.
Der neue Titel von Paradox Interactive schafft es, In-
nenpolitik und Wirtschaft so spannend zu gestalten,
dass ich eigentlich gar keinen Krieg mehr fiihren
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| Eignet sich fiir euch, wenn ...
| ...ihr eure Strategie mit Gesellschaft wollt.

... ihr gerne optimiert oder euch eigene Ziele setzt.

... euch die Industrielle Revolution begeistert.

Eignet sich fiir euch nicht, wenn ...
... euch Komplexitat abschreckt.
... ihr spannende kriegerische Konflikte braucht.

... ihr viel Charakterrollenspiel méchtet.
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& will. Und trotzdem kommen mit den neuen

Ideen auch Probleme — wie bei allen Revolu-
tionen. Steigt also ein in die Achterbahn der
Gefiihle, die dieser Test darstellt.

Ohne Planung geht nichts
Victoria 3 beginnt 1836 (und endet 1936, ihr
konnt aber weiterspielen), weil Texas in die-
sem Jahr seine Unabhdngigkeit von Mexiko
erlangte und die Entwickler diesen Krieg mit
Auge auf den amerikanischen Markt dabei-
haben wollten. Die namensgebende Queen
Victoria mit ihrer 63 Jahre wahrenden
Herrschaft bestieg den Thron erst ein
Jahr spéter. Doch wirtschaftliche Aspekte
haben eben oft Vorrang, was uns zum
Kernmerkmal von Victoria 3 bringt. Im Ge-
gensatz zu allen anderen Globalstrategie-
spielen legt Victoria 3 den Fokus auf das
Management von Wirtschaft, Gesellschaft
und Politik, also weg vom Krieg.

Je nachdem in welcher Weltregion ihr star-
tet, findet ihr wenige bis keine neuzeitlichen
Strukturen in eurem Staat. Eure Aufgabe
ist es nun, eine Wirtschaft aufzubauen,
die einen hoheren Lebensstandard fiir
die breite Masse, soziale Reformen
und eine moderne Kriegsmaschinerie

unterstiitzen kann.
Doch das ist alles andere als ein-
fach. Zuerst einmal misst ihr euch
ansehen, welche Ressourcen eu-
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Die Eisenbahn verbindet ein von Agrarindustrie gepragtes Dorf
mit der Hauptstadt. Gerade wird die Zuckerplantage ausgebaut. g~

rem Land zur Verfiigung stehen, und dann
darauf basierend eine Strategie entwickeln.
Gibt es geniigend Kohle und Eisen, mit de-
nen ihr eine Schwerindustrie aufbauen
konnt? Oder konnt ihr aufgrund des Klimas
und grofer Flachen den Weltmarkt mit Zu-
cker, Farbstoffen und Seide beliefern? Fo-
kussiert ihr euch auf die Produktion einfa-
cher Waren? Oder lieber auf die Hochtech-
nologie der Zeit, etwa Lokomotiven, Dampf-
schiffe und Kanonen, um sie zu horrenden
Preisen in alle Welt zu exportieren?

Alles hat einen Rattenschwanz

Die Wirtschaft in Victoria 3 gehorcht dem
Diktat von Angebot und Nachfrage. Wenn ihr
keinen Sprengstoff fiir eure Kohleminen
habt, geht der Preis fiir den Energietrager
hoch. Das wiederum macht die Herstellung
von Stahlin eurem ach so modernen Werk
teurer, wodurch sich fiir das heif3e Eisen we-
niger Abnehmer auf dem Weltmarkt finden.
Oder eure anhangenden Motorenwerke und
der Bausektor bekommen wirtschaftliche
Probleme und kénnen ihre Arbeiter nicht
mehr bezahlen. Dadurch gehen die moto-
renhungrigen Eisenbahnen ein, was sich auf
die Infrastruktur und damit auf die Trans-
portkapazitaten einer Region auswirkt. Nicht
nur sinkt dadurch der gesamte Marktzugang
einer Provinz, auch die Produktion inner-
halb der dort ansdssigen Betriebe leidet.

Die Spurrillen sollten Karren Stabilitat verleihen und enstrprachen der Spurweite eines typischen Einspanners. 17
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In den Betrieben seht ihr, wie sich die Firma schlagt.
Dieses Stahlwerk etwa leidet ein wenig unter den hohen
Kohlepreisen in Bayern. Dafiir ist das Eisen recht billig.

Fabriken und Gebaude wie dieser Wolkenkratzer (links)
erscheinen auf der Karte. AuRerdem spiegelt die GroRe
der Stadt die Einwohnerzahl in der Provinz wider.

2. April 1850
Mittwoch Nachmittag
£ 0/13 | Derzeit befindet sich nichts im Bau
1" Liberales Denken fordern *
1 Gesetze beschliefien *
&7
Privatschulen be:

Unterstiitzung: Niedng (19)
Radikalitat: Niedrig (1)
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Faszinierende Fakten

Auf diese Weise kann ich etwa feststellen,
dass die Pop-Einheit der rumanischen Ei-
senbahnmaschinisten aus 1.300 Menschen
besteht. Diese werden aufgrund meiner to-
leranten Gesetzgebung hinsichtlich Kultur
und Religion nicht diskriminiert (was sich
positiv auf ihre politische Radikalitdt aus-
wirkt), gehdren der politischen Interessens-
gruppe der Gewerkschafter an und haben
wegen ihres Einkommens und Zugangs zu
entsprechenden Giitern einen Lebensstan-
dard von 20 (»sicher«).

Aufgrund meiner kiirzlich erlassenen Pro-
portionalsteuern zahlen sie 18,2 Prozent ih-
res Einkommens als Steuern (13,5 Prozent
Einkommenssteuern, 4,6 Prozent als Kopf-
steuer) an den Staat, also an mich. AuBer-

Zum Beispiel steigen dadurch Transportkos-
ten der anfangs erwdhnten Minen, die die
Misere tiberhaupt erst ausgelost haben, so-
dass die Kohle im Land noch rarer und damit
noch teurer wird. Und der Teufelskreis findet
hier noch kein Ende! Denn Victoria 3 simu-
liert ja nicht nur die Wirtschaft, sondern
auch die Gesellschaft. So ist die ganze Welt-
bevélkerung in Pop-Einheiten (vom engli-
schen »Parts of Population«) aufgeteilt, von
denen jedes Land hunderte oder tausende

hat. Sie reprasentieren die mitunter sehr di-
verse Bevolkerung eines Land hinsichtlich
Kultur, Religion, Herkunftsprovinz und Job.
In meinem Osterreich des Jahres 1881 findet
ihr 604 verschiedene Pop-Einheiten allein
im Bereich der Maschinisten! Darunter die
kroatisch-katholischen Hafenarbeiter aus
Dalmatien, die ruménisch-orthodoxen Ei-
senbahnmaschinisten aus der Region Banat
und so weiter. Jede einzelne dieser Pops in
jedem Land ist simuliert.

dem erfahre ich, dass die Kosten fiir ihre Be-
diirfnisgiiter im Schnitt etwa 25 Prozent iiber
dem Grundpreis liegen. Das heifit, die Auf-
rechterhaltung ihres Lebensstandards ist re-
lativ teuer. In diesem Fall trifft das beson-
ders auf die Kleidung zu, die aufgrund des
Marktpreises 19 Prozent des Einkommens
auffrisst. Doch da die Maschinisten nur ei-
nen Lebensstandard von 12 erwarten (dar-
unter werden sie radikal), geht es ihnen
trotzdem ziemlich gut.

DIE WICHTIGSTEN EREIGNISSE IN DER VICTORIA-3-ZEITLINIE (1835-1868)

Die Jungfernfahrt
der ersten Eisen-
bahn in Deutsch-
land fiihrt von Niirn-
berg nach Fiirth.

Texas erklart seine
Unabhangigkeit von
Mexiko. Deswegen
startet Victoria 3 in
diesem Jahr.

1836

Louis Daguerre

verhilft der verhilft der
Fotografie modernen An-
zum Durch- asthesie zum
bruch. Durchbruch.
Queen Victoria besteigt den Thron und 11839 1846

beginnt damit ihre 63-jahrige Regie-
rungszeit, in der das Britische Empire
seinen Zenit erreicht. Samuel Morse

entwickelt den Schreibtelegrafen.

Ein Zahnarzt

Die Marzrevolution richtet sich gegen die alte Herr-
schaftsordnung, die nach Napoleon wieder eingefiihrt
wurde. Nach der Niederschlagung wandern viele
Deutsche in die USA aus. Marx und Engels veroffentli-
chen das Manifest der Kommunistischen Partei.

GameStar 12/2022



Das klingt jetzt alles trocken und tibertrie-
ben kompliziert. Doch worauf ich hinaus
will, ist Folgendes: Die Wirtschaft in Victoria
3 besteht nicht einfach nur aus den Staats-
einnahmen wie in 99 Prozent aller Spiele.
Jede einzelne Pop-Einheit auf der Welt ist
Teil der Gesamtwirtschaft. Und dadurch
wirkt sich am Ende alles auf alles aus.

Der Rattenschwanz, Teil 2: Lohne
Damit zuriick zum Beispiel der mangelnden
Kohle. Wenn nun aufgrund des Kohleman-
gels und der dadurch steigenden Produkti-
onskosten das Stahlwerk in Wien geringere
Lohne zahlen oder Arbeiter sogar entlassen
muss, konnen sich die betroffenen Men-
schen ihren gewohnten Lebensstandard
nicht mehr leisten. Genauso ist es bei den
rumdnischen Eisenbahnmaschinisten, weil
ja durch den Stahlmangel die Motorenwerke
Probleme bekommen und dadurch auch die
Eisenbahn. Wenn diese Menschen nun aber
weniger oder nichts mehr verdienen, zahlen
sie auch weniger Steuern, was ein Loch in
mein Haushaltsbudget reifit. Dadurch kann
ich weniger neue Projekte anstof3en, die oh-
nehin schon teurer geworden sind, weil der
Stahl auch auf dem Bau gebraucht wird.

Nichts ist so einfach, wie es scheint
Ich muss mir nun also ansehen, wie ich die-
ses Problem am kostengiinstigsten l6se. Da
bieten sich zwei Wege an, der interne und
der externe. Will ich das Problem durch Pro-
duktion im eigenen Land l6sen, muss ich
zuerst analysieren, was das Problem verur-
sacht: Es fehlt an Kohle. Also baue ich eine
neue Kohlemine, oder? So wére es in den
meisten Spielen. Doch wenn ihr euch erin-

DAS JOURNAL

Das Journal bietet euch Missionen an, die bei Erfiillung Boni gewdhren. Auerdem kénnt ihr unter bestimmten Umstanden Expeditionen
unternehmen (links), die vor allem Prestige einbringen und Event-Ketten mit Entscheidungen mit sich bringen (rechts).

nert, lag es am fehlenden Sprengstoff und
nicht an der Gr6f3e der Kohlemine. Es gilt
also, an Sprengstoff zu kommen. Der wiede-
rum wird in Chemiefabriken hergestellt. Ich
brauche also eine neue. Da mein Haushalt
schon angekratzt ist, muss ich die Fabrik mit
Schulden finanzieren (wovon reichere Pops
im Land profitieren). Nun ist es aber damit
nicht getan, denn auch diese Fabrik braucht
Ausgangsressourcen, vor allem Schwefel.
Der will ebenfalls erst abgebaut werden,
und auch dafiir brauche ich Sprengstoff! Die
Vorgdnge bedingen sich also gegenseitig.

Importe fiir die Lieferketten

Um solche Engpdsse voriibergehend zu be-
seitigen, kann ich nun aber auch auf die ex-
terne Losung zuriickgreifen: Ich kaufe ir-
gendein Gut (oder alle) der Kette im Ausland
ein. Also beispielsweise den Schwefel, die
Kohle oder gleich den Stahl. Doch damit

<GEBAUDE

759/59

flieSt Geld aus meinem Land in ein anderes,
was im Rahmen kein Problem ist, aber nicht
ausarten sollte. Immerhin kann ich danach
meine Motoren ins Ausland verkaufen und
dadurch wieder Geld zuriick ins Land holen.
Statt Handelsrouten konnt ihr auch diplo-
matisch oder militdarisch euren Wirtschafts-
raum erweitern. In einem solchen Fall teilen
sich die beteiligten Lander unter dem An-
fiihrer einen gemeinsamen Markt. Das kann
vorteilhaft sein, wenn dadurch seltene Giiter
ins Land kommen, aber auch Probleme be-
reiten, wenn ein Uberangebot entsteht oder
der Wirtschaftspartner Waren billiger produ-
zieren kann und eure Fabriken aussticht.

Das Diktat der Maschinen

Ein weiterer Weg, die Produktion zu stei-
gern, ist der technologische Fortschritt der
Industriellen Revolution. Mit Dampfmaschi-
nen und verbesserten Produktionstechniken

’

Ihr braucht einen starken Bausektor, wenn ihr ziigig neue
Gebaude errichten wollt (Menti links). Doch wenn ihr nicht
aufpasst, verschuldet ihr euch damit iiber beide Ohren.

Das erste Aus den Kleinstaaten Ita- Die USA Die ersten leistungs-
richtige liens geht das Konigreich verbieten die y & fahigen Generatoren
Luftschiff hat Italien hervor. Der Ame- NEVEEN _4? ’ ermoglichen die Verbrei-
seinen Jung- rikanische Biirgerkrieg tung von Elektromotoren,

fernflug. 1856 beginnt. 1864 1866 Gliihbirnen und Telefon.

1852 Mit dem Bessemer Prozess 1861 |Llouis Pasteur findet Alfred Nobel | 1867 In Japan beginnt die
wird Stahl erstmals billig in in- mit der Pasteurisierung erfindet das o Meiji-Restauration, in
dustriellen GroBen produziert. einen Weg, Lebensmittel Dynamit. i der sich das Land fiir

" Damit setzt die Nutzung von zu sterilisieren und da- westliche Ideen 6ffnet.
y e Stahl als Massenprodukt ein. mit haltbar zu machen.
GameStar 12/2022 Auch die Romer legten Teile ihrer StraBen mit Spurrillen an, schon damals mit ca. 1,4 Metern Spurweite. 19
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Wenn ihr die Produktions-
methode andert, erhoht das
die Effizienz der Fabrik.

kann ich die Produktionseffizienz einer Fab-
rik oder Mine anheben, brauche dafiir aber
eventuell andere Ausgangsrohstoffe und vor
allem (!) Arbeitnehmer mit ausreichend Bil-
dung, um den anspruchsvolleren Job tber-
haupt ausfiihren zu konnen.

Ein Mann, der sein Leben lang auf dem
Feld gearbeitet hat, kann eben nicht Diinger
im Leblanc-Verfahren herstellen. Dafiir
braucht es Ingenieure. Fiir eine ordentliche
Bildung misst ihr jedoch einen staatlichen
Rahmen schaffen — und der kostet Zeit und
natiirlich Geld. AuRerdem verlieren einfache
Arbeiter ihren Job, wenn sie durch Maschi-
nen und Fachkréfte ersetzt werden. Die Effi-
zienzsteigerung geht also auf Kosten der Be-
schaftigungsrate, zumindest solange die
Bildung nicht mit dem technologischen Fort-
schritt mithalten kann.

Sinnvoll ja, aber auch gewollt?

Um nun den staatlichen Rahmen fiir ein bes-
seres Bildungssystem zu schaffen, miisst ihr
Vorarbeit leisten. Dazu muss ich nochmal
ausholen: Eure Pop-Einheiten sind entweder
politisch inaktiv oder gehdren auf Basis vie-
ler Faktoren einer politischen Gruppierung
an. Je mehr Menschen sich hinter einer sol-
chen Interessengruppe versammeln, desto

Warenproduktion
% Dunger: -165 weniger Nt (£36.1 ) > (
## Sprengstoffe: +330 mehr insgesamt ( A‘ssogE

Warenverbrauch:
# Schwefel: +165 mehr insgesamt (£ 87.5 ES)
Warenzufuhr-Knappheit

Erhohte Besch
7 Ingenieure: +2.75K mehr insgesamt

sftigung

% Einige der vorhergesagten Preisanderungen entfalten ihre vollstindige
Wirkung erst nach Eintreten des Warenersatzes.
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Bolivien steht 1891 gesetzlich gut da. Vor allem die

Proportionalsteuern sind ein Segen fiir den Haus-
halt sowie fiir die Armeren der Gesellschaft.

machtiger wird sie in eurem Staat und befiir-
wortet oder lehnt eine bestimmte Gesetzes-
anderung ab. Setzt ihr ein Gesetz gegen den
Willen einer Gruppe durch, nimmt deren Zu-
stimmung zu eurer Regierung ab, wodurch
ihr zuerst Mali erhaltet und bei groler Ab-
neigung und Radikalisierung (die auch an
die Veranderung im Lebensstandard der be-
teiligten Pops gekniipft ist) sogar eine Revo-
lution fiirchten miisst. Natirlich ist auch
dieser Punkt noch etwas komplizierter, denn

ﬁ} ;{;‘ﬂ;mul:‘u:usmdlung
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A
@ Migrationskontrollen
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Sklavereiverbot

eure bestehenden Gesetze gewdhren einzel-
nen Schichten tiberproportional viel politi-
sche Macht. Das kann direkt geschehen, in-
dem etwa eure oligarchische Regierungs-
form Aristokraten und Grof3grundbesitzer
fordert, oder indirekt, indem ihr den Armen
durch fairere Steuerkonzepte und Sozialre-
formen mehr Wohlstand beschert. Denn
letzterer wirkt sich unmittelbar auf die politi-
sche Macht einer Pop-Einheit aus. Habt ihr
aber ein Land, in dem alle Macht beim Kle-

DIE WICHTIGSTEN EREIGNISSE IN DER VICTORIA-3-ZEITLINIE (1871-1916)

Die deutschen Nationen ver- ﬁ Erstmals poe Ein Motordreirad von Carl — Rudolf Diesel entwickelt
einigen sich unter Kénig Wil- . /@L kénnen Ton- 14§ Benz beginnt den Siegeszug oL den Dieselmotor. Mit den
helm I. zum ersten deutschen \ 65\ - aufnahmen £ des Verbrennungsmotors und =€ Arbeiten Freuds werden
Nationalstaat. Osterreich U( abgespielt ist damit die Geburtsstunde = die Grundlagen fiir die
bleibt auBen vor. 1876 ‘@ werden. 1879 des Automobils. 1893 Psychoanalyse geschaffen.

Edison erfindet zwar die
Gliihlampe nicht, verbessert
sie jedoch so weit, dass sie
alltagstauglich wird und in
Serienproduktion geht.

Alexander Graham Bell bringt das
Telefon zur Marktreife. Robert Koch
beweist die Existenz bakterieller Erreger.
Daraufhin werden Impfungen gegen

Der Film tritt 1894

mit der ersten S T
6ffentlichen Vor- 5}

=0
fiihrung seinen %jfz%
Siegeszug an. /

1871 1877

viele schwere Krankheiten gefunden.
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stabil. Allerdings sind die Grundbesitzer und die
Kirche nicht begeistert vom Reformkurs.

rus und Adel liegt, kdnnt ihr die entspre-
chenden Gesetze nicht einfach @ndern.
Denn diese Gruppen wollen ihre Pfriinde
freilich nicht aufgeben. Und da sie wegen
der bestehenden Regeln so machtig sind,
kdnnen sie auch eine entsprechend machti-
ge Revolution ins Leben rufen.

Wandel mit Waffengewalt

Um nun einen politischen Wandel herbeizu-
fiihren, habt ihr mehrere Optionen: Auf der
einen Seite gibt es Events, die die Anzie-
hungskraft der Pops zu einer Interessen-
gruppe verringern. [hr konnt auch mit dem
Einsatz von »Autoritdt« eine Gruppe fordern
oder unterdriicken. Ebenso konnt ihr den
ganz langen Weg gehen und gezielt iiber die
Struktur eurer Wirtschaft die Einkommens-
und Machtverhdltnisse dndern. In einem
Agrarstaat liegt die Macht fiir gewohnlich
bei den reichen Grofigrundbesitzern. In ei-
ner industriestarken Nation haben dagegen
eher die Groflindustriellen das Sagen und
mit aufkommenden sozialen Reformen auch
die Gewerkschafter. Ihr kdnnt aber auch die
vermeintliche Abkiirzung nehmen und einen
Biirgerkrieg in Kauf nehmen. Denn wenn ihr
den gewinnt, sind die aufstandischen Stadn-
de erst einmal aus dem politischen Gesche-
hen eliminiert, was euch Zeit gibt, eure Re-
formen durchzusetzen.

Im Krieg kampfen Arbeitskrafte!
Doch oh weh, auch das bleibt nicht ohne
Folgen. Denn einen Krieg zu fiihren, ist teuer
in Victoria 3, noch mehr, wenn er auf eige-
nem Boden stattfindet. Ihr miisst schlie3lich
nicht nur Kasernen und Waffen kaufen. lhr
braucht auch Menschen in Uniformen. Und
ratet mal, wo die herkommen: Ja, sie rekru-
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Die demokratische Regierung in Spanien ist extrem
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tieren sich aus der Bevolkerung eurer Pro-
vinzen. Wenn ihr also massenhaft Arbeits-
krafte in den Tod schickt, fehlen die Hande
in der heimischen Industrie. Es entstehen
mehr sozial abhangige Witwen, Waisen und
Invalide, die dem Staat wenig bringen, aber
viel kosten. Diese Kosten dufiern sich ent-
weder in sozialen Leistungen, mit denen ihr
Schicksal abgemildert wird, oder im Auf-
kommen radikaler Gruppen, die woméglich
erneut revoltieren. SchlieBlich sind hungrige
Leute haufig wiitend. AuBerdem verwiistet
der Krieg auf eigenem Boden das Land, was
eure Wirtschaft auf Jahre hinaus belastet.
Ein von Kriegsausgaben und Zinsforderun-
gen gebeutelter Haushalt tut sich daher
schwer, ohne Einschnitte wieder schwarze
Zahlen zu schreiben.

Krieg ist teuer, aber (zu) simpel
Obendrein macht ihr euer Land anfallig fiir
Angriffe von auen. Wenn andere Nationen
ihre Chance wittern, kommt das neue
Kriegssystem zum Tragen, das auf die klei-
nen, fiir das Genre typischen Mdnnchen ver-
zichtet. Ihr bewegt also keine Armeen mehr
hin und her, sondern weist lediglich in eu-
rem Militarmeni gesichtslose Heere den
Fronten zu. Dort brechen dann immer wieder
kleinere Scharmiitzel aus. Wenn der Angrei-
fer sich durchsetzen kann, bewegt sich die
Front ein wenig. Dann geht das Ganze von
vorne los, bis alle Einheiten aufgerieben
sind oder das Land besetzt ist. Welche Ar-
mee die Oberhand erringt, hangt mafigeb-
lich von den Waffen- und Taktiktechnologien
ab, die euer Land erforscht und umgesetzt
hat (was meist viel Geld kostet). AuBerdem
ist natiirlich die schiere Masse der Truppen
relevant. Bei einigermafien gleich starken
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DAS BRUTTO-
INLANDSPRODUKT
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In meinem Spanienspiel Uberpriife ich die
Entwicklung des Bruttoinlandsprodukts.

74
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Mit Spanien lande ich auf Platz eins der
Prestigeliste. Mehr Prestige erlaubt euch,
mehr Gebiete auf der Welt im Auge zu be-
halten, und gewahrt euch mehr Schachzi-

ge in Diplomatiespielen.

S = n ) 4
: e »

So richtig gut steht allerdings nur die
Hauptstadt Toledo da. Geht es nach einzel-
nen Provinzen, haben Deutschland und

England die Nase vorn in Sachen BIP.

Fronten ist die Qualitat allerdings wichtiger.
Zusatzlich wirken sich die Fahigkeiten der
Generdle sowie das Terrain aus.

Die Marine unterstiitzt an Land
Seeschlachten folgen dem gleichen Prinzip,
nur dass ihr Schiffe an Knotenpunkte auf
den Weltmeeren verlegt und nicht an Fron-
ten. Durch diese Knoten flieBen auch die
Uberseehandelsstrome, sodass ihr mit einer
iberlegenen Flotte den Handel eures Geg-
ners empfindlich stéren kdnnt. Ansonsten

Die Funk- Der erste synthetische Das Haber-Bosch-Verfahren ermog- Die britischen Streit-
technik Kunststoff (Bakelit) wird licht erstmals die Massenprodukti- krafte setzen zum
nimmt ihre der Offentlichkeit prasen- on von kiinstlichem Stickstoffdiin- ersten Mal einen
konkreten A tiert. Der Anfang einer : ger, essenziell fiir die Ernahrung Panzer im Ersten
Anfédnge. 1903 - Erfolgsgeschichte. = der wachsenden Weltbevélkerung. Weltkrieg ein.
1895 Dank der Gebrii- 1909 |DieTitanicgehtaufihreersteund 11913 Der Erste Weltkrieg beginnt. 1916
der Wright gelingt einzige Fahrt. AuRerdem geht die
_,‘1‘“. dem Motorflug- Kaiserzeit in China mit Puyi aus der
ﬂ,& zeug der Durch- Qing-Dynastie zu Ende.
. bruch.
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braucht ihr Schiffe noch fiir Invasionen vom
Wasser aus. Denn in Victoria 3 kénnt ihr
nicht durch neutrale Lander hindurch einen
Gegner angreifen. Fronten entstehen nur,
wo euer Territorium an das des Gegners
stoBt — und eben bei Landungsmissionen.

Das Spiel unterscheidet iibrigens in Wehr-
pflichtige und Berufssoldaten. Letztere
misst ihr in begrenztem Mafe standig be-
zahlen und konnt sie nur durch den Bau von
Kasernen rekrutieren. Insgesamt bleibt das
System trotz der Details recht eindimensio-
nal. Im Wesentlichen gewinnt die starkere
Nation. Ein Ausmandvrieren der tiberlege-
nen Seite ist kaum moglich, da ihr euren Ge-
nerdlen lediglich sagen konnt, ob sie vorrii-
cken oder verteidigen sollen.

Die Diplomatiespiele in der Theorie
Bevor es zum Krieg kommt, wird in Victoria 3
diplomatisch taktiert. Wenn ihr oder die Kl
Land erobert, einen Marionettenstaat
schafft oder etwas Ahnliches durchsetzen
wollt, kdnnen sich alle Nationen einmi-
schen, die an der betroffenen Weltregion ein
Interesse haben. Eine dritte Nation kann
sich aus eigenen Motiven auf eine der zwei
Seiten schlagen, etwa um einem verhassten
Rivalen einen Strich durch die Rechnung zu
machen. Oder aber sie wird von einer

Kriegspartei mit Versprechen dazu bewogen.

Das kann eine Art Druckmittel sein oder das
Versprechen auf Land. Ein Beispiel: Preufien
greift Bayern an. Osterreich schlidgt sich frei-
willig auf die Seite Bayerns, weil es Preuf3en
in die Schranken weisen will. Nun ist aber
Preufien so stark, dass Bayern auch noch

DAUERNDE ANALYSE

Ihr misst standig analysieren, wo ihr eurer Wirtschaft unter die Arme greifen kénnt. Hier zeigt sich, dass Kleidung in Osterreich extrem
teuer ist. Dementsprechend listet das Spiel Kleidung auch in der Kategorie »Waren mit erheblicher Importnachfrage«.
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der Front (Kalabrien-Provence) &

Frankreich um Hilfe bittet mit dem Verspre-
chen, dass Frankreich im Falle eines Sieges
preuBisches Gebiet im Rheinland bekommt.
Nun konnte das aber England missfallen,
was PreuBen die Option gibt, Grof3britanni-
en franzosische Landereien zu versprechen.
Wenn nun eine Seite einen Riickzieher
macht, werden nur die Forderungen gegen
den Kriegsfiihrer dieser Seite durchgesetzt.
Wenn aber beide Seiten hart bleiben,
kommt es, wie beschrieben, zum Krieg.

Die Diplomatiespiele in der Praxis
Wie ihrvielleicht erahnen kdnnt, ist dieses
System nicht so spannend, wie es klingt.
Nur in wenigen Weltregionen wie Europa
funktioniert das Geschacher verniinftig, und
auch da nichtimmer. Groe Nationen lassen
sich oftmals zu einfach zu Kriegen bewegen,
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Die Kampfe sind sehr rudimentar in Szene
gesetzt. Kleine Stellungen am Boden visu-
<% alisieren das Geschehen.

und gleichzeitig gibt es kaum Optionen, um
vielleicht sogar schon im Vorfeld auf andere
Nationen einzuwirken. Es kommt also zu
keinen anschwellenden Konflikten. Entwe-
der ist Frieden oder es herrscht Krieg.
Unverstandlich, warum die Entwickler
nicht wenigstens das hilfreiche Tool aus Eu-
ropa Universalis 4 eingebaut haben, in dem
sowohl Spieler als auch Kl ihre Interessen
auf der Karte markieren und so eine Art au-
Benpolitische Vision prasentieren. Bei Victo-
ria 3 konnt ihr der Kl in einem lediglich zwi-
schen Computergegnern ausgetragenen
Krieg nicht einmal Forderungen fiir eure Teil-
nahme stellen. Ihr bekommt dafiir aller-
hochstens einen Gefallen. Haufig dachte ich
mir Sachen wie: »Mensch, ich wiirde ja Bay-
ern gegen Preufien helfen, aber nicht fiir
laul« Doch das war nicht moglich. Die ganze

DIE WICHTIGSTEN EREIGNISSE IN DER VICTORIA-3-ZEITLINIE (1918-1936)

Der Erste Weltkrieg endet. Die Weimarer Repu-
blik wird gegriindet, wahrend die Monarchie in
Deutschland sowie in anderen Staaten unter-
geht. In vielen Staaten, darunter Deutschland,
erhalten Frauen das Wahlrecht.

Mit der Isolierung
des Insulins wird
der Grundstein fiir
spatere Behandlun-
gen geschaffen.

1921

Die Hyperinflation in
Deutschland nimmt
Fahrt auf und stiirzt
die junge Republik
in eine tiefe Krise.

1922

Benito Mussolini
wird italienischer
Ministerprasident
und errichtet einen
faschistischen Staat.

Der chinesische Biirgerkrieg be-
ginnt, an dessen Ende Mao Zedong
1949 die kommunistische Volksre-
ublik China ausruft.

1926 |°
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In Spanien gibt es nun auch eine 6ffentliche
Krankenversicherung, was die Sterblichkeit
der Bevolkerung ganz erheblich senkt.

Auf3enpolitik sollte Paradox dringend noch-
mal tiberarbeiten beziehungsweise vertie-
fen. Zumal es noch zu schlichtweg unlogi-
schen Situationen kommen kann. Als Texas
etwa sind wir ein Dominion, also ein Unter-
tan der USA, der aber eine eigenstandige
Aufenpolitik betreiben darf. Zum Beispiel
konnen wir unsererseits versuchen, das be-
nachbarte Mexiko als Dominion zu unterjo-
chen, die USA unterstiitzen uns sogar im re-
sultierenden Krieg. Also wird Mexiko texani-
scher Untertan, wahrend unser Texas seiner-
seits US-Dominion bleibt. Mexiko ist jetzt
der Untertan des Untertans — absurd. Und
witzig: Mexiko bezahlt als Dominion fortan
Steuern an uns, die wiederum hoher sind
als die Steuern, die wir an unseren eigenen
Lehnsherrn in Washington abdriicken mis-
sen. Die Staatskasse freut sich, die Spiello-
gik knirscht horbar.

Auf Europa optimiert

In abgelegenen Weltregionen, in denen es
keine so schon austarierten Kréfteverhalt-
nisse wie in Europa gibt, wird das Ganze
noch eindimensionaler. Dann ist in der Re-
gel eine Seite einfach haushoch liberlegen,
und spannende Kriege sind Mangelware.
Das alles fuihrt mitunter auch dazu, dass
eine Partie in Victoria 3 schneller zu Ende
geht als in Schwesterspielen wie Europa

1929

Die New Yorker Borse
bricht am Schwarzen
Freitag zusammen
und |6st die Welt-
wirtschaftskrise aus.

1933

Hitler wird — Der Spanische Biirgerkrieg bricht los,
Reichs- ,g_é X an dessen Ende sich Francisco Franco
kanzler. = | Sy durchsetzt und ebenfalls eine faschis-

Mit Prontosil kommt das erste
Antibiotikum auf den Markt, das
gegen mehrere Erreger wirkt und
damit insbesondere den Wund-
brand effektiv bekampft.

Durch den Wedlisel aul, Ollendiche Krankenversicherung® erhialten:
2 Max. Investition der Institution ,,Gesundheitssystem
Aktiviert die Institution ,,Gesundheitssystem™

Das Gesetz ,Offentliche Krankenversicherung® gibt der Institution
»Gesundhcitssystem Folgendes:
20% Sterblichkeit

Dic Interessengruppe Zustimmung andert sich durch das Beschliefien des Gesetzes
Offendiche Krankenversicherung
4 Y. Gewerkschafter (12.3%) Billigt den kiirzlichen Wechsel von ,Private

Krankenversicherung auf ,Offentliche Krankenversicherung: +10

% X Grundbesitzer (9.1%) Billigt den kiirzlichen Wechsel von ,Private

Krankenversicherung® auf ,Offentliche Krankenversicherung®: +5

% A Katholische Kirche (3.2% — Randstindig) Billigt den kiirzlichen Wechsel von

wPrivate Krankenversicherung auf ,Offendiche Krankenversicherung®: +5

70 Dies wird die uppe » W ielle radikalisiere
# I Industriclle (18.6%) Ist gegen den kiirzlichen Wechsel von ,Private

Krankenversicherung® auf ,Offentliche Krankenversicherung®: -20

Offentliche Krankenversicherung
Dic Regicrung bictet cin dffentlich finanziertes Krankenversicherungssystem, zu dem alle

im glcichen MaRe Zngang haben.

55 R s o

y)
# 125 Wram

toram w2 o

W
G e

Das bewegte Bild

— — — e
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4 Der Vilkerfrithling
Der Ruf nach ciner liberalen Revolution

verbreitetsich in der ganzen Welt.

| (o) °“m
| s 08
w4 B Herdich (38)
éf B Schlecht (-30)
& Revolution o150 Py

Private Krankenversichernng wicderhcrstcllen
Unterstiitzung: Mittel (20)
Radikalitit: Niedrig (0)
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| A Investitionsstufe der Insitution »Kolonialame* cth .. 1)c7. 24
i @) B Importroute fiir & Zucker Dez 24

Am fiir Inneres Dez 30
Monatlicher Preisbericht fiic den Marke ,Marke (Sp . Jau 1
A< Britisches Interesse an Kongo entfernt — Jan 3.
% Britisches Interesse an Mexiko entfernt  Jan 4

% Britisches Interesse an Rhein bekundet Jan 6 €

== Osterrcichischer Liberalenaufstandcs Interessc awe Jan 8 €

b ¥4 Diplomaticspicl begonnen Jan 12 C

R Kuted der K Degann ein Diplomatiesy
(Reyolution ausmerzen) gegen ¥4 Kutei.

o ) Neutral (2)

i~
W) Boblicb Offentiche Schulent
LY Eriolg: 36.6%

Universalis 4. Haufig drehe ich die Spielge-
schwindigkeit hoch, um BaumafRnahmen zu
beschleunigen. Das ist allerdings nicht un-
bedingt ein Kritikpunkt. Ich muss nicht stén-
dig meine Armeen babysitten und auf die
Pause hammern, damit mein Reich nicht un-
tergeht. Victoria 3 spielt sich gechillt. Gera-
de bei kleinen Nationen, die von GroSmach-
ten eingezwdngt sind, artet die Entspan-
nung dann aber auch mal in Langeweile
aus. Haufig drehe ich da das Spieltempo auf
fiinf und warte einfach nur, bis mein nédchs-
tes Gebdude fertiggestellt ist.

tische Diktatur errichtet.
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Im 18. Jahrhundert wurden dann Holzschienen mit Eisen beschlagen.

Immer wieder erscheinen kleine Ereignisse auf der Karte.
Darin geht es um politische Verstrickungen, gesellschaft-
liche Entwicklungen oder den technologischen Fortschritt.

Der Release-Zustand

Wie fast zu erwarten war, hat Victoria 3 auch
noch ein paar andere Macken beim Game-
play. Zum Beispiel kommt es immer wieder
zu nervigen und unlogischen Situationen,
wenn plotzlich Revolutionen bei eurem Geg-
ner ausbhrechen. So hatte ich mit Bolivien
den groRen Nachbarn Brasilien nach zéhem
Ringen am Rande der kompletten Beset-
zung, als dort eine interne Revolte ausbrach.
Die hat dann einfach die Hélfte des Landes
bekommen, also auch Gebiete, die ich gera-
de erobert hatte. Ich war dann nicht mit der
Revolution im Krieg und bekam am Ende nur
ein halbes Brasilien als Marionette. Und da
sich kurz darauf die Revolution gegen mein
Brasilien durchsetzte, vereinigte sich das
Land wieder unter unabhdngiger Flagge.
Mein Krieg war also vollkommen fiir die
Katz, und ich konnte nichts dagegen tun.

Das war schon sehr argerlich.

Insgesamt ist das kriegerische Weltge-
schehen also nicht das Gelbe vom Ei, auch
weil die grolen Nationen fiir meinen Ge-

23
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Michael Graf
@Greu_Lich

Dass ich Victoria 3 einen Tick kritischer als
Reiner sehe, liegt an drei Problemen. Prob-
lem Nummer eins: Vieles spielt sich aus-
schlieRlich in Mends ab. Als Kleinmacht
wird Victoria 3 zur Tabellenkalkulation
ohne groRRartigen Schauwert. Problem
Nummer zwei: Allen Stellschrdubchen zum
Trotz gibt es immer wieder Leerlauf. Das
halbe Jahr, bis eine neue Fabrik hochgezo-
gen ist, oder die vielen Wochen, bis ein neu-
es Gesetz erlassen ist, schaue ich manch-
mal nur zu. HeiBt: Ich lasse Victoria 3 auf
der héchsten Tempostufe vorbeisausen wie
ein Rennpferd. Interessant ist das nicht.
Problem Nummer drei: An allen Ecken und
Enden knirscht es noch in der Mechanik.
Die Diplomatiespiele etwa kdnnten mit hin
und her wogenden Forderungen so span-
nend sein, entpuppen sich aber als lahmes
»Wer mit wem?«, bei dem ich als kleine
Konfliktpartei nicht mal Forderungen stel-
len kann. Kriege sind schlichtweg ermii-
dend in Darstellung und Ablauf. Interessen
an Weltregionen lassen sich jederzeit
wechseln wie Socken: Kein Bock mehr auf
Europa? Ach, Stidamerika ist doch auch
schon. Und das KlI-Verhalten ist mit »erra-
tisch« manchmal noch freundlich um-
schrieben. Nach einem Sklavenaufstand
etwa ist der Stidosten der USA von Florida
bis Louisiana jahrzehntelang (!) unabhén-
gig, weil die US-KI den zugehdrigen Biirger-
krieg trotz militérischer Uberlegenheit ein-
fach abgebrochen und stattdessen lieber
Kolonien in Westafrika errichtet hat. Pff,
wer braucht schon Florida?

Komplexe Wirtschaft hin, facettenreiche In-
nenpolitik her - Victoria 3 ist noch nicht
ausgereift. Es gibt viele Schrauben, an de-
nen Paradox noch drehen muss, um dieses
Spiel vor allem fiir kleinere Nationen span-
nender zu machen - Crusader Kings 3 bie-
tet mit seinem Charakterzirkus mehr Irr-
sinn und denkwiirdige Momente. Kurzum:
Victoria 3 muss noch revolutionieren.

4 Gebiude
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i Durch Kolonien und diplomatisches Geschick sind

Schweden, die USA, Z\gypten, das Osmanische Reich

™ und einige weitere Staaten Teil meines Markts.

schmack zu oft zerbrechen oder landeswei-
ten Revolutionen gegeniiberstehen. Das
stort meine Immersion, denn es fiihlt sich
nicht authentisch an. Das britische Empire

musste ja auch nicht alle paar Jahrzehnte ei-

nen vom Adel und der Kirche angezettelten
Biirgerkrieg iberstehen!

Und SpaB macht es trotzdem!
Doch, und das ist die gute Nachricht, es ist
mir relativ egal. Denn in Victoria 3 will ich
doch gar keinen Krieg fiihren! In meinem
Land gibt es auch schon ohne Kriegsver-
sehrte, Verwiistung und Unruhen genug zu
tun. Und zusatzliches Land brauche ich
meistens iberhaupt nicht. Meine Provinzen
bieten in der Regel gentigend Arbeitskrafte
und Ressourcen fiir meine Zwecke.

Mehr Land ist interessant, wenn ihr ent-
weder mit einer sehr kleinen Nation startet
oder bestimmte Rohstoffe wie Gummi, Ol
und Gold in die Finger bekommen méchtet.
Wenn der Krieg jedoch schlecht lduft, fahrt
ihr euer Land auch ganz schnell an die

Wand. Die Schulden steigen, ihr miisst an
der Steuerschraube drehen und treibt damit
eure Bevolkerung in die Armut. Denn zur Er-
innerung: Alles Geld in Victoria 3 kommt
letztendlich von den Einwohnern. Was ich
also in Krieg und Zerstoérung investiere, geht
verloren, und der Wohlstand sinkt.

Auch ohne Krieg genug zu tun

Es stort mich die meiste Zeit nicht im Min-
desten, keine Kriege zu fithren. Im Dunst-
kreis von Wirtschaft, Gesellschaft und Politik
gibt es ndamlich geniligend Beschéftigung.

Da sind Events, die Entscheidungen von mir
verlangen, etwa ob ich beim Ausbau der Ei-
senbahn auf Sicherheit pfeife und damit
mehr Arbeiter in den Tod treibe oder ob ich
lieber eine Verzogerung in Kauf nehme. Oder
es geht um eine der Persdnlichkeiten in mei-
nem Reich, was hdufig mit Boni und Mali auf
die Zustimmung der Interessengruppen ver-
kniipft ist. Am Rande sei hier gesagt, dass
das Spiel bislang wenig aus seinen Charak-
teren macht. Die sind namlich noch so ober-

Kriegsflotten verteidigen auch Handels-
routen oder kénnen Gegner — wie hier -
" von ihren Seehandelswegen abschneiden.
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Reiner Hauser
@HauserRJ

Uberraschung: Victoria 3 ist mein Spiel des
Jahres. Ich liebe es. Aber ich sehe auch, dass
es noch nicht ganz ausgereift ist. Dem Spiel
fehlt es noch an Dynamik, gerade beim
Weltgeschehen und den Kriegen. Die ver-
schiedenen Weltregionen brauchen auf
Dauer noch mehr individuelle Inhalte, die
Kulturen ebenso. Doch wie schon vor eini-
gen Jahren beim Test von Stellaris gilt auch
hier: Dieses Spiel hat so viel Potenzial! Ich
kann mir ohne Probleme jetzt schon dut-
zende DLCs ausmalen, die das Spiel sinnvoll
erweitern oder vertiefen. Und auch die Ent-
wickler bei Paradox haben schon recht kon-
krete Vorstellungen. Im Gesprach mit Mar-
tin Anward, dem Game Director, stimmte er
mir beispielsweise zu, dass sich eine Erwei-
terung rund um eine Erster-Weltkriegs-Me-
chanik anbieten wiirde.

Wie bei Stellaris bin ich daher liberzeugt,
dass Victoria 3 mit jedem weiteren Jahr nur
noch besser wird, als es schon ist. Denn ja,
dieses revolutiondre Globalstrategiespiel
ist auch jetzt schon jeden Euro wert. Zu-
mindest in meinen Augen. Allerdings wer-
det ihr mit Victoria 3 nicht gliicklich, wenn
ihr actionreiches Gameplay und interessan-
te Kriege erleben wollt. Ich habe mein Bes-
tes gegeben, um euch zu erkldren, was die-
ses Spiel im Kern ausmacht, und hoffe, dass
ihr dadurch eine fundiertere Kaufentschei-
dung treffen konnt. Ich werde jetzt auf je-
den Fall erstmal weiterspielen.

flachlich ins Spiel integriert, dass ihr Fehlen
kaum auffallen wiirde. Nur weil sie in ihren
Portraits so hiibsch detailliert aussehen wie
in Crusader Kings 3, bedeutet das nicht,
dass sie die gleiche Tiefe entwickeln.

Aber zuriick zu den Moglichkeiten: Ich
kann mich mit der Forschung beschaftigen
und versuchen, in den drei Kategorien »Pro-
duktion«, »Militar« und »Gesellschaft« den
idealen Kurs fiir meinen Staatsentwurf zu
finden. Oder ich kiimmere mich um meine
Institutionen wie Polizei, Schulwesen, Ge-
sundheitssektor oder das Kolonialamt. De-
ren Unterhalt kostet laufend Biirokratie, die
unter anderem auch fiir Handelsrouten ge-
braucht wird und nur von teuren Beamten
generiert wird. Flir eine bessere Bildung im
Land brauche ich also wieder einmal Geld,
das ich aber ohne gut ausgebildete Fach-
kréfte nicht so leicht verdiene ... der nachste
Teufelskreis! Also investiere ich Zeit in die
Optimierung von Handelsrouten, erlasse Im-
port oder Exportzolle, belege einzelne Wa-
ren mit Konsumsteuern und gebe mittels
Staatsautoritdt Erlasse heraus, um beson-
ders wichtige Provinzen zu fordern, oder
subventioniere zeitweise auch mal eine viel-
versprechende Industrie. Dabei — und das
ist der grole Clou an Victoria 3 — habe ich
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Zufriedene Interessengruppen oder Partei-
en gewahren dem Staat Boni. Umgekehrt
sorgen unzufriedene fiir Nachteile.

immer die Zufriedenheit und den Wohlstand
meiner Bevolkerung im Auge. Und das ist re-
volutiondr. Denn normalerweise ist der end-
gliltige Selbstzweck von Globalstragiespie-
len, als Staat moglichst stark zu sein und
die Karte einzufarben.

Der Mensch steht im Mittelpunkt

In Victoria 3 kann ich das zwar versuchen,
ich kann aber auch den gemittelten Lebens-
standard meines Volks als Antriebsfeder fiir
mein Handeln sehen. Und damit steht aus-
nahmsweise in einem solchen Spiel der
Mensch im Mittelpunkt und nicht allein
Macht. Ich will, dass die ruménischen Ma-
schinisten gliicklich sind und sich moglichst
viel kaufen kénnen, damit ich am Ende sa-
gen kann: Seht her, in keinem anderen Land
geht es den Menschen so gut wie in Oster-
reich! Ich halte das fiir eine extrem befriedi-
gende Spielidee, die ich mir schon lange ge-
wiinscht habe. Allerdings habe ich nach
Partien mit Persien, Spanien, Bolivien, Bay-
ern und Osterreich den Eindruck, dass die-
ser Fokus aufs Innere eines Staates den
Wiederspielwert ein wenig mindert. Viel-
leicht liegt es auch an meiner Spielweise,
doch auf gewisse Weise dhnelte sich das
Gameplay jedes Mal. Es fehlt ein bisschen
an Abwechslung. Etwa im Vergleich zu
Crusader Kings 3, bei dem das eigentliche
Gameplay auch hdufig etwas langweilig ist,
aber die groflartigen Geschichten rund um
die Charaktere viel wettmachen.

Das Spiel bietet mir die Moglichkeit, ei-
nen Staat nach eigenen Wiinschen zu kreie-
ren, beispielsweise liberal, egalitdr oder ver-
schlossen. Kommunistisch gepragt oder
vom Adel regiert. Ich kann Kolonialmacht
oder Agrarstaat sein und die Sklaverei erlau-
ben. Doch zumindest in meinem eher opti-
mierungsfreudigen Spielerlebnis mache ich
relativ hdufig die gleichen Dinge wie zuvor.

Wohin fiihrt die Revolution?
Allerdings kann ich auch nach 50 Stunden
mit Victoria 3 nicht sagen, ob sich dieser Ein-
druck nicht noch einmal verandern wird. Bis-
lang habe ich noch in jeder Stunde etwas da-
zugelernt und neue Moglichkeiten entdeckt.
Denn auch wenn Paradox seine Spiele mit-

hilfe der Kontexthilfe wie in Crusader Kings 3
und den Meldungen in der oberen Mendileis-
te mittlerweile etwas besser erklart und zu-
gdnglicher prasentiert, musste ich mir trotz-
dem wieder vieles selbst erarbeiten.

Und auch fiir den Multiplayer kann ich
noch nicht abschatzen, welche Dynamiken
sich dort entwickeln werden und wie grof3
der Wiederspielwert sein wird. Aber das ist
auch nicht verwunderlich. Denn das haben
Revolutionen eben an sich: Niemand weif3
vorher, wohin sie fithren. Und manchmal
brauchen sie auch einfach noch etwas Zeit,
um ihr Potenzial voll auszuschépfen. %
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SYSTEMANFORDERUNGEN

i33250/FX 8370
GTX 660 /R7 370
8 GB RAM, 10 GB Festplatte

PRASENTATION WD OO O

guter Soundtrack € hiibsche Charaktermodelle
gute Performance @ Details auf Provinzebene
unscheinbar @ zu viel Tabellenkalkulation

SPIELDESIGN Ok B0 IO ROC

innovatives Gameplay @ Lebensstandard als Ziel
globalisierter Handel € Systeme bedingen sich
© Diplomatiespiele und Kriege eindimensional

BALANCE Ok B0 BOK RGONG

komplexe Simulation € Geld immer knapp
kleine Lander kdnnen viel erreichen @ Kl manch-
mal dumm @ Kriege nicht immer nachvollziehbar

ATMOSPHARE/STORY AR X XK

Events mit Flair € historische Umsténde toll si-
muliert @ Interessengruppen @ Gesellschaft trans-
formierbar @ Kulturen und Vélker recht dhnlich

Luvrane GGG
€ Weltbevolkerung simuliert @ fast alle Nationen |

spielbar € viele Ressourcen, Technologien € Finetu-
ning-Optionen @ wenig echte Geschichte
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i5 6600K / Ryzen 5 2600X
GTX 1660 / RX 590
16 GB RAM, 10 GB Festplatte

Victoria 3 ist eine fantastische,
komplexe Wirtschaftssimulation.
Doch einzigartig wie es ist, wird
es nicht jeden begeistern.
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Unser ehemaliger CvD Uwe Miethe verdient heute sein Geld als Eisenbahn- beziehungsweise Zugfotograf. 25




