mANGESPIELT RUNDENSTRATEGIE

CIVILIZATION

DAS IST NEU

0 3D-Grafik

0 Religionen

0 Kampfsystem

0 Regierungs-
baukasten

0 Einheiten beférdern

0 Gesundheitswert

fir Stadte

0 mehr groRe Person-

lichkeiten

0 UNO-Petitionen

Siichtig nach Staaten

E s war einmal ein Welt-
reich. Das wurde regiert
vom herzlosen Diktator Micha,
der das Volk mit eiserner Faust
unterdriickte und nach der
Weltherrschaft strebte - halt! So
erziahlt man doch keine Gute-
Nacht-Geschichte! Né&chster
Versuch: Es war einmal ein
Weltreich. Das wurde regiert
vom friedliebenden Pra-
sidenten Micha, der
dem Volk Rede- und
Religionsfreiheit zuge-
stand und auf die Ver-
einten Nationen horte.
Klingt besser? Mag
sein, in Civilization 4
koénnen wir jedoch bei-
de Varianten in die Tat
umsetzen. Denn die
Rundenstrategie-Hoff-
nung soll sowohl mili-
tarisches als auch friedliches
Vorgehen belohnen. Nur eine
Gute-Nacht-Geschichte werden
wir beim Spielen wohl nicht
brauchen, denn eines haben
wir beim Ausprobieren einer
Civ 4-Version gemerkt: Die aus-
gekliigelte Spielmechanik sorgt
wieder fiir schlaflose Néchte.

Julius und die Fischer

Fiir unsere Probepartie diirfen
wir eines von 18 Vélkern iiber-
nehmen, darunter England und
Deutschland. Weil jedes Volk ei-
ne starke Spezialeinheit auf-

stellt, wahlen wir die Romer.

Denn die fithren méchtige
Schwertkdmpfer ins Feld, die
Pratorianer. Zudem verfligt je-
des Volk iiber zwei mogliche
Anfihrer, die jeweils andere
Vorteile bringen. In unserer
Version kénnen wir jedoch

nur Julius Caesar zum Kaiser j§

kronen. Macht nichts, denn
Caesar gilt als »philosophisch«
und »industriell«. Ersteres
verdoppelt die Geburtsrate
grofRer Persénlichkeiten (Hel-
den, die gewaltige Vorteile brin-
gen) und das Bautempo von Bi-

Farmen @ brin
bliotheken und Unis. Das indus-
trielle Talent beschleunigt den
Bau von Wundern um 50% und
den Bau von Fabriken um 100%.
Civ-typisch starten wir mit ei-
nem Siedler, der das erste Dorf
errichtet. Kreise zeigen passen-
de Orte fiir die Siedlung — eine
Hilfestellung, die wir per Op-
tionsmenii aktivieren. Bau-
trupps (errichten Gelandever-
besserungen wie Strafien) diir-
fen wir automatisieren, damit
sie sich selbststandig um den

17 VOLKERKUNDE

Civilization 4
setzt eine
ruhmreiche
Reihe fort, die
Kultdesigner

= Sid Meier 1991
" mit dem ersten
Teil ins Leben
rief. Wir listen
alle Episoden
samt zwei
wichtigen Ab-
legern auf,
verzichten aber
auf Addons.

Civilization Sid Meiers 2D-Meisterwe
schien 1991, vier Jahre spater schob Micropro-
se den grafisch veralteten, spielerisch gleich-
wertigen Multiplayer-Ableger CivNet nach.

gen die Nahrung, Hauser ) werfen Geld ab und entwickeln sich im Spielverlauf zu Dorfern 3.

Ausbau des Reiches kimmern.
Das klappt bestens, spart viel
Mikromanagement und macht
Civ 4 einsteigerfreundlich. Un-
sere Arbeiter verbessern zu-
néchst das Umland von Rom.
Neu: Mit der Technik »Fisch-
fang« kénnen Bauschiffe Fang-
netze vor der Kiste auslegen.
Auch auf dem Land gibt’s neue
Verbesserungen, etwa Haus-
chen, die zu Kleinstadten her-
anwachsen und so fiir steigen-
de Steuereinnahmen sorgen.
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Wird’s ein Spiel, das auf die Geschichte eingeht? Oder ein Spiel, das
in die Geschichte eingeht? Wir haben’s gespielt und wissen mehr.

al

Hassliche Soldaten

Am auffalligsten sind jedoch
nicht spielerische, sondern gra-
fische Neuerungen. Civ 4 bietet
als erster Serienteil 3D-Grafik
mit detailverliebten Landschaf-
ten. Windmiihlen drehen sich,
Flisse stromen zum Meer. Wal-
der bestehen aus einzeln mo-
dellierten Baumen, die sich im
Wind wiegen. Wenn wir eine
Einheit in einen Forst schicken,
flattern manchmal sogar kleine
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Colonization Der Titel von 1994 drehte sich
um die Besiedlung Amerikas und erinnerte
spielerisch an die Civilization-Serie — kein
Wunder, denn er stammte von Sid Meier.



Es gibt sie noch immer, die Barbaren.
In-Civ 4 ziehen sie jedoch nicht nur
als marodierende Horden umher,

-| sondern wohnen sogar in eigenen

Al Stadten, die wir erobern konnen.

| Arbeiter errichten Geléande-
verbesserungen wie Stra-

~ | Ren, Farmen und Wind-

1 mihlen. Nutzlich: Wir kdn- ¥
nen die Jungs automatisie-
ren, damit sie das Reich
selbststandig ausbauen.

= T 2

Die Anzeige unterhalb der Stadt
verrét, wie schnell die Siedlung
waéchst und was sie gerade baut.
Per Klick auf das Icon gelangen wir
zum Baumendl, wo wir den Pro-
duktionsauftrag &ndern kénnen.

Um berittene Truppen aufstellen zu
kénnen, brauchen wir Pferde. Die
sind eine strategische Ressource,
auf der Arbeiter erstmal ein Camp
errichten miissen. Das Lager

wiederum verbinden wir per Stra-
f3e mit unseren Stadten, damit die
Pferde zur Verfligung stehen.

+| Fast jede Einheit hat eine
Spezialfahigkeit. Diese
Armbrustschiitzen (Stér- | o =T W
kewert 8) etwa richten g { ; /4 :
gegen Nahkéampfer 50%
mehr Schaden an.

Vogel empor. Dieser Idylle ste-
hen allerdings die hésslichen
Einheitenmodelle gegeniiber,
die 3D-Truppen wirken detail-
arm. Beim Kampf zoomt Civ 4
auf die beiden Kombattanten,
die ruckelig animierte Schlage
und Schiisse austauschen.

Das Interface unserer Civiliza-
tion 4-Version will Firaxis noch
uberarbeiten, dennoch sind uns
schon einige Neuerungen auf-
gefallen. So fehlt das Berater-
Icon aus Civ 3, Militar- oder Kul-

turbeauftragter sind nur noch
uber die F-Tasten erreichbar.
Stadten hingegen kénnen wir
direkt tiber die Ubersichtskarte
neue Produktionsauftrage ertei-
len, indem wir per Klick auf den
Namen der Siedlung ein kleines
Baumentii aufrufen. Per Doppel-
klick auf die Stadt gelangen wir
zum Stadtbildschirm mit Infor-
mationen iiber errichtete Ge-
baude und Zufriedenheit der
Biirger. Diese Ansicht ist aller-
dings noch zu uniibersichtlich.

51

Beherrscher des Glaubens

Waihrend unser Reich wichst,
forschen unsere Gelehrten flei-
Rig. Der Technologiebaum ist
nun jedoch nicht mehr in Epo-
chen ala Civ 3 aufgeteilt, so dass
wir Forschungsziele auch mal
uberspringen kénnen. Durch
Forschung schalten wir zudem
»Civics« frei, die Regierungs-
Bausteine von Civ 4. Denn wie
in Alpha Centauri setzen wir un-
sere Staatsform aus 25 Elemen-

ten in finf Kategorien zusam-
men: Regierung, Gesetzgebung,
Arbeit, Wirtschaft und Religion.
Wie wir’s zum Beispiel mit ei-
nem umweltfreundlichen Poli-
zeistaat samt Redefreiheit, Kas-
tensystem und fester Staatsreli-
gion? Jedes Element bringt be-
stimmte Vor- und Nachteile, die
Armee eines Polizeistaats etwa
sammelt mehr Erfahrung. Da-
flir miissen wir fiir jeden Regie-
rungs-Baustein pro Runde
Unterhaltskosten bezahlen.

Civilization 3 Kam 2002 von Firaxis und fuhr-
te das Kultursystem ein, das Landergrenzen

bestimmt. Die K&mpfe zwischen nett animier-
ten 2D-Truppen liefen aber oft zu zufallig ab.

Civilization: Call to Power Activision kaufte
die Civ-Lizenz und schuf 1999 diesen umfang-
reichen Ableger. 2001 erschien Call to Power 2,
ten, U.N. und kluger K, aber grausiger Grafik. dann sicherte sich Firaxis die Serienrechte.

Alpha Centauri Der komplexe Ableger von
Firaxis fuhrt 1999 die Civ-Historie auf der Welt
Alpha Centauri fort. Mit Regierungs-Baukas-

Civilization 2 Nach CivNet erschien 1996 der
rechtmaRige Nachfolger, den viele Fans bis
heute fiir den besten Teil der Reihe halten —
trotz marginaler spielerischer Neuerungen.
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In der Moderne k&mpfen amerikanische Navy Seais und Infanteristen.

Durch neue Technologien kann
unser Reich aufierdem eine oder
mehrere von sieben Religionen
begriinden. Da unsere Romer als
erstes Volk die Theologie erfin-
den, gelten sie als Schopfer des
Christentums; eine unserer Sied-
lungen wird zur heiligen Stadt
der Christen. Fortan durfen wir
das Sichtfeld aller christlichen
Stadte weltweit einsehen. Durch
Missionare tragen wir unseren
Glauben in verbiindete Stadte,
damit deren Einwohner gliick-
licher werden. Zudem breitet
sich die Religion allméhlich in
Stadten anderer Nationen aus.

Krieg um Beforderungen

Glaube ist eine Sache, Gewalt ei-
ne andere. Weil die an sich fried-
lichen Agypter den Hinduismus

uber die Welt verbreiten und un-
serem Christentum so Einfluss
entziehen, erklaren wir Pharao-
nin Kleopatra den Krieg. Denn
wir haben Prétorianer und Speer-
trager gebaut, die in Agypten
einfallen. Das Kampfsystem hat
sich geandert: Trupps haben kei-
ne Angriffs- und Verteidigungs-
werte mehr, sondern einen allge-
meinen Stiarkewert. Zudem hat
fast jede Einheit Spezialfahigkei-
ten, unsere Speertrager etwa
kampfen effektiver gegen Reiter.
Wenn Einheiten Siege davon-
tragen, steigen sie bis zu 20 Mal
im Level auf. Der Clou: Nach je-
dem Rangaufstieg diirfen wir die
Truppen per Beférderung spezia-
lisieren. Nach und nach erhéhen
wir so zum Beispiel den Starke-
wert unserer Pratorianer oder ih-
ren Verteidigungsbonus in Wal-
dern. Das motiviert, zumal die
Kémpfer ihre Beférderungen be-
halten, wenn wir sie zu moder-
neren Truppentypen upgraden.
Civ 4 kennt jedoch nicht nur
militédrische Einheiten, sondern
auch zivile Helden. Jede Stadt
sammelt pro Runde »Persénlich-
keiten-Punkte«. Wenn geni-
gend davon auf dem Konto sind,
erschafft die Stadt einen Kiinst-
ler, Ingenieur, Hindler oder Pro-
pheten. Diese Helden haben
machtige Talente. Ingenieure
etwa stellen ein Weltwunder in
nur einer Runde fertig, 16sen
sich dabei aber auf. Alternativ
verbrauchen wir zwei Helden,
um ein goldenes Zeitalter zu be-
ginnen, das die Produktion aller
Stadte acht Runden lang erhoht.

Gliick und Gesundheit!

In Civ 4 gibt’s zwar keine sicht-

B
In den 3D-Stadten erkennen wir nun sogar errichtete Gebaude.

mehr, jede Siedlung hat aber ei-
nen Gesundheitswert. Der ver-
schlechtert sich, wenn die Sied-
lung wéchst und dreckige Ge-
baude wie Fabriken baut. Wenn
die Burger kranklich sind, er-
wirtschaftet die Stadt weniger
Nahrung. Also sorgen wir fiir
Wohlbefinden, indem wir den
Speiseplan der Einwohner be-
reichern und Nahrungsquellen
wie Fische und Kiihe per Straf3e
mit den Stadten verbinden.
Neben der Gesundheit gibt’s
die aus den Vorgangern bekann-
te Unzufriedenheit: Wenn Stadte
zu grofy werden oder wir Kriege
flihren, sind die Biirger ungltick-
lich. Mit Gebduden wie Tempeln
besanftigen wir sie wieder —
denn unglickliche Einwohner
wollen nicht arbeiten. Zu Auf-
stinden kommt’s nur, wenn
Siedlungen vom Militar erobert
werden oder eine fremde Kultur
zu viel Einfluss gewinnt. Bei der
kulturellen Ubernahme schlie-
Ren sich die Blirger nach einer
mehrere Runden langen Revolte
einem anderen Reich an. Wah-
rend des Aufstands kénnen wir
aber Gegenmafinahmen ergrei-
fen und etwa Truppen in die
Stadt schicken. Das ist fairer als in

CIVILIZATION 4

cenre: Rundenstrategie
Termin: Oktober 2005

Michael Graf: »Nach néchtelangem Probespielen bin ich mir si-
cher: Firaxis verbessert Civilization 4 an den richtigen Stellen.
So bringen Religionen, Regierungs-Baukasten sowie Trup-
pen-Befordungen mehr strategische Tiefe und haben den-
noch verstandliche Auswirkungen. Neben der, ahm, zweck-
maRigen Einheiten-Grafik strt mich nur der unibersichtliche
Stadtbildschirm. Doch da Firaxis das Interface noch tiberarbei-
tet, kdnnte Civ 4 sogar meinen Liebling Civ 2 Gibertreffen.«

Civ 3, wo Stadte ohne Vorwar-
nung die Seiten wechselten.

Hor’ auf die UN!

Wir erobern die dgyptischen
Stadte aber lieber militarisch
und handeln schlieSlich einen
Friedensvertrag mit den ge-
schwéchten Feinden aus. Das
Diplomatiesystem funktioniert
wie in Civ 3: Wir schniiren Ver-
handlungspakete, etwa einen
Technologietausch samt Vertei-
digungsbiindnis. Spat im Spiel
kommen die Vereinten Natio-
nen hinzu: Wie in Alpha Centau-
ri stimmen die Vélker tiber glo-
bale Themen ab. Wir kénnten
zum Beispiel eine Resolution
einbringen, die den Regierungs-
baustein Sklaverei zur Pflicht
fiir alle macht. Wenn der Vor-
schlag durchkommt, erklart die
UN allen Landern den Krieg, die
gegen den Sklaverei-Zwang
verstoflen. Zudem stimmen die
Vereinten Nationen gegen
Spielende ab, ob wir zum Herr-
scher der Welt gekront werden
sollen. Dieses Happy End kénnen
wir nur erreichen, wenn wir stets
freundlich und friedlich waren.
Wenn das keine schone Gute-
Nacht-Geschichte ist. AR

micha@gamestar.de

Entwickler: Firaxis / Take 2
Status:

zu 90% fertig

POTENZIAL AUSGEZEICHNET

Diplomatie lauft genau wie in Civilization 3 ab. bare Umweltverschmutzung
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