
B ei Rundenstrategie-Spie-

lern handelt es sich kei-

nesfalls um Frührentner in

Hosenträgern, die ihre Tage

mit dem Rezitieren von Stra-

tego-Anekdoten verbringen.

Die Jahrtausende umspan-

nende Zivilisations-Planung

Call to Power konnte letztes

Jahr in den Verkaufszahlen

sogar Sid Meiers (spielerisch

besseres) Alpha Centauri

schlagen. Nun haben wir bei

Activision im kalifornischen

Santa Monica erstmals Call

to Power 2 in Aktion erlebt.

In bester Civilization-Tradi-

tion lenken Sie die Geschicke

eines Volksstamms über sechs

Jahrtausende hinweg. Sie

gründen Städte, kommandie-

ren Einheiten über die zu ent-

deckende Weltkarte und pla-

nen Forschungs-Fortschritte.

Wohlbefinden und Wachstum

der eigenen Bevölkerung sind

ebenso wichtig wie die Bezie-

hungen mit den lieben Nach-

barn. Im Gegensatz zum Vor-

gänger entfällt beim Endspiel

in der nahen Zukunft der Luft-

raum als eigene Kartenebene.

Call to Power 2 bietet dafür

mehr Einheiten und Bauten

auf dem Meeresboden.

Wachsender Einfluss
Die Bedienung soll eleganter

ausfallen und lästiges Fum-

melwerk durch geschmeidi-

ge Automatismen ersetzen.

Ein Paradebeispiel ist der Ab-

bau von Rohstoffen rund um

eine Stadt. Statt Arbeiter auf

bestimmte Felder zu setzen,

erfreuen Sie sich automati-

scher Ernteerträge in einem

Umkreis, der sich aus der Be-

völkerungszahl ableitet. Durch

dieses Wachstum werden im

Spielverlauf auch Sektoren

zugänglich, die in der antiken

Frühdorf-Phase noch außer-

halb der Reichweite waren.  

Diplomatischer Dienst
Der GameStar-Testbericht kri-

tisierte die faden Diplomatie-

Ansätze im Vorgängerspiel.

In Call to Power 2 fallen Ver-

handlungen mit rivalisieren-

den Stammesoberhäuptern

flexibler und geistreicher aus.

Bei Verhandlungen über Ab-

kommen oder Austauschge-

schäfte dürfen Sie nun ähn-

lich inbrünstig feilschen wie

beim Gebrauchtwagenkauf.

Gegenüber dem Vorgänger

sollen 20 bis 30 Prozent der

Einheiten und 10 bis 20 Pro-

zent der Stadterweiterungen

ausgetauscht werden. Der Lö-

wenanteil der Neuerungen er-

wartet Sie im letzten Spiel-

drittel, wenn die Unterwasser-

Infrastruktur zugänglich wird. 

Neben dem langfristigen Im-

periumsaufbau soll es fünf

kompakte Szenarien geben,

die sich um bedeutende his-

torische Ereignisse ranken.

Chefdesigner David White

erwähnt die Feldzüge von

Alexander dem Großen als

Beispiel. Diese abgeschlosse-

nen, taktischeren Missionen

decken nur einige Spieljahr-

zehnte ab. 
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AktuellPreview

Tausend Jahre sind ein Tag

Call to Power 2
Während Sid Meier noch über Civi 3 brütet, greift Call to Power 2 mit

solider Aufbau-Strategie und erweiterter Diplomatie nach der Macht.

Call to Power 2
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Heinrich Lenhardt: »Keine Experimente beim zuverläs-
sig suchterregenden Spielprinzip, aber reichlich Fein-
schliff. Riecht nach einem super-soliden Vertreter der
›epischer Zivilisations-Aufbau im Rundentakt‹-Sparte.«

Farbige 
Grenzlinien
markieren jetzt
das Hoheits-
gebiet der
Imperien. Die
weißen Ränder
um die Städte
signalisieren
den Rohstoff-
Einzugsbereich.
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