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Preview

Civilizatio
all to Po

Mutig, mutig: Die Entwickler von
Call to Power wollen Civilization

und Alpha Centauri iibertrumpfen.

N ach Alpha Centauri wird
es verflixt schwer, ein
noch besseres Globales Stra-
tegiespiel hinzulegen. Wenn
das jemand in nichster
Zeit schafft, dann héchstens
Activision mit Civilization:
Call to Power. Der inoffizielle
Nachfolger spielt sich zwar
wie Civilization 2, doch Vete-
ranen werden die vielen Ver-
besserungen und neuen Ein-
heiten zu schitzen wissen.

Antike Kidnapper

Auch in Call to Power iiber-
nehmen Sie ein Volk, das
4000 vor Christus aufbricht,
die groRe weite Welt zu er-
obern. Uber sieben Jahrtau-
sende hinweg errichten Sie
Stidte, entwickeln neue Tech-
nologien und treten gegen
konkurrierende Nationen an.
Doch Sie miissen nicht unbe-
dingt gegen Thre Widersa-
cher kimpfen. Wihrend es
frither nur Spione gab, die
in feindlichen Stidten For-
schungsergebnisse mopsten
oder Aufstinde anzettelten,
steht nun ein ganzes Sam-
melsurium impertinenter
Spezialeinheiten bereit. Eine
der ersten ist der Sklaven-
hindler, der Biirger aus geg-
nerischen Stidten entfiihrt,
um sie Thren eigenen als bil-

lige Arbeitskrifte zuzuschu-
stern. Spiter kommen Wer-
bemanager (stehlen Konkur-
renzgemeinden Geld) oder
Fernsehgeistliche (senken
die Zufriedenheit einzelner
Stidte) hinzu. Die Entwickler
wollen fiir jede Sondereinheit
Gegenmafinahmen einbau-
en, so werden Geistliche und
Freiheitskimpfer fihig sein,
die Schandtaten der Sklaven-
hindler abzuwehren. Mo-
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mentan feilt Activision am
Feintuning dieser besonde-
ren Figuren. Keine leichte
Aufgabe, denn eine einzige
zu starke Einheit kann die
ganze Spielbalance kippen.

Im Stahlgewitter

Erstmals in einem Globalen
Strategiespiel sind die aus Ta-
bletops bekannten »Stacks«
méglich: Sie diirfen Einhei-
ten zu einer Armee zusam-
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menfassen und eine einfache
Schlachtordnung aus Nah-
und Fernkimpfern bilden.
Wenn Thr Kimpferstapel auf
eine feindliche Gruppe zieht,
schaltet das Spiel auf den
neuen Gefechtsbildschirm
um. Hier kénnen Sie die
Schlacht verfolgen, aber nicht
mehr eingreifen.

Wie bei Alpha Centauri
werden Sie sich tiber mehre-
re Felder hinweg Artillerie-
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Neuerdings lassen sich bis zu neun Truppen zu Armeen gruppieren, die vereint ziehen und angreifen. Zif-

fern Uber den Einheiten geben dann die ArmeegroRe an, auf der Karte erscheint nur die oberste Einheit.
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Fortschritt durch Technik: Tragfliigelboote
feuern bereits aus der Distanz auf Dreimaster.

duelle liefern. Katapulte, Ka-
nonen und lafettierte Haubit-
zen feuern auf entfernte Ge-
biete oder Feindtruppen. Da-
bei bringen sich die Geschiit-
ze nur dann selbst in Gefahr,
wenn der Gegner ebenfalls
welche in Schufweite hat.
Sobald Sie bestimmte Tech-
nologien erforscht haben,
diirfen Sie neben der Erd-
oberfliche auch Orbit sowie
Tiefsee erobern und dort
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Schnellerer StraBenbau: Dieses Streckennetz
war in gerade mal zwei Runden fertig.

Stidte bauen. Dann fihrt Call
to Power jede Menge neue
Truppentypen auf, darunter
fliegende Schlachtkreuzer,
Raumjiger, Tauchboote mit
Tarnvorrichtung und Unter-
wasser-Truppentransporter.

Reich mit Jade

Auch beim Handel hat sich
einiges getan. Zwar schicken
Sie wie in Civ 2 eine Karawa-
ne zu einer anderen Stadt,
doch nun lassen sich die Ver-
kaufspreise genau festlegen.
AuRerdem zeigen kleine
Symbole auf der Landkarte,
welche Giiter ein Feld liefert.
So steht ein Elefant fiir Elfen-
bein, und eine kleine Buddha-
figur fur Jade. Wenn Sie in
deren Nihe eine Stadt griin-
den, trudelt die entsprechen-
de Ware fortan jede Runde
ein. Pro rekrutierter Karawane
diirfen Sie eine Handelsroute
festlegen, die je ein Gut zu ei-
ner anderen Stadt beférdert.
Dabei wird das alte Prinzip
beibehalten, dafl weit ent-
fernte Niederlassungen mehr
einbringen als nahe, und ei-
gene Stidte weniger als frem-
de. Eroberungsfeldziige loh-
nen sich mehrfach: Wer etwa
alle Perlen-Felder in Beschlag
nimmt und somit ein Mono-
pol aufbaut, kassiert beson-
ders fette Summen.

Flitzende Elefanten

Die Karawanen miissen Sie
nicht mehr umstindlich
durch die Landschaft ziehen.
Statt dessen wird der Giiter-
verkehr auf Wunsch als farbi-
ge Linie angezeigt; beim El-
fenbeinhandel sausen darauf
beispielsweise kleine Elefan-
ten zum Zielort. Doch ergie-
bige Routen ziehen leider
auch Trittbrettfahrer an: Jede
Kampfeinheit kann per »Pi-
raterie«-Befehl einen Han-
delsweg lahmlegen und den
Profit einsacken. Dabei geht
der Riuber allerdings das
Risiko ein, geschnappt und
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Die Stadtumgebung kénnen Sie jederzeit als Fenster einblenden.

den Streitkriften seines Op-
fers einverleibt zu werden.

Autobahn per
Schnellbaukasten

In Civilization 2 konnten Th-
re Siedler nur ein Feld pro
Runde bebauen; das Errich-
ten mehrerer Farmen, Mi-
nen, oder StraRenstiicke war
eine langwierige Angelegen-
heit. Damit ist bald Schluf: In
Call to Power darf jeder Sied-
ler mehrere Felder in seiner
Umgebung gleichzeitig auf-
werten. So ist eine Verbin-
dungsstrafle zwischen zwei
Stidten ruckzuck fertig.
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Bei Ihren Truppen ist finan-
zielles und militirisches Fin-
gerspitzengefiihl gefragt. Sie
kénnen die Unterhaltskosten
fiir die Soldaten drastisch re-
duzieren, indem Sie deren
Bereitschaftsgrad senken. Ei-
ne feine Sache — solange Frie-
den herrscht. Falls aber ein
Nachbarvolk plétzlich an-
griffslustig auf der Matte
steht oder Sie selber attackie-
ren wollen, brauchen Ihre
Streiter bis zu vier Runden,
um auf maximale Kampfstir-
ke zu gehen; bis dahin miis-
sen sie mit weniger Hitpoints

auskommen.
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Genre: Strategiespiel
Termin: April '99

Im aufklappenden Kampfbildschirm priigeln sich bis zu 18 Einhéiten.

Civilization: Call to Power

Hersteller:
Ersteindruck: Sehr gut

Activision

Martin Deppe: »Activisions Remake verhilft dem genia-
len Strategieklassiker zweifellos zu frischem Schwung.
Wie gut das Epos am Ende wird, hédngt aber vom emp-
findlichen Gleichgewicht zwischen den vielen neuen

Truppen, Spezialeinheiten und GegenmalRnahmen ab.«
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