
Activision dreht mit Call

to Power voll auf. Der in-

offizielle Nachfolger zu Civi-

lization 2, dem genialsten glo-

balen Strategiespiel, erobert

Orbit und Meeresboden. Mit

Raumstationen und Unter-

wasserstädten kommt noch

mehr Tiefe ins Spiel – im

wahrsten Sinne des Wortes.

Armaggedon im All
In Civilization: Call to Power

führen Sie ein Volk quer

durch die Jahrtausende. Von

4000 vor bis ins vierte Jahr-

tausend nach Christus hinein

gründen Sie Städte, führen

Kriege und erforschen Tech-

nologien, die Ihnen neue

Truppentypen und Gebäude

bescheren. Damit Sie anno

2500 nicht mehr mit Keu-

lenträgern oder Katapulten

kämpfen, haben die Entwick-

ler das futuristische Arsenal

kräftig aufgestockt. Sobald

Sie die Technologie »Welt-

raum-Kolonisierung« ent-

wickelt haben, gründen Ihre

Ingenieure Städte im All.

Wie auf der Erde

produzieren die

Niederlassungen

neue, tödliche Ein-

heiten. So stoßen

Raumjäger auf

feindliche Propel-

lermaschinen her-

ab, Orbitalstatio-

nen decken Bo-

dentruppen mit

Meteoritenschau-

ern ein, und riesi-

ge Schlachtraumer

sichern mit Photo-

nenkanonen die

Stratosphäre. Das

Weltwunder »Ster-

nen-Leiter« öffnet

eine direkte Ver-

bindung zwischen

irdischen und Weltraum-

Städten – so läßt sich der Or-

bit noch schneller besiedeln.

20.000 Meilen 
unter dem Meer
Auch unter Wasser geht’s

heiß her. Früher durften Sie

nur an der Oberfläche spie-

len (U-Boote wurden wie

Überwasserschiffe

gezogen), bald soll

es ganze Großstädte

unterm Wasserspie-

gel geben. Die Tief-

see-Siedlungen kur-

beln die Produktion

an. Automatisierte

Fabriken sorgen für

Nahrung in Fisch-

stäbchen-Form, und Roboter

zerren Rohstoffe aus dem

Meeresgrund. Mit Stealth-

Tauchbooten sowie Unter-

wasser-Truppentransportern 

überfallen Sie Ihre mariti-

men Konkurrenten.

Erdoberfläche, Orbit und

Tiefsee sollen gleichzeitig auf

der gewohnt isometrischen

Karte dargestellt werden.

Wenn Sie etwa ein Raum-

schiff ziehen, sind Land-

und Seemassen transparent

abgebildet. Aufklärung wird

noch wichtiger, weil sie alle

drei vom Schlachtnebel ver-

deckten Ebenen einzeln er-

kunden müssen. Sobald das

Raumschiff einen Panzer an-

greift, wechselt die Ansicht

auf die mittlere Ebene.
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Aktuell Preview

Tod aus der Tiefe 

Civilization:
Call to Power

Mit Schlachten in Orbit und Tiefsee wollen die Entwickler von 

Call to Power Sid Meiers Strategie-Epos Civilization 2 übertrumpfen.

Schienen verbinden Tiefseestädte. Zur besseren Unterscheidung wird Land heller dargestellt. 

Ein Cyborg-
Astronaut stürzt

sich auf 
Bodentruppen.
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Martin Deppe: »Mehr Städte, mehr Technologie, mehr
Truppentypen, mehr Aufklärung: Call to Power könnte
noch herausfordernder werden als Civilization 2.«
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