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Computer TURN:
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Die Computer-KI greift mit einer Flugzeugstaffel unsere Bo-
dentruppen in der Nahe einer unserer besetzten GroBstédte an.

am Kriege beschaftigen Computer-
Video-Special spieler seit den frihsten Jah-

ren des Mediums. Einer der ers-
ten, damals noch analogen Com-
puter spielte Anfang der 5oer-Jah-
re Tic-Tac-Toe — im Grunde eine
simple Eroberungssimulation.
Spacewar von 1962 drehte sich,
der Name verrdt es, um den Krieg
im Weltraum, genauer gesagt um
den Kampf zwischen zwei Raum-
schiffen. Mit dem Schreckge-
spenst eines »militdrisch-indus-
triell-medialen Komplexes«, vor
dem die Anti-Spiele-Hetzschrift
»Der Kélner Aufruf« Ende 2008
polemisch warnte, hat der Krieg
in Spielen trotzdem selten etwas
zu tun, auch wenn Computerspie-
le zundchst eine Randerschei-
nung des technologischen Ge-
schehens waren und dieser Fort-
schritt gerade im elektronischen
Bereich vom Militdr ausging.

Deswegen legendar

» teils wochenlange Partien mit bis zu zwei
Mitspielern oder gegen die KI méglich

» Kontrolle tiber hunderte Einheiten

» riesige, zufallsgenerierte Welten

» legte wichtige spielerische Grundlagen fur
Titel wie Civilization oder Battle Isle
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Empire: WOTC basiert auf einem Computerspiel aus den 70ern mit dem Titel Civilization, das allerdings nie kommerziell umgesetzt wurde.
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g Empire
W, Wargame of the Century

Vor 21 Jahren schickte dieser Klassiker der Rundenstrategie
Imperien in den Krieg — und eroberte die Welt der Computer.
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Etwas fa
Erdffnungshild von Empire auf dem Atari ST aus.

Die Kriege in kommerziellen Spie-
len sind ein erzéhlerisches Mittel
zum Zweck, denn Spiele beste-
hen aus einer Aneinanderreihung
von Aktionen, und im Feldzug
braucht es davon viele. So viele,
dass Empire: Wargame of the
Century, der erste Klassiker der
Rundenstrategie, die Amiga-,
DOS- und C64-Jiinger manchmal
wochenlang vor den Monitor fes-
selte — wohlgemerkt fiir eine ein-
zige Partie gegen Freunde oder
gegen den Computer.
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Bis zu drei Fraktionen treten in
Empire Runde um Runde in den
erbitterten Kampf um die Herr-
schaft iber eine Welt aus 6.000
quadratischen Spielfeldern. Wer
keine der vordefinierten Land-
schaften nutzten mochte, erstellt
per Zufallsgenerator neue Umge-
bungen aus Wasser- und Boden-
flachen. Einen Basisbau gibt es
nicht, stattdessen gilt es, mit der
eigenen Armee die Karte aus dem
Dunkel aufzudecken und die neu-
tralen oder feindlichen Stadte zu
erobern. Nur dort werden neue
Panzer, Flugzeuge und Schlacht-
kreuzer produziert. Auf kom-
plexere Spieloptionen wie Ein-
heiten-Verbesserungen, Erfah-

héssliche MS-D0S-Variante sah das

rungspunkte oder Umgebungs-
einflisse musste man damals al-
lerdings noch verzichten. Trotz-
dem wird Empire bald kompli-
ziert, denn die Zahl der Truppen
wdchst schnell an, und fast jede
Einheit will pro Runde einen Be-
fehl zugewiesen bekommen.
U-Boote miissen in Feindesge-
wadsser geschickt werden, Trans-
portschiffe warten auf Ladung,
und wer seine Flugzeuge zu lange
in der Luft ldsst, sieht bald nur
noch eine kurze Pixelexplosion —
Absturz und Totalverlust. Allge-
meine Richtungsanweisungen
und Patrouillenbefehle sorgen fiir
dezenten Komfort, trotzdem neh-
men einzelne Runden nach etwa
300 Spielziigen leicht eine halbe
Stunde fiir Planung und Truppen-
bewegung in Anspruch. Wie beim
Schach sollte jeder Schritt tiber-
legt und im Voraus geplant sein.

EMPIRE: WOTC
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Interstel

www.classicempire.com
Englisch USK

HARDWARE MINIMUM
SOLAUFT'S
Windows XP oder Vista.

FAZIT Der Urknall der digitalen Rundenstrategie.

Walter Bright / Mark Baldwin ORIGINALRELEASE 1988
CA. PREIS

] CITY PRODUCTION

Tuens  Undp,
Const. Cnst. [:Fe #aa.m

CITY: Borodino

Imperien versinken,

Zivilisationen erbliihen
Die frithen Empire-Versionen ent-
wickelte der Programmierer Wal-
ter Bright allein, eine grafische
Benutzeroberflache mit pixeligen
Einheitensymbolen und Maus-
steuerung fehlte darin. Diese lie-
ferte Mark Baldwin fiir die erste
kommerzielle Fassung des Spiels
nach, die 1988 mit dem Untertitel
Wargame of the Century fir fast
alle géngigen Spieleplattformen
erschien. Seitdem vergrofierten
einige Nachfolger die Spielwelt
und fiihrten neue Einheiten und
bessere Grafiken ein. Die Faszina-
tion und damit auch den Kultsta-
tus des Originals erreichten die
Neuauflagen jedoch nie, auch
weil es inzwischen hiibsche, vari-
antenreiche und vor allem kom-
fortable Alternativen wie Civiliza-
tion oder Battle Isle gab.

RUNDENSTRATEGIE

kostenlos

1,0 GHz, 256 MB RAM, Windows (DOSBox)
Das Spiel lauft problemlos mit DOSBox. Es gibt auch eine angepasste Fassung fiir
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TURN: 178

In den eroberten Stadten werden neue Einheiten produziert.
Die Armee ist dabei die einzige Landeinheit des Spiels.
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