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Das Grundraster sind nun nicht mehr Vierecke, sondern Sechsecke. Das erinnert an Panzer General.

Für viele Fans ist die Civilization-Serie 
der Inbegriff von Perfektion. Was will 
man da noch verbessern? Firaxis 
versucht’s trotzdem wieder. Diesmal 
im Brennpunkt: die Kämpfe.

Civilization 5

Es ist so weit: Civilization und 
Panzer General verschmelzen 

zu einem Spiel. Während Spiele-
veteranen nun wonnetrunken 
vom Stuhl gleiten, ziehen wir 
Nachgeborene erst mal durchs 
historische Taufbecken: Civiliza-
tion (1991) und Panzer General 
(1994) sind beides Rundenstra-
tegiespiele, aber das eine dreht 
sich darum, wie man aus einem 
Grüppchen Steinzeitsiedler im 
Verlauf von 6.000 Jahren Mensch-
heitsgeschichte eine Raumfahrt-
nation macht, das andere darum, 
wie man auf einem Weltkriegs-
Schlachtfeld Truppen siegreich 
einsetzt. Panzer General ist Krieg 
ohne Politik, und Civilization ist 
Politik mit simpel gestrickten 
Kriegen. Panzer General ist au-
ßerdem tot. Civilization dagegen 
lebt noch, der großartige vierte 
Serienteil liegt allerdings auch 
schon fünf Jahre zurück (GS 
12/05: 90 Punkte). Aber Civili-
zation 5 kommt. Schon diesen 
Herbst. Und damit wären wir wie-
der bei Panzer General, denn aus 

dessen Nachlass borgt sich das 
jüngste Civ seine beiden zentra-
len Neuerungen. 

Die Landschaft
Bislang waren die Landkarten 
von Civilization als Schachbrett-
muster angelegt, also mit Viereck-
Feldern. Das Konzept hat ausge-
dient, stattdessen halten die Hex-
felder, also Sechsecke von Panzer 
General und anderen klassischen 
Kriegsspielen Einzug. Das bedeu-
tet, dass jedes Feld nun sechs 
statt vier Kanten zu angrenzenden 
Regionen hat. Also ein Drittel 
mehr Verbindungen? Nein. Was 
wie eine taktische Erweiterung 
klingt, ist in Wirklichkeit eine Ver-
einfachung. Denn während jedes 
Schachbrettfeld in Civilization
bislang acht direkte Nachbarn 
hatte (vier gerade, vier diagonal), 
sind es nun nur noch sechs. Der 
Vorteil der Hexfelder liegt darin, 
dass sie eine flexiblere, glaubwür-
digere) Landschaftsgestaltung 
erlauben, weil nicht mehr alles 
rechtwinklig abgezirkelt liegt. Im 

Prinzip sieht das neue Civilization
damit aus wie eine Riesenversion 
des Brettspiels Die Siedler von 
Catan. Dank des Sechserrasters 
schlängeln sich vor allem Berg-
ketten und Flüsse eleganter 
durchs Terrain. Die Wasserstraßen 
dürften nun endlich auch von 
Schiffen befahren werden. 

Nach wie vor gehören Felder 
rund um die Städte zu deren Ein-
zugsgebiet, hier sorgen Farmen, 
Minen und andere Infrastruktur 
für Wachstum in der Siedlung. 
Allerdings wachsen diese Ein-
flusskreise nun in Trippelschritten. 
Alle paar Runden (abhängig wohl 
von der kulturellen Strahlkraft) 
annektiert eine Stadt ein neues 
Feld im Umland, das dann bebaut 
werden kann. Angeblich sollen 
die Stadtgebiete in Civilization 5 
wesentlich größer ausfallen als 
bislang, weil sie anstelle von zwei 
gleich drei Ringe umfassen. Das 
wären 37 Felder im Vergleich zu 
21 in den früheren Spielen.

Die Kämpfe
Generell heißt das Konzept für Ci-
vilization 5 wohl: weniger, dafür 
wichtiger. Also: weniger Städte, 
dafür ist jede einzelne bedeut-
samer und entwickelt sich umfas-
sender weiter. Das Gleiche gilt für 
die Kriegsführung. Civilization-

Spieler sollen nicht mehr Truppen-
massen in Schlachten verheizen, 
sondern kleinere, dafür wohlge-
ordnete Heere antreten lassen. 
Das ist die zweite Anleihe bei Pan-
zer General: mehr taktische Tiefe 
in Kriegen. Denn die individuellen 
Einheiten, die Erfahrung gewin-
nen, Boni erhalten, Veteranensta-
tus erlangen können, bilden eine 
wertvolle Kernarmee, die sich 
über die Jahrhunderte technolo-
gisch aufrüsten lässt. Entspre-
chend lohnt es sich, sie voraus-
schauend in Gefechte zu führen 
und möglichst auch wieder he-
raus. Vor allem aber will Civiliza-
tion 5 die Schlachten stärker über 
die Karte ausbreiten. In der Serie 
trafen sich Armeen bislang in rie-
sigen Truppenhaufen an Schlüs-
selpunkten, oft Engstellen oder 
um Städte, und schlugen abwech-
selnd aufeinander ein. Das soll 
nun allein schon deshalb nicht 
mehr funktionieren, weil auf je-
dem Kartenfeld nur noch eine Ein-
heit stehen darf. Größere Armeen 
müssen deshalb zwangsläufig 
breite Schlachtreihen und lange 
Trosse bilden. Wenn sich Heere 
treffen, sollen Frontlinien entste-
hen. Wer durchbrechen will, muss 
Breschen schlagen. Dabei spielt 
auch die zweite Reihe eine Rolle, 
weil Fernkämpfer erstmals in der 

Städte erweitern ihren Einflussradius peu à peu und nicht gleichmäßig, sondern auf wichtige Ressourcen zu.
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40 GameStar 05/2010Nach Civilization 4 machte die Serie mit Civilization Revolutions (2007) einen Abstecher auf die Konsolen.
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uAngeschaut uGenre Rundenstrategie uTermin 4. Quartal 2010
uHersteller Firaxis / 2K Games uStatus zu 70% fertig

Christian Schmidt: Wenn man die Bilder 
auf diesen Seiten ansieht, mag man es nicht 
glauben, aber in Bewegung soll Civilization 5 
toll aussehen. Versichern mir die Kollegen, 
die es in San Francisco gesehen haben. Das 
wäre das Sahnehäubchen, aber die Optik ist 
bei Civilization (für mich zumindest) zweit-
rangig. Wichtiger wäre immense Spieltiefe. 
Die angekündigten Neuerungen gefallen 
mir in dieser Hinsicht hervorragend.

Civilization 5

christian@gamestar.de

Pro Kartenfeld kann nun nur noch eine Einheit stehen, in Städten gar keine mehr. Die Siedlungen verteidigen sich selbst, je nach Entwicklungsgrad und Stadtausbauten mehr oder weniger gut.

Schick: Die Anführer anderer Nationen, hier der deutsche Kanzler Bismarck, laufen bei Audienzen 
3D-animiert durch ihr Staatszimmer und sprechen jeweils in ihrer eigenen Landessprache.

Serie über Distanz angreifen dür-
fen. Wenn etwa Bogenschützen 
noch dazu auf einem Hügel ste-
hen, erhöht sich ihre Kampfkraft 
zusätzlich. So entscheiden nicht 
nur Zusammenstellung und 
Macht einer Armee über Sieg oder 
Niederlage, sondern in großem 
Maß auch ihre Aufstellung. Für 
die taktisch bislang eher simpel 
gestrickte Civilization-Serie ist 
das eine spannende Neuerung. 

Die Diplomatie
Natürlich sind Sie nicht allein auf 
der Welt. Wie gehabt fechten an-
dere Nationen mit um die Vorherr-
schaft auf dem Erdball, in Civiliza-
tion 5 werden derer 18 dabei sein. 
Neben der traditionsreichen 
Kunst des Gegenseitig-Totschla-
gens enthielt die Civilization- 
Reihe schon immer Diplomatie, 
und seit jeher funktioniert die nur 
mäßig: Man beäugt sich misstrau-
isch, tauscht ein paar Technolo-
gien, und irgendwann gibt’s Krieg. 
Aber ohne diplomatisches Parkett 
geht’s scheinbar auch nicht, und 
so schraubt Serienteil Nummer 5 
wieder am Austausch der Staats-
männer herum, um ihm mehr Re-
levanz zu verpassen. Religionszu-
gehörigkeit spielt nun keine Rolle 
mehr (die Glaubensgegensätze 
hatten in Civilization 4 nur zu ver-
härteten Fronten geführt), direk-
ter Technologietausch wird abge-
schafft und durch Forschungsver-
einbarungen ersetzt, und generell 
sollen gute Beziehungen zwi-
schen Völkern attraktive Boni ge-
ben – welcher Art ist noch nicht 
bekannt. Der Joker heißt aber: 

Stadtstaaten. Jede Civilization-
Partie verstreut eine Handvoll 
neutrale Siedlungen über die 
Kontinente, die computergesteu-
ert wachsen und expandieren, oh-
ne aber eigene Reiche zu bilden. 
Diese Stadtstaaten hocken gern 
auf wertvollen Rohstoffen oder an 
strategisch bedeutsamen Punk-
ten. Natürlich darf man sie er-
obern, aber lohnender soll es 
sein, sie als Verbündete zu ge-
winnen. Denn dann liefern Stadt-
staaten regelmäßig Ressourcen, 
Technologie oder Truppen. Der Ef-
fekt soll in Civilization 5 eine Art 
diplomatisches Tauziehen um 
diese unabhängigen Völkchen 
sein, deren Bündnisse wiederum 
die Beziehungen der Großmächte 
untereinander belasten können.

Der Rest
Für Civilization-Verhältnisse ist 
das schon eine respektable 
Menge an Neuerungen, auch 
wenn das grundlegende Spiel-
prinzip – hier seien Veteranen be-
ruhigt – unverändert bleibt. Aber 
die erste Vorstellung des Spiels 
im März in San Francisco hat noch 
viele Fragen offen gelassen. Dass 
es wieder Forschung geben wird, 
steht fest, aber auch hier sind Än-
derungen angedeutet; so soll es 
nun einen Entwicklungsbaum für 
das Staatswesen geben. Wie das 
funktioniert, ist ungewiss. In wel-
cher Form man die Städte und ih-
re Umgebungen ausbaut, bleibt 
bislang offen. Sicher ist aber, 
dass die Weltwunder wieder mit 
von der Partie sind, also einma-
lige Prunkgebäude mit wertvollen 

Vorteilen für das Volk, das sie er-
richtet. Neu im Sortiment befin-
den sich der Londoner Big Ben 
und unter anderem die Jesussta-
tue aus Rio de Janeiro. Wie Schiffe 
und Flugzeuge in die neuen tak-
t ischen Kämpfe mit ihren 
Schlachtreihen eingreifen, dazu 
hat sich der Entwickler Firaxis 
noch nicht geäußert. Einen Multi-

player-Modus wird es ebenso ge-
ben wie eine direkt ins Spiel inte-
grierte Austauschplattform für 
Karten, Mods und Extras aus der 
Community, Details zu beiden ste-
hen noch aus. Es dürfte also noch 
einiges zu klären sein, bis die 
große alte Rundenstrategieserie 
im Herbst auf den PC zurückkehrt. 
Die Erwartungen sind hoch. CS

PreviewRundenstrategie

41GameStar 05/2010 Diplomatie (die Kunst der Verhandlung zwischen Nationen) ist nicht zu verwechseln mit Diplomatik: der Lehre von Urkunden.
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