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Brave New World zeigt, wie man ein groBartiges Rundenstrategiespiel beinahe
perfekt abrundet: mit neuen Handelsrouten und Archaologen. vonrudigersteide
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b Civilization 5 wohl zur
Volkerverstandigung bei-
tragt? Obwohl das Run-
denstrategie-Epos welt-
weit Millionen Anhanger
fesselt, scheinen Zweifel
angebracht. Denn wer hat sich nach einer
ausgedehnten Partie noch nicht lber diese
vermaledeiten Griechen aufgeregt, die sich
mal wieder die einzige Olquelle auf dem
Kontinent unter den Nagel gerissen haben?
So gesehen bietet Brave New World noch
mehr Gelegenheiten, sich zu drgern -
schlieRlich flihrt das zweite Addon zu Civi-
lization 5 gleich neun zusatzliche Nationen
ein, darunter Portugal, Brasilien und Vene-
dig. Alle Neuankémmlinge bringen eigene
Spezialeinheiten, Gebdude und Boni mit.

Die frischen Volker von Civilization 5: Brave
New World sind allerdings eher als Drein-
gabe zu betrachten - sie gehéren zu einem
Civ-Addon traditionell einfach dazu. Weit
groBeren Einfluss auf den Spielverlauf neh-
men die Neuerungen bei Kommerz, Kultur
und Politik. Fiillten Staatschefs ihr Sackel im

Hauptprogramm vor allem indirekt tGber
Steuern, Luxusgtiter und Einrichtungen wie
Banken, miissen sie dank Brave New World
nun aktiv Handel dafiir treiben. Gelegen-
heit dazu bietet sich bereits friih in der Civi-
lization-Zeitskala. Sobald die Tierzucht ent-
deckt ist, lassen sich die ersten Karawanen
anfordern. Diese pendeln dann automatisch
als sichtbare, aber nicht steuerbare Einheit
zu einer ausgewahlten fremden Stadt und
generieren damit Einnahmen. Dabei sind
die Handelsrouten keine EinbahnstrafRen,
der Partner profitiert ebenfalls von der
Verbindung. Neben Gold werden auch For-
schungs- und Glaubenspunkte ausgetauscht,
und zwar in beide Richtungen. Ohne Han-
del herrscht bald Ebbe in der Kasse. Das
kann in ungliicklichen Partien durchaus in
eine Sackgasse fiihren, etwa wenn man
nach ein paar Runden merkt, dass man als
einziger Spieler auf einer Insel startet und
weit und breit keinen Partner findet. Oder
wenn die schutzlosen Karawanen von Bar-
barenhorden gepliindert, respektive von
verfeindeten Nationen tiberfallen werden.
Ab dem Mittelalter sind solche Verluste

leichter zu kompensieren, auch weil dann
mehr Routen offenstehen und sich Handels-
schiffe mit groRerer Reichweite zu den
Land-Karawanen gesellen.

Der zweite Bereich, in den Brave New World
eingreift, ist die Kultur. Die war freilich be-
reits im urspriinglichen Civilization 5 ein
wesentliches Spielelement, wurde nun aber

Indonesien

Anfiihrer: Gajah Mada

Vorteil: Die ersten drei indonesischen
Stadte auf anderen als dem Startkonti-
nent bringen einzigartige Luxusgtiter.

Spezialeinheit: Kris-Schwertkampfer
Spezialgebaude: Candi

Unsere neuen Lieblingsvolker

Marokko Schoschonen

Anfiihrer: Ahmad al-Mansur

Vorteil: Mehr Gold und Kultur fiir jede
Handelsroute mit einem anderen Volk.

Anfiihrer: Pocatello

Vorteil: Neugegriindete Stadte beanspru-

chen ein deutlich groReres Gebiet.
Spezialeinheit: Berber-Kavallerie Spezialeinheit: Pfadfinder

Spezialgebdude: Kasbah Spezialeinheit: Komantschen-Reiter
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Warum wir sie mdgen: Weil der dicke On-
kel Gajah einfach grundsympathisch ist
und weil die einzigartigen Candi-Struktu-
ren unseren Glauben enorm starken.

Warum wir sie mogen: Weil wir als Ma-
rokkaner aufgrund der massiven Karawa-
nen-Boni bald nur so im Geld schwimmen
und mit der Kasbah schon recht friih im
Spiel die Wiiste urbar machen.

Warum wir sie moégen: Weil die Jagd nach
Ruinen mit Pfadfindern gleich doppelt

so viel Spall macht und die erweiterten
Stadtgrenzen schon sehr friih zu einem
zusammenhdngenden Staat fiihren.

Die Ideologien Freiheit, Ordnung und Autokratie stehen fiir Demokratie, Kommunismus und Faschismus.
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Schone neue Welt

Ridiger Steidle
Freier Redakteur
redaktion@gamestar.de

Vom ersten Addon Gods & Kings war ich
etwas enttauscht, vor allem die Spionage
wirkte reichlich aufgepfropft. Brave New
World umfasst dagegen nicht nur die Zusatz-
mechaniken des ersten Addons (!), sondern
fihrt deutlich sinnvollere Verbesserungen
ein. Der Handel verlangt mir echte Ent-
scheidungen ab: Verzichte ich auf ein paar
Goldstiicke und tausche lieber mit meinem
schwéchlichen Nachbarn, um seine For-
schung aufzupdppeln, oder handle ich fiir
mehr Gewinn mit dem dominanten Imperi-
um, 6ffne dabei aber deren Religion Tiir und
Tor? Dass der Start aufgrund der geringen
Reichweite der ersten Karawanen mitunter
holprig verlauft, lasse ich mal dahingestellt.
Auch die Weltpolitik er6ffnet mir interes-
sante neue Optionen, selbst wenn ich als
Veteran der Serie die meisten schon aus
dem vierten Teil kenne. Civilization-Fans
brauchen das Addon sowieso. Wer sich bis-
lang noch nicht fiir das Runden-Epos erwar-
men konnte, schlagt eben beim nachsten
Schlussverkauf zu, wenn es das Hauptpro-
gramm inklusive Addons fiir wenig Geld gibt.

deutlich aufgebohrt. Das beginnt damit,
dass die Kultur nun nicht mehr nur ein abs-
trakter Wert wie die Forschungspunkte ist.
Vielmehr erfreuen uns einheimische Kiinst-
ler dann und wann mit groBen Werken
nach historischem Vorbild wie Gemalden,
Blichern oder Musikstiicken. Die Kunstwer-
ke diirfen wir an-
schliefend in Muse-
en, Gilden und
anderen Einrichtun-
gen ausstellen, was
wiederum unserem
Land international
Prestige einbringt und uns zum begehrten
Ziel fur Touristen macht. Wenn wir es schaf-
fen, unseren Einfluss so weit auszudehnen,
dass wir alle anderen Nationen dominieren,
erringen wir einen Kultursieg. Dabei erwei-
tern sich in spateren Spielperioden unsere
Moglichkeiten noch durch die Archdologie.
Wir schicken Forscher (eine neue Spezialein-
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Alternative zum

ublichen Wettrlisten

heit) zu Ausgrabungsstatten, die dhnlich wie
natirliche Ressourcen auf der Karte zu fin-
den sind. Dort lassen wir die Wissenschaftler
nach Artefakten buddeln, die wir anschlie-
Bend als Touristenmagneten ausstellen oder
in Kulturpunkte verwandeln kénnen. Das
frische Kultursystem von Brave New World
greift zwar nicht ganz so tief ins Spielgesche-
hen ein wie der Handel, stellt aber insbeson-
dere in den mittleren bis spaten Abschnitten
einer Partie einen netten zusatzlichen Zeit-
vertreib und eine Alternative zum (iblichen
Wettristen in Militar und Technik dar.

Weitgehend der finalen Spielphase vorbe-
halten bleiben die Anderungen in der Politik.
Die zehn Sozialpolitik-Baume des Haupt-
programms haben die Entwickler um Asthe-
tik (erhoht den KulturausstoR) und Erkun-
dung (am besten fiir Seefahrernationen)
erweitert. Dafiir sind die drei Gesellschafts-
ordnungen Ordnung, Freiheit und Autokra-
tie nun zu sogenannten Ideologien mutiert,
die das Ringen der politischen GroBmachte
im 20. Jahrhundert nachstellen sollen. Wer
sich fur einen der drei Pfade entscheidet,
macht sich damit namlich Staaten, die einer
anderen Ideologie anhdngen, fast automa-
tisch zum Feind. Das spielt vor allem auch
dann eine groRe Rolle, wenn schlieBlich der
Weltkongress ins Spiel kommt. Dieser kann
diverse Resolutionen verabschieden, die
teils gravierende Auswirkungen haben. So
kénnen die Mitglieder etwa ein Handels-
embargo verhdngen, Strafsteuern auf Ar-
meen erheben oder Nuklearwaffen ver-
bieten. Dabei besitzen die machtigsten
Mitglieder die meisten Stimmen, wodurch
auch Einzelganger
gezwungen sind,
sich Alliierte zu su-
chen - wahlweise
durch Geschenke
oder Erpressung
und Spionage.

Wer es schafft, geniigend Verbiindete zu
gewinnen, kann sich zum Weltprasidenten
wahlen lassen und damit einen diplomati-
schen Sieg beanspruchen. Das ist tibrigens
langst nicht mehr so schwierig wie noch im
Hauptspiel, denn die Kl verhilt sich nun
berechenbarer. Kimpfen tut sie aber immer
noch mies. Riidiger Steidle / IIl

Die Handelsrouten
werfen viel Geld ab.

Steampflicht

Brave New World muss einmalig
lUber Valves Online-Plattform Steam
aktiviert werden. Ein Weiterverkauf
ist anschlieBend unmdoglich. Zum
Spielen braucht man das Hauptpro-
gramm, aber nicht das erste Addon.

PREIS 30 Euro usk ab 12 Jahren

TERMIN 12.7.2013
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Brave New World
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Ausstattung  DVD-Box, 1DVD, 14 Seiten

Handbuch, Technologie-Poster
Kopierschutz ~ Steam

MULTIPLAYER

SPIELMODI (SPIELER) Freies Spiel (12), Pitboss (12)
SPIELTYPEN Internet DEDICATED SERVER Nein
SERVERSUCHE Intern MULTIPLAYER-SPASS 25 Stunden
WERTUNG Befriedigend

»Aufgrund des immens hohen Zeitaufwands eigentlich nur fiir Masochisten.«

© iibersichtliche Kar llung © abwechsl iche Gelande-
grafik © hiibsch animierte Einheiten © gelungene Anfiihrerportraits
© teils etwas matschige Texturen @ kaum Spezialeffekte

© Staatschefs reden in Landessprache © eingangiger

Soundtrack © sti lle Atmosphéreneffe

© zu wenig Abwechslung bei der Begleitmusik
BALANCE

© Schwierigkeitsgrade von leicht bis extrem hart © einzigartige
Spezialfahigkeiten der Nationen © viele Wege zum Sieg
© es kommt mitunter zu Sackgassen © unzureichendes Tutorial

ATMOSPHARE

© historische Begleitinformationen
© filmreifes Intro © jede Partie verlauft anders
© in Bodennahe etwas leblos @ diirre Prasentation

© groBe Meniis und Schaltflichen © Steuerung schnell erlernt
© informative Tooltips © »drangelnde« Automatikauswahl
© einige der neuen Meniis (Weltkongress) wirken etwas aufgesetzt

© Endlosspiel bringt (beinahe) endlos SpaR © freies Spiel
nach Belieben © guter Kar
© interessante neue Volker © wenige Szenarien

STARTPOSITIONEN

© erste Stadt fast immer gut gelegen © viele, ausgefallene
Spieler-Maps © keine allzu groBen Vorteile fiir Rivalen
@ strategische Ressourcen oft ungleich verteilt

© Anfiihrer haben unterschiedliche Personlichkeiten
© Computergegner expandieren schnell © schummelt auf
hdheren Schwierigkeitsstufen @ ist mit den Kampfen iiberfordert

EINHEITEN

© Archéologen als neue Einheit © frische Volker mit neuen Spezial-
einheiten © neue Sozialpolitiken und Kulturoptionen © zusétzliche
Gebdude @ Einheiten der letzten Spielperioden allzu todlich

© der Rundenstrategieklassiker schlechthin
© Stadtstaaten spielen nun eine groBere Rolle
© motivierendes Kultursystem inklusive Tourismus

Der Weltkongress entspricht dem historischen Vélkerbund, dem Vorlaufer der UNO. 63
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