L[S Strategiespiel

Europa

Universalis 4

Welche Spielereihe ist komplexer als Civilization, schwieriger als das alte XCOM
und trotzdem (fast) so erfolgreich wie Total War? Europa Universalis. von rudiger steidie

Genre: Strategiespiel Publisher: Koch Media Entwickler: Paradox Interactive (Hearts of Iron 3, GS 10/09: 80 Punkte)

Termin: 13.8.2013 Spieler: 1-32 Sprache: Deutsch Preis: 40 Euro

Weitere Infos auf GameStar.de

ur die schwedischen Macher
von Paradox ist Europa Univer-
salis eine Herzensangelegen-
heit. Zum einen, weil ihnen der
erste Teil des Strategie-Epos,
der eigentlich »nur« eine Um-
setzung des gleichnamigen Brettspiels war,
vor 13 Jahren als fast vollig unbekanntem
Studio den Durchbruch beschert hat. Zum
anderen, weil ihnen die zugrundeliegende
Engine als Basis fiir zahlreiche, mitunter
noch erfolgreichere Ableger dient: Crusader
Kings, Victoria, Hearts of Iron. Nun kommt
abermals das Original zum Zug. Die jlingste
Auflage renoviert Europa Universalis von
Grund auf, angefangen bei der Grafik liber
die Steuerung bis hin zu Feinheiten wie
Handel oder For-
schung. Das

Starken

+enorme Spieltiefe
+ jede Partie verlauft anders
+ historische Ereignisse
und Infos
+ offenes Spielsystem

Schwachen

- hoher Zufallsfaktor

- auBereuropaische Nationen
haben’s schwer

- hohe Einstiegshiirde

- teils sehr abstrakt

Spielprinzip aber
ist geblieben: Wir
sollen als Herr-
scher liber eines
von (iber 250 his-
torischen Rei-
chen unser Volk
durch die kom-
plette Neuzeit
zum Ruhm fiih-
ren - knapp vier-
hundert Jahre
lang. Ein echtes
Ziel haben wir

bis auf eine abstrakte Punkteanzeige nicht
vor Augen. Wir miissen uns nur mit den ver-
fligbaren Mitteln so gut schlagen, wie es
geht. Als kleine Motivationshilfe gibt es
aber automatisch generierte Minimissio-
nen, die uns mit kleinen Belohnungen lo-
cken. Etwa unsere Beziehungen mit dem
Papst zu vertiefen oder eine abtriinnige Pro-
vinz einzunehmen. Anders als der Titel ver-
muten lasst, steht uns dabei nicht nur Euro-
pa offen, sondern auch Arabien und Indien,
Teile Asiens und Afrikas sowie der Neuen
Welt. Wir diirfen uns zum Konig von Schott-
land kronen lassen, als Sultan das Osmani-
sche Reich fiihren, liber die chinesische
Ming-Dynastie herrschen oder uns zum
Hauptling der Azteken oder Irokesen auf-
schwingen. Wir kénnen sogar den Lauf der
Geschichte dndern und etwa mit den Swa-
hili Australien besiedeln. Allerdings erfor-
dert das nicht nur Geschick, sondern auch
sehr viel Gliick: Die anderen Kulturen hin-
ken den Européern bei der technischen und
gesellschaftlichen Entwicklung permanent
hinterher; auch konzentrieren sich die meis-
ten historischen Ereignisse im Spiel auf das
Gebiet zwischen Portugal und Russland.
Schade, in diesem Punkt hatten wir uns gro-
Bere Freiheiten gewdiinscht.

Anders als etwa die Civilization-Serie und
andere Strategiespiele mit globalem An-
spruch [duft Europa Universalis 4 nicht run-

Auf XL-DVD: Test-Video

Steampflicht

Europa Universalis 4 muss liber die
Online-Plattform Steam einmalig
aktiviert werden. AnschlieBend
lasst sich das Spiel auch offline star-
ten, kann anschliefend aber nicht
mehr weiterverkauft werden.

denweise, sondern in Echtzeit ab. Je nach
Spielgeschwindigkeit vergeht ein Monat in
einer Minute oder wenigen Sekunden. Wir
diirfen den Zeitfluss aber jederzeit manuell
unterbrechen, um Befehle zu erteilen, oder
eine Reihe von Ereignissen festzulegen, bei
denen automatisch pausiert wird. Das ist
bitter nétig, weil wir sonst unter Umstan-
den libersehen, dass unsere Flotte gerade ir-
gendwo zu Klump geschossen wird oder
uns ein Nachbar mit einem Handelsembar-
go belegt. Diese Regeln aufzustellen, ist
zwar nicht weiter schwierig, aber ziemlich
zeitraubend. Die Arbeit hatten uns die Ent-
wickler nun wirklich zumindest teilweise
abnehmen kénnen - das nervt schon seit
dem ersten Teil. Als zweites groRes Ein-
stiegshindernis erweist sich einmal mehr
die Bedienung, was angesichts des Funkti-
onsumfangs und Anspruchs des Spiels frei-
lich nicht weiter verwundert. Wer die Vor-
ganger nicht kennt, diirfte gut und gerne
zehn Stunden oder mehr bendtigen, bis er

Large Revolt

Bei Seegefechten konnen wir
nicht nur feindliche Schiffe
versenken, sondern mit
etwas Gliick auch kapern.

Erst hatten wir kein Gliick, und dann kam auch noch Pech dazu:
Zufallsereignisse konnen die schonsten Plane durchkreuzen.

48  Das urspriingliche Europa Universalis war eine Adaption eines franzosischen Brettspiels. GameStar 10/2013
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Maluyacs

Cimiszry Modilien

Bis sich Einsteiger in den zahlreichen
Mendiis zuhause fuihlen, konnen locker
zehn oder 15 Stunden vergehen.

sich in jedem Menii zuhause fiihlt - noch
langer, um die komplexen Zusammenhange
zu durchschauen. Die zehn Tutorials decken
zwar die wichtigsten Spielbereiche ab, sind
mit ihren vielen Textfenstern allerdings
reichlich droge aufbereitet. Als hilfreicher
erweisen sich die unzahligen Tooltips: Prak-
tisch jede Schaltflache, jedes Ereignis und
jeder Zahlenwert wird ausfiihrlich erklart,
wenn man den Mauszeiger dariiber be-
wegt. Obendrein bietet ein Hilfsfenster auf
Wounsch Unterstiitzung bei Schwierigkeiten.

SpaB fiir 100 Stunden

Plagen etwa Aufstandische das Land, wer-
den nicht nur gefdhrdete Regionen hervor-
gehoben, sondern auch die Ursachen erlau-
tert und Problemlésungen aufgezeigt. Eine
sinnvolle Verbesserung! SchliefRlich stehen
noch jede Menge Statistiken und Markie-
rungen zur Verfligung, die etwa besonders
produktive Gebiete, die Verteilung der Glau-
bensrichtungen oder die Handelsrouten auf
der Weltkarte anzeigen.

Eine Fiille von Ereignissen bringt zusatzlich
Wiirze ins Spiel. Teils sind sie historisch ver-
brieft: In England steht uns beispielsweise
der Rosenkrieg bevor, im (noch zersplitter-
ten) Deutschland entzweit die Reformation
die Katholische Kirche, in Frankreich lehnt
sich das Volk gegen die adeligen Unterdru-
cker auf. Kleinere Geschehnisse werden
ausgewdirfelt: Da wollen sich Siedler in un-
seren Grenzen niederlassen, die allerdings
einem anderen Glauben als der Staatsreligi-
on anhdngen, da erkrankt der Thronerbe
oder die Nationalbank gerat in Finanznot.
Meistens stehen uns in solchen Fallen meh-
rere Handlungsoptionen offen. So kénnen
wir die besagten Kolonisten willkommen
heien und uns lber zusdtzliche Steuerein-
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nahmen freuen oder aber vertreiben, um
keine Unruhen zu riskieren. Uber die direk-
ten Folgen unserer Entscheidungen infor-
miert uns Europa Universalis 4 vorab, lang-
fristige Effekte sind aber nicht immer
absehbar. Wenn wir beispielsweise die
Staatsbank nicht unterstiitzen, sparen wir
zwar kurzfristig Geld, steigern aber auf lan-
ge Sicht vielleicht die Inflation.

Zwar sorgen die Schicksalsereignisse fiir Ab-
wechslung, machen das Spiel allerdings
auch unberechenbar und kénnen einem mit
etwas Pech gehorig den Spaf3 vermiesen.
Wenn sich etwa trotz allgemeiner Zufrie-
denheit aus heiterem Himmel zehn Bauern-
regimenter erheben und auf die Hauptstadt
marschieren, mégen machtige Herrscher
nur miide ldcheln und den Pobel mit der ko-
niglichen Garde zuriick auf die Felder jagen.
Fiir geringere Fiirsten kann so ein Aufstand
aber schnell das Aus bedeuten. Obendrein
verstdrken sich die Zufallsbegebenheiten
oft gegenseitig. Beispiel: Vor der Kiiste Kore-
as tauchen in einer unserer Partien zufallig
Piraten auf. Siegesgewiss schicken wir unse-
re Flotte ins Gefecht, die allerdings dum-
merweise den Kiirzeren zieht, obwohl wir
sechs Karacken haben und die nur zwei -
okay, das ist Pech. Noch diimmererweise ka-
pern die Freibeuter aber zwei unserer Kdh-
ne - langsam wird’s zum Ungliick. Wir
ziehen uns zahneknirschend zuriick und ge-
ben Verstarkung in Auftrag. Bis die aller-
dings fertig ist, haben sich die Korsaren fiinf
weitere Schiffe der Japaner unter den Nagel
gerissen und wir kein Geld mehr, um der
Lage irgendwie Herr zu werden, denn die Pi-
raten blockieren unsere Handelsrouten.

Auch bei kriegerischen Auseinandersetzun-
gen spielt der Zufall eine Rolle, wie oben an-
gedeutet. Im Prinzip funktioniert das kin-
derleicht: Wir fassen mehrere Regimenter

Savegame-Import

Besitzer von Crusader Kings 2 diirfen
sich tiber einen besonderen Bonus freu-
en: Mit einem Importwerkzeug lassen
sich Spielstande in Europa-Universalis
4 libernehmen. Crusader Kings 2 ba-
siert ebenfalls auf der jlingsten Version
der Clausewitz-Engine, konzentriert
sich allerdings auf das Mittelalter. Es
hért genau da auf, wo Europa Universa-
lis 4 anfangt, ndmlich im Jahr 1444. Mit
dem »Savegame-Exporter« erstreckt
sich der spielbare Zeitraum dann von
1066 bis 1820. Ob es auch fiir die spa-
ter angesiedelten Spiele der Clause-
witz-Reihe, namentlich Victoria (Vikto-
rianisches Zeitalter) und Hearts of Iron
(2. Weltkrieg), eine Exportfunktion ge-
ben wird, steht derzeit noch nicht fest.

aus Infanterie, Kavallerie und Artillerie zu
einer Einheit zusammen, die wir ganz echt-
zeit-typisch per Rechtsklick tUber die Karte
marschieren lassen. Trifft sie auf einen
Feindtrupp, kommt es zur Schlacht, die in ei-
nem Statistikbildschirm ohne weiteres Zu-
tun ausgefochten wird. Wer gewinnt, hangt
von einer Reihe von Faktoren ab. Am wich-
tigsten ist die Moral. Eine entmutigte Truppe
nimmt sofort ReilRaus, egal wie liberlegen
sie sonst auch sein mag. Die Mannstarke
spielt natiirlich eine Rolle, genau wie die
Ausriistung. Aztekische Speerkampfer kon-
nen gegen spanische Musketenschiitzen

Die Clausewitz-Engine ist nach dem Militartheoretiker Carl von Clausewitz (»Vom Kriege«) benannt. 49
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Japan ist in frithen Jahren
in zahlreiche Fiirstentiimer
gespalten. Eine gute Wahl
fir kriegerische Naturen.

e . e Y

nun mal wenig ausrichten. Genauso wich-
tig wie die Militartechnik ist die richtige
Taktik, die ebenfalls erst erforscht werden
will. Von den wilden Haufen des ausgehen-
den Mittelalters hin zu den ausgekliigelten
Kampfformationen des 19. Jahrhunderts
war es ein weiter Weg. SchlieRlich beein-
flussen auch noch das Terrain, die Fiih-
rungsqualitaten der zugewiesenen Offiziere
und das leidige Gliick den Kampfausgang.
Alle Faktoren werden im Gefechtsbild-
schirm sduberlich aufgelistet, trotzdem
braucht es eine Weile, um aus den vielen,
vielen Zahlen schlau zu werden.

Wir diirfen allerdings nicht einfach so ein
anderes Land uberfallen. Als zivilisierter
Staatenlenker benétigen wir dazu erst ei-
nen Kriegsgrund. Den kénnen wir auch pro-

Erlebte
Geschichte

Ridiger Steidle
Freier Redakteur
redaktion@gamestar.de

Man merkt Europa Universalis 4 an allen
Ecken an, dass sich die Macher Miihe gege-
ben haben, alle Spielbestandteile auszubau-
en und zu verbessern. Das ist ihnen nicht
immer gelungen. Der Einstieg diirfte Uner-
fahrene noch immer tiberfordern, trotz der
sinnvollen neuen Hilfsfunktionen. Auch
technisch macht die generalliberholte Clau-
sewitz-Engine nur einen kleinen Schritt
nach vorn. Veteranen der Serie werden aber
insbesondere die erweiterten Diplomatie-
Optionen, das perfekt verzahnte Ressour-
censystem sowie den nun nicht mehr ganz
so abstrakten Handel zu schatzen wissen.
Mir personlich haben die neuen Minimissio-
nen am besten gefallen. Die sind zwar nicht
immer sinnvoll (warum soll ich in meinem
Binnenreich eine Marine aufbauen?), sorgen
aber im Idealfall fiir zusatzliche Motivation
und zielgerichtete Partien. Geargert habe
ich mich dagegen lber den teils extremen
Zufallsfaktor. Es ist schon etwas unfair, trotz
grolRer Erfolge an allen Fronten wegen Wiir-
felpechs die entscheidenden Schlachten zu
verlieren. Aber seit wann ist Geschichte
schon fair? Und Europa Universalis 4 ist ei-
nes der wenigen Spiele, bei dem auch Nie-
derlagen Freude machen.

vozieren, indem wir beispielsweise anderen
Herrschern via Diplomatenpost deftige Be-
leidigungen vor den Latz knallen oder ein-
fach Anspruch auf fremdes Gebiet erheben.
Eroberungsfeldziige wollen allerdings gut
Uberlegt sein. Sie strapazieren die Staatsfi-
nanzen, die Geduld der eigenen Bevolke-
rung und unser Image bei den Nachbarn,
die Kriegstreiber gar nicht gerne sehen. Und
haben wir endlich Territorium dazu gewon-
nen, fangt die Arbeit erst an. Zunachst mis-
sen wir unsere Grenzen erweitern, dann un-
sere Kultur verbreiten und sie auch noch
konvertieren. Das alles dauert viele Spiel-
jahre, frisst Unmengen an Ressourcen und
mit etwas Pech rotten sich die frisch Unter-
jochten zu Aufstandischenarmeen zusam-
men. Etwas einfacher ist es, unbesiedeltes
Land zu erschlieRen. Die Technologie dafiir
miissen wir zwar erst erforschen, dann diir-
fen wir unsere Kolonisten aber in frisch ent-
deckte Regionen schicken und AuBenposten
griinden. Dort haben wir nur Eingeborene
zu furchten, mit denen wir wesentlich leich-
ter fertig werden als mit gegnerischen Trup-
penverbanden. Es gabe noch unzahlige wei-
tere Spielbestandteile zu beleuchten und
Eigenheiten zu diskutieren - in Europa Uni-
versalis 4 steckt locker Spaf fiir 100 Stun-
den oder mehr. Damit dieser Test nicht zum
Handbuch ausartet, begniigen wir uns zum
Abschluss mit zwei Feststellungen. Erstens:
Der Mehrspielerpartien sind nach wie vor
nur was flir Masochisten. Nicht, dass sie kei-
ne Laune machen wiirden. Zu zweit oder zu
dritt mit kleinen Landern gegen ein kompe-
tent geflihrtes KI-Imperium anzutreten,
kann durchaus fordernd sein. Allerdings
dauern die Multiplayer-Matches entweder
ermiidend lange oder arten bei hherer
Zeitbeschleunigung in Hektik aus. Zweitens:
die Technik. Die ist namlich kaum der Rede
wert. Wahrend die Musikuntermalung
durchaus gefallt, lasst sich die in Regionen
unterteilte dreidimensionale Weltkarte bes-
tenfalls als tibersichtlich beschreiben, aber
als schén sicher nicht. Immerhin fallen die
Systemanforderungen moderat aus, nur ge-
niigend Hauptspeicher (wir empfehlen acht
Gigabyte) sollte vorhanden sein. Aber mal
ehrlich: Paradox-Spiele genie8t man traditi-
onell eben nicht wegen, sondern trotz der
Technik! Rudiger Steidle / S

50 Paradox-Spiele sind liblicherweise sehr mod-freundlich. Es existieren viele User-Erweiterungen.
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GENRE-CHECK STRATEGIESPIEL

»Man lernt bei jeder Niederlage dazu und hat trotzdem SpaB.«

SZENARIO realistisch I fiktiv
MASSSTAB  lokal I global
SPIELSTIL  Aufbau I Kampf
EINHEITEN Individuen I Masse
HANDLUNG einfach - komplex

SPIELMODI (SPIELER) Freies Spiel (32) SPIELTYPEN Internet
DEDICATED SERVER Nein SERVERSUCHE Steam
MULTIPLAYER-SPASS 20 Stunden

WERTUNG Ausreichend

»0ft ermiidend lange oder irgendwann sehr hektisch.«

GRAFIK

© abwechslungsreiche Landschaften © kulturtypische
Einheiten © Gibersichtliche Karte © detailarme Einheiten
© Gebdude nicht sichtbar © kaum Spezialeffekte

© gefalliger klassischer Soundtrack
© wenige, aber gelungene Klangeffekte
© keine Sprachausgabe

BALANCE
© man setzt sich seine Ziele selber © viele Mdglichkeiten
abseits des Schlachtfelds @ hoher Zufallsfaktor
© kleine Nationen haben es extrem schwer

ATMOSPHARE

© historische Ereignisse © geschichtliche Hintergrundinforma-
tionen © landestypische Missi Qi sehr trockene
Pré ion © hoher Abstrakti |

9!

© iibersichtliche Meniis © Tooltips und kontextsensitive Hilfe
© Statistiken und Kartenmodi @ ungeniigendes Tutorial
© Pausensystem muss eingerichtet werden

© deckt viele Bereiche des Staatswesens ab © viele Spezi-
alisierungen  © manche Elemente trotzdem nur rudimentar
umgesetzt (Staatsverwaltung, Finanzen)

STARTPOSITIONEN
© frei wahlbar © viele Nationen auBerhalb Europas @ wenige
spezifische Ereignisse fiir »unbedeutende« Vidlker @ unfaire
Nachteile fiir Afrika, Amerika, Asien

© agiert sehr clever © verbiindet sich gegen Spieler © startet
iiberraschende Gegenangriffe @ diplomatisches Verhalten oft
nicht nachvollziehbar @ ldsst sich austricksen

EINHEITEN

© zahlreiche verschiedene Truppentypen © klare Aufteilung in
Truppengattungen © landestypische Unterschiede © nur we-

nige Entwickli ifen sichtbar @ Kampfs I t
ENDLOSSPIEL

© jede Partie verlauft anders © motiviert durch die vielen
Startpositionen und -zeiten immer wieder neu © interessante
Szenarien innerhalb des Endlosspel

QDuoksgy,
enom \1X2 260, Geforce 8809
) %“GBRAM’ 1,0GB Festp/a”e
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