Black Edition: Civilization

Dieser Artikel ist eine Leseprobe aus unserer
GamesStar Black Edition zu Civilization. Dieses
Sonderheft widmet sich auf 148 Seiten der Er-
folgs-Strategieserie von Sid Meier, mit vielen
Guides, Mod-Tipps, Hintergrund-Reporta-
gen, Interviews und nicht zuletzt einem
riesigen XXL-Poster zur Civ-Geschichte.
Die GameStar Black Edition zur Civili-
zation-Reihe, jetzt vorbestellen unter:
www.gamestar.de/civ
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Sechs Spiele in 25 Jahren — man kann nicht gerade
behaupten, dass die Marke Civilization totgenudelt
wird. Statt alle ein, zwei Jahre ein Update als Vollti-
/ tel zu verkaufen, haben sich Microprose und spater
2K Games bei der Schlagzahl zuriickgehalten. Das
Resultat: Wir bekommen jedes Mal ein wirklich neu-
es Civ, auf das wir uns wie Bolle freuen, und das sich
trotz der bewdhrten Kernelemente anders spielt.
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Nur noch eine Runde!
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" ja generell gern siichtig, aber Civilization STATT PLANEN

SChIagt dem Fass die Krone auf. Oder so Sid Meier und Bruce Shelley haben das Ur-Civ nicht auf
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flrs iterative Ausprobieren und Lernen aus Fehlern. Doch
] p ; s : ] so ein umfangreiches Spiel wie Civilization, das sich nicht
pitzenreiter bei Steam, riesige Fangemeinde, keine auf Schienen spielt, sondern standig verzweigt und bei je-
Ausrutscher: Die Civ-Reihe spielt seit einem Vier- der Partie andere Konstellationen an Landkarte und Natio-
teljahrhundert in der allerersten Liga mit. Und nen auffahrt, ist auf dem Papier kaum zu bandigen. Wenn
wihrend andere Spiele vielleicht eine Handvoll es Civilization 1991 nicht gegeben hatte - heute wiirde
Griinde fiir ihren Erfolg haben, sind es bei Civ lo- Qi tiSicniemand mehr daran wagen:
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Was steckt in dem Nebel da? Ein Barbarenlager, ein Uranfeld oder gar
eine andere Zivilisation? Von Anfang an weckt Civilization den Entde-
cker in uns. Das war 1991 so, und ist es bis heute. Unsere natiirliche
Neugier, unsere Sammelwut, unser Hang, »Ersterl« zu rufen, wenn wir
die Welt umsegelt oder ein Naturwunder entdeckt haben, kombiniert
mit einer handfesten Belohnung - dieses permanente Mohrriibe-vor-
der-Nase-System haben vor allem die spateren Civ-Teile kontinuierlich
ausgebaut. Die versteckten Naturwunder und das »Auftauchen« Ar-
chaologischer Statten, das Aufdecken strategischer Ressourcen auf der
Karte, sobald wir die neuen Rohstoffe erforscht haben, all das macht
uns auch bei einer weit fortgeschrittenen Partie und fast komplett
aufgedeckter Karte noch zu begeisterten Triiffelschweinen.
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NUR. DIE. RUHE.

Wie Sie im vorherigen Artikel gelesen haben, sollte Civilization ja
mal ein Echtzeit-Strategiespiel werden. Kénnen Sie sich das vorstel-
len? Genau, wir uns auch nicht. Denn genau das ist eines der aller-
wichtigsten Erfolgsrezepte der Reihe: Sie hat die Ruhe weg. Selbst
wenn eine Ubermachtige Armee auf unsere Hauptstadt zurollt, ha-
ben wir alle Zeit der Welt, unsere GegenmaBnahmen zu planen.
WIR bestimmen, wie schnell wir spielen, nicht die KI, die in einem
Echtzeit-Titel allein schon deshalb unfair im Vorteil ist, weil sie an
vielen Stellen gleichzeitig »klicken« kann. Bése formuliert konnte
man ja sagen, dass die Civ-Spieler einfach zu alt sind, um bei Echt-
zeit-Schlachten noch mitzukommen. Stimmt aber nicht. Wir haben
einfach keinen Bock auf Hektik, wir wollen unser Civ genieRen. Oder,
wie Kollege Michael Trier, friiher Chefredakteur der GameStar, es so
schon formuliert hat: »Civ ist Wellness fiir die Seelel«

ber zehn echte Jahre
tiiftelte der Reddit-User
»lycerius« an einer einzi-
* gen Partie Civ 2 - bis kurz
vors Jahr 4000. Ein gruse-
. liges Endzeitszenario, das
er mit Tipps anderer User

~ gewinnen konnte.

Civ 3: StralRen
und Eisenbah-
nen machen
unsere Truppen
flotter? Logisch!

NACHVOLLZIEHBAR

Civ ist superkomplex, steckt voller eng verzahnter Zusammenhange und
Taktiken, es gibt aberwitzig viele Einheiten. Aber: Fast alle Elemente sind
mit gesundem Menschenverstand nachvollziehbar, ohne dass wir Kampf-
werte auswendig lernen oder ein Diplom in Volkswirtschaftslehre brau-
chen (obwohl beides echt hilft). Nein, denn jeder Dédel kapiert, dass man
seine Bevolkerung fiittern und bei Laune halten sollte, dass es keine gute
Idee ist, mit jedem (!) Nachbarn Krieg zu fiihren, dass Stralen und Eisen-
bahnstrecken Einheiten schneller voranbringen, dass eine Galeone gegen
ein Schlachtschiff ziemlich schlechte Karten hat, dass ein Feindbomber
nur mide liber unsere stolze Stadtmauer lachelt, bevor er sie unter sei-
nen Bombenteppich kehrt. Wer solche Zusammenhange versteht und
ausnutzt, kriegt auf den unteren Schwierigkeitsgeraden keine Probleme.

Doch wer Civ wirklich meistern will, auch auf dem hochsten Level oder
gegen gewitzte Multiplayer-Kontrahenten, der kann sich in diesem Spiel
eingraben. Allein schon die Spielweise der mittlerweile weit tiber 40 Na-
tionen von Civ 5 sind ein Kapitel fiir sich, dazu gesellen sich Religionen
und Politikformen, Kultur und Handel undundund. Das wunderbare Kon-
zept »leicht erlernt, schwer zu meistern«, das Spiele wie Schach und FuB-
ball schon so grolR gemacht hat - es ist in Civilization perfekt umgesetzt.
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Beim Schach gibt es 20 Moglichkeiten fiir den ersten Zug. Bei Civili-
zation sind’s schon mit einem einzigen Siedler mehr, je nach Gelén-
de und ob wir unsere Startstadt sofort griinden oder erst weiterzie-
hen, was wir zuerst bauen und erforschen. Und weil die anderen
Nationen auch so viele Moglichkeiten haben, entwickelt sich schon
diese allererste Runde jedes Mal anders. Darum haben wir auch nie
zwei auch nur ansatzweise dhnliche Partien erlebt. Das verpasst Ci-
vilization so ziemlich den hochsten denkbaren Wiederspielwert der
Spielegeschichte. Nicht umsonst packen auch gestandene Game-
Star-Redakteure das Spiel immer wieder aus — wenn es nicht sowie-
so schon in der Steam-Bibliothek lauert.

74 Sid Meier's Civilization IT
Game kingdom view Orders advisors World Cheat civilopedia

Landkarte, die unsere bekannte Welt auf den
Kopf stellt — selbst mit echten Stadtenamen.
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LEBENDIGE GESCHICHTE

Panzer im Mittelalter? Kreml in Washington? Uberkorrekte Ge-
schichtslehrer schlagen bei Civilization die Hande liber dem Kopf zu-
sammen. Denn Civ ist bei seiner historischen Genauigkeit mehr Holly-

wood als Geschichtsbuch. Zum Gliick. Denn Civ schafft, was uns kein ’
Jahreszahlen- und Koénige-Pauken jemals vermittelt: Geschichte haut- o
nah erfahren. Selber zu erleben, wie bahnbrechend Erfindungen wie .

Rad, Eisenbahn und Luftfahrt waren, wie einschneidend Industrie, ».
Atomkraft und Computer die Welt verandert haben. Und wer’s histo- Ly

risch genau mag, kann ja in die Zivilopadie schauen. Diese Leistung ' & - ®
der geschichtsbegeisterten Civ-Pioniere Sid Meier und Bruce Shelley p L
kann man gar nicht genug loben: Dass sie es geschafft haben, uns . -

auch ohne Zeigefinger Spaf an Geschichte zu vermitteln!

1 CATHEDRAL

Wer »Compu-
15 terspiele ma-
chen doof« sagt,

Through the Dark Ages that Followed the Fall of the
I!nn'!an| Erlrgpi ‘|_in Europe, a hmaia:v »inl{luen(che in l'.the
repival of civilization was the Christian Church. f P =
['I'sglul_le':rie. o(llelr‘ great r:e_liginn':s ;lller'_e also exnangim e|nerZ|V|Iopa—
their inFluence. In recognition of the importance o H &
religion in local aFfairs, the largest European towns dle gEStObert'
built CATHEDRALS, centers of religious study and
worship, presided over by the local bishop. When
completed, CATHEDRALS became the centers of social
and cultural activity, as well as religious worship.
They brought great pride, stability, and tradition to
their community.
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