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Civilization 6 ist ein umfang- und
facettenreiches Strategiespiel, die
wiirdige Fortsetzung einer altehr-
wiirdigen Reihe. Ware da nur nicht
dieser eine Zweifel. von wichael Graf

Es ist schon, ein Kenner zu sein. Jemand, der
vorm flackernden Kaminfeuer ein Glas Whis-
ky schwenkt, in den Ohrensessel sinkt und
von den »weichen Zitrusnoten, die den rau-
chigen Torfkorper streicheln« sduselt, wah-
rend sich normalsterbliche Mittrinker eher
an Aschenbecher-Putzwasser erinnert fiih-
len, in das jemand Kloreiniger gekippt hat,
und nicht verstehen, was just an diesem
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Whisky so anders sein soll als an allen an-
deren. Ein solcher Kenner bin ich bei Civili-
zation, einer Serie, die ich seit iber 20 Jah-
ren kenne und schatze, deren Fortschritt fur
Auflenstehende aber schwer nachvollzieh-
bar ist. Man spielt halt immer rundenweise
die Weltgeschichte nach, ne? | wo, konnte
ich seufzen, in den Ohrensessel sinken und
von all jenen Nuancen sduseln, die nun auch
Civilization 6 von den Vorgdngern abheben
und die bestimmt nurich bemerke. Nur: Es
ware Unsinn. Denn Civ 6 dndert weit mehr
als Nuancen, ist weit mehr als alter Whisky
in neuen Comicgrafik-Schlauchen.

Zwar wagt es keinen so radikalen Sprung
wie Civilization 5, das 2010 die traditionell
viereckigen Gelandekacheln zu Sechsecken

Bei der Landung in England bombardiert unser Schlachtschiff einen Militardistrikt.
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Das Wort Zivilisation wurzelt im lateinischen Ausdruck »civis« fiir einen rémischen Biirger.

umformte und darauf nur noch jeweils eine
Militareinheit erlaubte, um die beriichtigten
Armeehaufen, die »Stacks of Doom« zu ent-
scharfen. Doch auch Civilization 6 krempelt
Spielkonzepte um, spinnt spannende Wech-
selwirkungen und wird mehr noch als Civ g
zum Rundenstrategiespiel, in dem es stets
etwas zu tufteln gibt. Auch, weil der Entwick-
ler Firaxis aus dem zum Start sehr schlanken
Vorganger gelernt und wieder mehr reinge-
packt hat — so viel, dass sich Civ 6 wie ein
Best-of von Civ 5 samt seiner beiden Addons
anfiihlt: Religion und Spionage, Archdologie
und Tourismus — alles drin. Okay, ein paar
Dinge sind auch entfallen, etwa goldene Zeit-
alter sowie der Weltkongress samt Diploma-
tiesieg. Dennoch ist Civilization 6 vielfaltig
und anders genug, um sich wieder regelrecht
dran festzubeifien. Das versichert mir ein
Blick in den Spiegel und auf meine Augen-
ringe. Denn ich habe das fast fertige Civ 6
vor Release tage- oder besser: nachtelang
gespielt. Hat Firaxis diesmal also alles rich-
tig gemacht? Nun, fast. Ein letzter Zweifel
wird mir als Kenner ja erlaubt sein.

Wunderbares Multikulti

Schon bei den 20 spielbaren Vélkern hat Fi-
raxis ganze Arbeit geleistet. Zwar mogen Ve-
teranen die eine oder andere Lieblingsnation
vermissen (Inka, Polen ...), aber es folgen ja
noch vier DLCs. Die vorhandenen Vélker je-
denfalls unterscheiden sich deutlich und
machen mit ihren Spezialeinheiten, -gebdu-
den sowie -fahigkeiten Lust aufs Auspro-
bieren. Russland etwa dehnt seine Grenzen
besonders schnell aus und verdient mit
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Handelsrouten zu fortschrittlicheren Staaten
zusatzliche Kultur- oder Wissenschaftspunk-
te. England bekommt immer dann eine kos-
tenlose Kampfeinheit, wenn es eine Stadt
auf einem anderen Kontinent griindet oder
erobert, auflerdem zimmern seine Spezial-
werften flottere Schiffe. Die Chinesen diir-
fen als Einzige den Bau frithzeitlicher Welt-
wunder mit Arbeitern beschleunigen, die
Deutschen genieflen Industrieboni und
kampfen effektiver gegen Stadtstaaten. Die
Araber bekommen einen Grof3en Propheten
geschenkt, sodass sie garantiert eine eigene
Religion griinden kdnnen — und, und, und.
Die Unterschiede sind erfreulich grof, die
moglichen Spielweisen spannend; eine sol-
che Vielfalt bot Civilization 5 erst nach zwei
Addons. Vorwerfen kann ich Civ 6 hochstens
seine Sparsamkeit bei den Spezialeinheiten.
Denn davon bekommen viele Nationen nur
eine einzige, die Deutschen etwa ein stadrke-
res U-Boot, die Azteken ihre Adlerkrieger, die
erledigte Feinde zu Bautrupps versklaven.
Neu ist, dass sich die Fraktionen nicht nur
unterschiedlich spielen — es fiihlt sich auch
anderes an, gegen sie anzutreten. Denn je-
der Herrscher hat zwei Agenden, sozusagen
diplomatische Vorlieben, die Beziehungen
beeinflussen. Die erste ist immer gleich: Die
Britin Victoria etwa mag nur Volker auf ihrem
Heimatkontinent, der Romerkaiser Trajan
umgarnt grole Reiche, der Spanier Philipp
die Gefolgsleute der eigenen Religion. Die
zweite Agenda ist anfangs verdeckt und wird
zufallig ausgewiirfelt, wir miissen sie durch
Handelsbeziehungen oder Spionage heraus-
finden. Welch Freude, als sich Victoria in ei-
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Aus einem steinzeitlichen Nest (kleines Bild) wachst in Civilization 6 wie immer ein
machtiges Imperium. Wir spielen hier die Deutschen, die Kampfboni gegen Stadtstaaten
geniefRen und Hansen bauen, produktivere Varianten der normalen Industriebezirke.

ner Partie als »Darwinistin« entpuppt, die
Kriegstreiber liebt und Pazifisten hasst. Das
kommt meinen Deutschen entgegen, die so-
wieso gerne Stadtstaaten angreifen. Wenn
nur dieser Perikles nicht wére, dessen Grie-
chen am liebsten alle Zwergnationen heiraten
wirden ... Die Agenden verleihen den Anfiih-
rern mehr Personlichkeit, sie schiiren Kon-
flikte und konnten die Diplomatie nachvoll-
ziehbarer machen. Allerdings kam in allen
Partien der Punkt, an dem mich samtliche
Widersacher fiir meine Expansion hassten —
sogar Trajan! Selber schuld, wenn mir dann
eine Atombombe auf Rom ausrutscht.

Das Geldndepuzzle

Zum Tuftelspiel wird Civilization 6 vor allem
dank des neuen Distriktsystems. Ich errichte
ja nun externe Stadtviertel wie ein Heiligtum
fiir Tempel oder einen Forschungscampus
fiir Bibliotheken und Universitdten. Der Clou
ist, dass sich diese Bezirke gegenseitig be-
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einflussen und tberdies Gelandeboni genie-
en. Ein Industriegebiet etwa sollte neben
moglichst vielen Steinbriichen, Minen und
anderen Distrikten liegen, damit seine Pro-
duktivitdt steigt. Ein Handelsviertel hinge-
gen sollte an Fliisse und einen Hafenbezirk
grenzen, ein Hafen an Fischvorkommen. So
entsteht ein regelrechtes Puzzle, ich muss
die Geldndeverbesserungen vorausplanen.
Auch benachbarte Bauernhofe starken sich
gegenseitig, ich sollte von Anfang an Platz
lassen. Errichtet werden Farmen und Minen
wie gehabt von Bautrupps, die ihre Projekte
nun sofort fertigstellen und sich nach einer
bestimmten Anzahl Einsatze auflésen. Das
tragt zum Puzzlecharakter bei, weil ich gut
iberlegen muss, wo ich sie einsetze.

Und dann wollen auch noch die Weltwun-
der einkalkuliert werden. Denn auch die be-
legen jeweils ein eigenes Geldndefeld, an
das sie individuelle Anforderungen stellen.
Der Klosterberg Mont St. Michael etwa will
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Politik als Kartenspiel, die Anzahl der Boni-Legeplatze hangt von der Regierungsform ab.

Die moderne Forschung definiert eine Zivilisation als Gruppe von Staaten, die eine gemeinsame Weltanschauung teilen.
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TITELSTORY

im Sumpf stehen, der GroR-Simbabwe-Pa-
last gleichzeitig an ein Handelsviertel sowie
eine Viehherde grenzen. Ehrensache, dass
ich Felder, auf denen Wunder stehen, nicht
mehr anderweitig beackern kann — ihre Roh-
stoffe sind verloren. Und Moment, sollten
meine Stadte nicht auch wachsen? Um ihre
Wohnkapazitat zu erhohen, ziehe ich sie an
Wasserquellen hoch oder baue einen Aqua-
dukt, der jedoch ans Stadtzentrum und ei-
nen Fluss, Berg oder See grenzen muss. Falls
da Ressourcen im Weg sind, muss ich sie
platten — wehe dem, der nicht mitgedacht
hat! Spdter baue ich externe Wohnviertel,
deren Fassungsvermogen von der Attrakti-
vitat eines Geldndefelds abhadngt: Idyllische
Bergseen sind wohnlicher als Wiisten. Die
Attraktivitat wiederum steigere ich mit be-
stimmten Grofien Personlichkeiten — es gibt
so viele Wechselwirkungen, so viel, was ich
mitdenken kann! Dadurch wandelt sich das
Spielgefiihl, Civilization 6 spielt sich fast wie
ein Brettspiel, in dem ich Gelandekartchen
klug anordnen muss. Und das ist gut so!
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Das AutostraBen-Argernis

Eine Neuerung, mit der ich nicht warm wer-
de, betrifft die StraBBen. Denn die kann ich —
zumindest anfangs — nicht selbst anlegen,
sie entstehen automatisch entlang von Han-
delsrouten. Und Letztere sind zahlenmaRig
begrenzt; um mehr Routen und damit Stra-
Ben freizuschalten, muss ich Handelsbezir-
ke oder Hafen bauen. Gut, einmal angelegte
Verbindungen bleiben bestehen, wenn ich
die zugehorige Handelsroute nach ihrem Ab-
lauf neu vergebe. Dennoch verliere ich die
Kontrolle tiber etwas, das ich kontrollieren
sollte: Ich bin ein Herrscher und darf meinen
Untertanen nicht sagen, wo sie Stralen bau-
en sollen? Klar, strategisch interessant ist
das dennoch, weil ich stets zwischen dem
Nutzen einer StraBe und dem Handelserlos
abwdgen muss. Ab dem Mittelalter darfich
dann Pioniere rekrutieren, die Wege verle-
gen kdnnen, aber nur je zwei Aufladungen
haben, sodass ich fiir lange Verbindungen
umsténdlich viele davon brauche. Da ver-
wende ich sie lieber, um Forts oder spater

MOVEMENT |

SPREADS

Der religiose Kartenmodus zeigt, wie viele Stadtbiirger welcher Religion angehoren, mit Missionaren
beeinflussen wir das Verhaltnis zu unseren Gunsten. AuRerdem gibt es nun religiose Kimpfe, Glaubens-
einheiten konnen sich gegenseitig zerblitzen (kleines Bild).

Flugplatze und Raketensilos zu bauen, die
Atombomben auf Trajan verschieBen.

Die Wissenschafts-Uberholspur

Eine Atombombe will natiirlich erst erforscht
werden. Vorhang auf fiir das Forschungssys-
tem, das von den neuen Heureka-Momenten
profitiert: Fiir jede Technologie gibt’s kleine,
mehr oder minder passende Ziele, die ich er-
fullen kann, um die Forschung um satte 50
Prozent zu beschleunigen. Zum Beispiel soll
ich flir den Astronomie-Boost eine Universi-
tat neben einem Berg bauen, fiir den Stahl-
Boost eine Kohlemine buddeln. Generell ge-
nieRRen kriegerische Staatschefs militarische
Forschungsboni, Pazifisten eher wirtschaft-
liche. So schalte ich vor allem anfangs viele
Eierkopf-Beschleuniger im Vorbeigehen frei,
als Belohnungen zwischendurch. Oft weiche
ich aber auch von meiner Standardstrategie
ab, um sie zu bekommen: Ich brauche nur
einen weiteren Bogenschiitzen fiir den Ma-
schinenbau-Boost? Spannt die Sehnen,
Méanner! Umgekehrt wahle ich die nachste

Die Diplomatie-Avatare sind klasse animiert, ihre Stimmung kdnnen wir an Mimik und Gestik ablesen. Von links: der streitlustige Philipp, die dank-
bare Victoria, der beeindruckte Trajan, der unzufriedene Barbarossa und der besiegte Harald.

26 Der Civ-5-Projektleiter Jon Schafer werkelt an At The Gates, einem Rundenstrategiespiel liber das zerbrechende Rmerreich.
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Mit Ingame-Filmchen illustriert Civ 6 den Bau von Weltwundern, die aus dem Boden wachsen.

Technologie schon mal danach aus, welche
Boosts ich schon habe — wére ja Verschwen-
dung, die nicht zu nutzen. Ich klettere also
nicht immer auf dem Standardpfad durch
den Technologiebaum, sondern passe mich
den Umstdnden an. Das wirkt nicht unbalan-
ciert, weil ich ja trotzdem die Technologien
bekomme, die ich brauche — etwa militari-
sche, wenn ich gerade kampfe. Und falls mal
ein wichtiger Boost fehlt, dauert’s zwar lan-
ger, aber das ist auch kein Beinbruch. Zu-
mal ich ja hatte vorausplanen konnen, um
ihn zu bekommen — eine tolle Neuerung!

Tugend forscht

Die insgesamt 67 naturwissenschaftlichen
Technologien sind zwar zwolf weniger als
in Civilization 5 — aber das macht nix, weil
es nun noch einen zweiten Forschungsbaum
gibt! Darin schalte ich mit gesammelten
Kulturpunkten insgesamt 50 Sozialpoliti-
ken frei, darunter geisteswissenschaftliche
Fortschritte wie den Humanismus, Kultur-
giiter wie die Oper oder Militdrdoktrinen

a la »Verbrannte Erde«. Auch hier kann ich
Booster-Ziele erfiillen, beispielsweise ent-
decke ich den »diplomatischen Dienst«
schneller, nachdem ich ein Biindnis mit ei-
ner anderen Nation geschlossen habe. An-
ders als ihre naturwissenschaftlichen Vet-
tern bringen die Geistesfortschritte aber
nicht nur neue Einheiten, Gebdaude und
Boni, sondern auch zusatzliche Regierungs-

formen und Entscheidungskarten fiir das
Politiksystem von Civilization 6.

Das dhnelt einem Pokertisch, auf dem ich
politische »Spielkarten« in vier Kategorien
auslege: militdarische, wirtschaftliche, diplo-
matische sowie Joker. Jede Karte bringt Boni,
beispielsweise Rabatte auf bestimmte Trup-
pengattungen, erhdhte Produktion in Indus-
triegebieten, zwei weitere Aufladungen fiir
Bautrupps oder mehr Gold von verbiinde-
ten Stadtstaaten. Auf Jokerpldtzen kann ich
grundsdtzlich alles ablegen, oder ich wahle
Spezialkarten, die Grof3e-Personlichkeiten-
Punkte bringen. Und weil ich immer deutlich
mehr Karten als Legepldtze habe, muss ich
gut Uiberlegen, was ich momentan am drin-
gendsten brauche. Etwa starkere Handels-
routen oder eine schnellere Produktion von
Siedlern. Wie viele Platze pro Sorte zur Ver-
fligung stehen, hdangt von meiner Regierungs-
form ab, zehn davon gibt’s insgesamt. Das
GroRartige an diesem System ist seine Flexi-
bilitat: Ich kann Regierungsform und Politik-
karten jederzeit wechseln, um sie an die ak-
tuelle Lage anzupassen. Kostenlos ist das
aber nur, nachdem ich gerade eine neue So-
zialpolitik entdeckt habe, ansonsten bezah-
le ich Gold. Und noch eine knifflige Entschei-
dung: Wenn mir Roosevelt den Krieg erklart,
sollich dann das Geld investieren, um mei-
ne wirtschaftliche Joker-Karte gegen eine
militarische auszutauschen? Oder gar von
der Republik zur Oligarchie wechseln, die

e B
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mehr Platze fir Militarkarten bietet und zu-
dem die Kampfkraft meiner Armee steigert?
Zugleich darf ich nicht uniiberlegt zwischen
Staatsformen hin und her springen, denn je
langer eine Regierung stabil bleibt, desto
hdhere Boni wirft sie ab. Die Handelsrepu-
blik etwa verbilligt den Sofortkauf von Trup-
pen alle 15 Runden um ein weiteres Prozent,
bis maximal 15 Prozent. Der Clou: Dieser Bo-
nus bleibt fiir den Rest der Partie erhalten,
auch unter anderen Regierungen. Und ob-
wohl es die Ideologien aus Civ 5 nicht mehr
gibt, verstehen sich Staaten mit derselben
Staatsform auch noch besser. Da sage noch
einer, Entscheidungen in Civ 6 seien leicht!

Ausgebauter Glaube

Ebenfalls ausgebaut hat Firaxis die Religio-
nen, durch Heiligtiimer angehdufte Glau-
benspunkte sind eine noch niitzlichere Res-
source geworden. Beispielsweise, weil die
Regierungsform Theokratie es erlaubt, mit
Glaube Landeinheiten zu kaufen — was fast
schon tiberméchtig ist, weil ich mirim Nu
eine schlagkraftige Armee zusammenbeten
kann. Dass es nun zudem eine religiose Sieg-
bedingung gibt (der GroBteil der Weltbevol-
kerung muss meinem Glauben angehéren),
ist es noch sinnvoller, gezielt auf Geistlich-
keit zu spielen und friih einen Grofien Pro-
pheten anzulocken, um eine Kirche zu griin-
den. Fiir die wéhle ich wieder Glaubenssatze
a la »ein Prozent Produktionsbonus pro An-

Maurice Weber
@Froody42

Ich konnte unsere Redaktionsversion von
Civilization 6 nur auf meinem Biirorechner
installieren - und war richtig wehmiitig,
als ich ins Wochenende gehen musste und
nicht mehr weiterspielen durfte. Denn das
neue Civ schickt sich mal wieder an, ein
teuflischer Zeitfresser und eine Suchtma-
schine fir tiiftelfreudige Strategen zu wer-
den. Mit der neuen Comicgrafik kann ich
zwar nicht so viel anfangen, aber spielme-
chanisch ist fiir mich fast jede Neuerung
ein Schritt nach vorn und sinnvoll einge-
fligt. Es macht einfach enorm viel SpaR,
Uber jedem einzelnen Hexfeld zu griibeln.

Mein personliches Highlight sind aber die
Fraktionen, die deutlich mehr Personlich-
keit haben als noch im flinften Teil. Zum ei-
nen, wenn ich sie selbst spiele, dafiir sor-
gen relevantere Spezialeigenschaften. Zum
anderen, wenn die KI am Ruder sitzt: Jedes
Volk driickt einer Partie dank der Agenden |
seinen Stempel auf. Die Amerikaner spie-
len Friedenspolizei, die Englander machen
auf Kolonialmacht, Kleopatra wanzt sich an
machtigere Herrscher heran - klasse! Jetzt
hoffe ich nur noch, dass die Computergeg-
ner ihre Absichten in der finalen Version
auch noch etwas effektiver durchsetzen
konnen als in unserer Vorabversion.

Soren Johnson, der Chefdesigner von Civilization 4, verlieB Firaxis, um mit Will Wright an Spore zu arbeiten. 27



TITELSTORY

Martin Deppe
@GameStar_de

Civilization begleitet mich jetzt mein hal-

bes Leben — angefangen mit dem Brettspiel ‘

von Avalon Hill, iber Sid Meiers Erstling bis
hin zu diesem neumodischen, bunten Civ 6.
Und genau dieses Civ 6 schafft es, mich so-
fort wieder reinzuziehen in den unkaputt-
baren Spielfluss. Die Neuerungen verwds-

sern das Spielprinzip nicht, sie unterstiitzen |

es: Standig habe ich Nah- und Fernziele vor
der Nase, kann meine Politik feintunen, For-
schung aktiv beschleunigen, durch Handel
nebenbei mein StraRennetz optimieren.
Dazu kommt, dass Civ 6 verdammt hiibsch
aussieht, die guten, alten Wunder endlich
wieder grof3 zu sehen sind, ich mich beim
Stadtebau austoben kann. Und wenn ich
neben dem Ruhrgebiet-Weltwunder inklu-
sive Forderturm noch eine Pferdekoppel
anlege, kriege ich sogar richtig Heimweh.
Fiir mich ist Civ 6 das beste Civ aller Zeiten.
Das kann nur noch die Kl auf den hoheren
Schwierigkeitsgraden kaputtmachen.

hanger«, dann verbreite ich sie mit Missio-
naren, wahrend Inquisitoren mein Reich von
fremden Gottern reinigen. Die teurere, star-
kere Variante des Missionars ist der Apostel,
der meiner Religion anfangs zwei weitere
Glaubenssatze hinzufiigen kann. AuRerdem
darfich ihm Spezialtalente spendieren, bei-
spielsweise »liberredet« er Barbarenkrieger
zum Seitenwechsel. Und bei seinem Able-
ben hinterldsst er ein Relikt, das ich in Tem-
peln einlagere, um mehr Glaube zu produ-
zieren. Apropos: Es gibt nun ein religioses
Kampfsystem, Glaubenseinheiten kdnnen
sich gegenseitig attackieren — auch ohne
Kriegserklarung. Als etwa die Griechen ver-
suchen, meine Stadte zu bekehren, funk-
tionieren meine Apostel ihre Missionare
kurzerhand in menschliche Blitzableiter um.
Und dann rufe ich zum heiligen Krieg.

Waffengang und Abgesandte

Der heilige Krieg zahlt zu den neuen Kriegs-
griinden, gewissermafen Ausreden fiir Ag-
gression, mit denen ich die diplomatische
Rufstrafe fiir Kriegstreiber lindere. Falls ein
Gegner eine meiner Stadte bekehrt hat, kann
ich ihm einen heiligen Krieg erkldren; falls
er technologisch weit zuriickliegt, breche ich
einen Kolonialkrieg vom Zaun; wenn wir an-
einandergrenzen, ist ein Expansionskrieg
fallig. Am Kampfsystem selbst hat sich we-
nig gedndert, nach wie vor passt nur eine
Kampfeinheit auf ein Gelandefeld. Anfangs.
Wenn ich die entsprechenden Sozialpolitiken
entdeckt habe, kann ich erst zwei, spater
drei gleiche Einheiten permanent zu einer
Armee zusammenfassen. Das ist vor allem
dann wichtig, wenn mein Gegner dasselbe
macht — ich will ja nicht mit einem Einzelpan-
zer gegen ein Infanterietrio antreten. Einhei-
ten sammeln wieder Erfahrung, bei Beforde-
rungen sehe ich einen Talentbaum, der zeigt,
wie die Upgrades aufeinander aufbauen.
Und Stadte haben nun zwei Lebensbalken:
Vor der Attacke auf den Stadtkern muss ich
erst mal die Mauern durchbrechen. Dabei
helfen Spezialeinheiten, Belagerungstiirme
etwa lassen Nahkdampfer die Walle ignorie-
ren. Wirklich erobert und produktionsbereit

Volle Karten werden uniibersichtlich - oder hatten Sie hier auf Anhieb den Panzer entdeckt?
Hier haben wir auf Morgenddmmerung geschaltet, die Tageszeit samt Licht Idsst sich einstellen.

28 Der Soundtrack von Civ 4 stammte von Christopher Tin, einem ehemaligen Uni-Mitbewohner von Soren Johnson.

Atombomben gibt’s jetzt in grof3 und klein. Sie werden von
Bombern abgeworfen oder von Raketensilos verschossen (rechts).

ist eine Metropole librigens erst nach Kriegs-
ende, wenn der Feind sie offiziell abgetreten
hat. Wobei er spdter einen Riickeroberungs-
krieg erklaren kann — noch ein Kriegsgrund.

Stadtstaaten kann ich natiirlich ebenfalls
erobern, viel interessanter ist jedoch, Ab-
gesandte zu ihnen zu schicken. Diese Bot-
schafter sind ein Rohstoff, den ich je nach
Regierungsform und Politikkarten mehr oder
weniger schnell ansammle — und einsetze,
um Zwergnationen auf meine Seite zu ziehen.
Wenn ich bis zu sechs Abgesandte in einen
Stadtstaat schicke, bekomme ich schrittwei-
se bessere Boni. Militarische Siedlungen
wie Preslaw kurbeln die Produktion in mei-
nen Militarbezirken an, Handelsmetropolen
wie Sansibar das Einkommen von Handels-
vierteln. Diese Boni bekomme ich immer.
Wenn ich gar von allen Vélkern die meisten
Abgesandten im Stadtstaat stationiere, wird
er nicht nur mein Verbiindeter, sondern
spendiert mir iiberdies einen individuellen
Spezialbonus. Das religiose La Venta etwa
erlaubt meinen Bautrupps, Riesenkopf-Sta-
tuen hochzuziehen, die Glauben abwerfen.
Das kann zum regelrechten Wettrennen um
wertvolle Stadtstaaten fiihren — eine schone
Idee. Staatsstreiche kann ich in den Nation-
chen allerdings nicht mehr anzetteln, Spio-
ne lassen sich lediglich in gegnerische Stad-
te schicken, um Distrikte zu sabotieren oder
Heureka-Booster, Gold und Kunstwerke zu
klauen. Aber gut, immerhin sind die Agen-
ten wieder von Anfang an dabei.

Eine Frage der Personlichkeit

Ein Wettstreit entsteht auch um die Grofien
Personlichkeiten. Die sind keine zufélligen
Generdle, Ingenieure, Forscher sowie Kiinst-
ler mehr, sondern zum aktuellen Zeitalter
passende Charakterkopfe wie Hannibal, Mo-
zart oder Einstein. Viele der Stars haben in-
dividuelle Fahigkeiten. Sun Tzu etwa starkt
als GroRer General umliegende Truppen,
aber nurin der Klassik und im Mittelalter.
Danach kann ich ihn in den Ruhestand ver-
setzen, damit er sein Buch »Die Kunst des
Krieges« schreibt — ein grofies Kunstwerk.
Einstein steigert den Wissenschafts-Output
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Wer Abgesandte in Stadtstaaten schickt, verdient sich Boni.

von Universitdten und spendiert den Boos-
ter fiir eine zufallige Technologie der Moder-
ne oder des Atomzeitalters. Um diese Per-
sonlichkeiten liefern sich alle Volker einen
Wettlauf, indem sie Gro3e-Personlichkeiten-
Punkte sammeln — etwa durch Distrikte
oder entsprechende Politikkarten. Wenn ein
Ehrenbirger freigeschaltet wird, ist er weg,
und der nachste riickt nach. Pro Kategorie
(Generile, Kiinstler, etc.) steht aber nur eine
begrenzte Anzahl Stars zur Verfiigung; Grof3e
Propheten sind sogar derart knapp, dass
nicht mal jeder Spieler eine eigene Religion
griinden kann. Falls ich das Rennen mache,

»

Michael Graf
@Greu_Lich

Die Comicoptik von Civilization 6 erinnert |
an den seichten Mobile- und Konsolenab- 't
leger Civilization: Revolution - doch zum |
Gliick sind die Gemeinsamkeiten damit er-
schopft. Spielerisch kann ich Civilization 6
namlich fast nichts vorwerfen. Der Umfang
stimmt, die hervorragend verzahnte Me-
chanik strotzt vor spannenden Wechselwir-
kungen, und das Politiksystem sowie die
Heureka-Booster laden zum Experimen-
tieren ein, sodass Partien nicht mehr kom-
plett nach Schema F laufen. So spielt sich
Civ 6 vertraut und dennoch anders genug,
um wieder nachtelang zu fesseln.

Die Bonbongrafik wiederum mag Ge-
schmackssache sein, ihren liebevollen De-
tailgrad aber kann niemand abstreiten:

In Stadten und Distrikten erkenne ich jedes
Gebaude, bei zerstorten Monumenten
bricht die Spitze ab, japanische Pikeniere
sehen sogar anders aus als europdische.
Und diese Musik! Der individuelle Sound- |
track jeder Nation passt sich ans Zeitalter
an und schwillt im Verlauf einer Partie vom
Steinzeitgetraller zur orchestralen Indust-
riehymne an, aus der ich bei den Deutschen
die Melodie von »Wenn ich ein Véglein
war« heraushore. All das sorgt dafir, dass |
ich gar nicht mehr zu Civ 5 zuriickkehren |
will. Und all das steht und fallt dennoch
mit der KI und damit der Herausforderung,
denn erst daraus entsteht Langzeitmotiva-
tion. Und die ist das Wichtigste Gberhaupt. L
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den aktuellen Personlichkeiten-Bonus aber
nicht brauche, kann ich passen, diesen Cha-
rakter meinen Rivalen iiberlassen und auf
den ndchsten sparen. Wer dieser Nachste
ist, sehe ich aber erst danach - blod.

Zum Gliick keine Revolte

Maler, Komponisten und Autoren produzie-
ren wie gehabt groBe Kunstwerke, die ich in
Museen einlagere, um Kultur- und Tourismus-
punkte zu sammeln. Archdologen buddeln
zudem wieder Artefakte aus Ruinenstddten
sowie — das ist neu — aus Schiffswracks. Ich
darf nun jedoch nur noch so viele Altertums-
forscher anheuern, wie ich archdologische
Museen besitze. Archdologen-Spam féllt so
flach. Was ich dafiir spammen, also massen-
haft errichten kann, sind Stadte. Denn Civ 6
bestraft Expansion langst nicht mehr so hart
wie sein Vorgdnger. Dessen landesweites
Zufriedenheitssystem, das bei mittelgrofen
Reichen flott zum Unzufriedenheitssystem
wurde, ist ndmlich Geschichte. Stattdessen
wird das Volkesgliick wieder pro Stadt ge-
messen, wie in dlteren Civiliations. Dafiir zu-
standig ist der neue Annehmlichkeitswert,
den ich steigere, indem ich Unterhaltungs-
bezirke baue oder Luxusressourcen erschlie-
Be. Nur wenn dieser Wert positiv ist, wachst
die Stadt normal schnell; fallt er ins Negative,
drohen Revolten. Dann ploppen rund um die
Stadt einige Barbaren auf — was in meinen
Partien aber nur einmal vorkommt. Auf héhe-
ren Schwierigkeitsgraden sollte die Expan-
sion immerhin dadurch gehemmt werden,
dass Luxusgiter nur noch je vier Stadte be-
gliicken statt wie in Civ 5 alle gleichzeitig —
je mehr Siedlungen ich habe, desto kniffli-
ger wird’s, sie bei Laune zu halten. Und hier
liegt der Problemhase im Pfeffer: Diese ho-
heren Schwierigkeitsgrade kenne ich nicht.

De Prinz kiitt

So enthalt unsere fast fertige Version zwar
bis auf zehn Volker und den Multiplayermo-
dus alle Inhalte von Civilization 6, also Ein-
heiten, Gebaude, Weltwunder, Personlich-
keiten und so weiter. Erkunden kann ich all
das jedoch nur auf »Prinz«, dem vierten der
acht Schwierigkeitsgrade. Und darauf wird
Civ 6 viel zu leicht. Denn die KI-Gegner brin-
gen fast nichts zustande und erkldaren etwa
Kriege, nur um ihre Einheiten ohne Gegen-
wehr von meinen Bogenschiitzen zu Klump

Romerstadte werden automatisch ans Stralennetz angeschlossen.

schiefBen zu lassen. Gute Freunde fallen mir
ebenso in den Riicken wie Erzfeinde, was
die Diplomatie ad absurdum fiihrt. Und der
an sich spannende Wettlauf um Stadtstaa-
ten und Personlichkeiten versandet, weil ich
mir in Windereile einen riesigen Vorsprung
erarbeite. Das ist mein letzter Zweifel, denn
sonst gibt’s wenig Grund zum Argern — mal
abgesehen von seltenen Wegfindungs-Bugs,
einigen Interface-Kanten und dem Umstand,
dass vollgebaute Karten recht uniibersicht-
lich werden. Alles verschmerzbar, ich hoffe
vor allem, dass die fertige Fassung von Civ 6
anspruchsvoller und die Kl zum wiirdigen
Widersacher wird, selbst wenn Firaxis ihr
wieder Betriigerboni spendieren muss. Fiir
Kenner wire das ja nichts Neues. %

CIVILIZATION 6

SYSTEMANFORDERUNGEN

Core i3-2100T / Phenom Il X4 810
Geforce GTS 450 / Radeon HD 5770
4GB RAM, 12 GB Festplatte

PRASENTATION OOOOD

&2 detailverliebte Einheiten und Bauwerke &3 schone Kriegsnebel-
Pergamentkarte &= hervorragender Soundtrack &3 klasse animierte
Herrscher & bei vollgebauter Karte sehr uniibersichtlich

&3 Distriktsystem ladt zum Puzzeln ein &3 exzellent verzahnte

Spielmechanik E3 stets etwas zu tiifteln &3 vielfaltige Volker-
Eigenschaften 4 Was kdnnen die KI-Gegner auf hoheren Stufen?

BALANCE 000 0O ¢

&2 Technologien und Einheiten allesamt sinnvoll &5 Volkerfahigkei-
ten beeinflussen Spielweise &3 niitzliche Civilopadie & fiir Neu-
linge schwer zu iiberblicken -4 Bleibt das Spiel so einfach?

ATMOSPHARE /STORY [ IO I IOX MOk

& generell stimmige Aufmachung &5 Agenden verleihen Herrschern
mehr Personlichkeit £2 stimmungsvolle Wunder-Filmchen
&3 witzige Zitate zu jeder Technologie & teils arg niichterne Meniis

&5 groBe Karten &2 zwei umfangreiche Forschungshaume &= fiinf

Siegbedingungen E= facettenreiche Spielmechanik &3 Volkerfahig-
keiten und Forschungs-Booster erhhen Wiederspielwert

FAZIT

Durchdachte Fortsetzung, in der
es stets etwas zu tiifteln gibt.
Nur hinter der Kl steht noch ein
Fragezeichen.

Corei5-5575R / AMD FX-8350
Geforce GTX 770 / Radeon HD 7970
8GB RAM, 12 GB Festplatte

Christopher Tin zeichnet auch fiir den Soundtrack von Civ 6 verantwortlich. 29



