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Das Spiel "Zivilisation"

F. Tresham, Hartland Trefoil, 1981

Zu der sich stets vermehrenden Anzahl von fachlichen Abkiirzungen
kommt die ndchste; nach LBK und TRB, nach TL und b.p. miissen wir
uns nun mit AST vertraut machen. Im Angelsachsischen bedeutet
dieses Archaeological Succession Table, gemeint ist eine Tabelle,
die den archiaologischen Fortschritt von der neolithischen Revolu-
tion bis zum vollentwickelten Niveau einer Hochkultur darstellt.
Aus einem Gebiet mit einer geringen Bevolkerungszahl entwickelt
sich ein Volk durch die Aneignung handwerklicher Fidhigkeiten
(z.B. Topferei, Landwirtschaft, Metallarbeit) iiber die naturwis-
senschaftlichen Kenntnisse (z.B. Astronomie, Medizin) bis zur
Stufe einer Hochkultur mit den zivilisatorischen Merkmalen der
Demokratie und Philosophie. Erst dann kann eine Nation (= ein
Spieler) den Rang einer Zivilisation erringen und sich im Mittel-
meerraum der spaten Eisenzeit behaupten.

Die Rede ist von dem Spiel "Zivilisation" (engl. "Civilization"),
einem Einfall des englischen Spielschaffers F. Tresham. Es gibt
zwel Ausfertigungen zur Auswahl; die jetzige Besprechung bezieht
sich auf die in der Spielgestaltung etwas unschonere aber ein we-
nig preiswertere amerikanische Ausgabe.

Gespielt wird von 2 bis 7 Spielern, die jeweils eine der neun zur
Verfigung stehenden Gebiete von Afrika bis Babylon, von Illyrien
bis Agypten verkodrpern. Volker vermehren sich und konnen Stadte
griinden, dadurch werden Steuern erhoben (dieses ist tatsachlich
vorteilhaft!); Schiffe erlauben das Hinilibersetzen von iiberschiis-
siger Bevolkerung 1in besiedlungsfreie Gebiete. Die Expansion er-
laubt Handel, der durch den lautstarken Austausch von Warenkarten
zwischen den Volkern vollzogen wird; nur wer mitmacht, kann davon
profitieren. Dabel jedoch kann er eventuell das Risiko eingehen,
selbst eine Katastrophe zu verursachen - Piraten konnen seine
Stadte plindern, Epidemien konnen seine Bevdlkerung dezimieren.
Gegen solche Gefahren aber wirken die Zivilisationskarten, die
erworben werden miissen, um a) anfallende Katastrophen zu lindern
(z.B. Ingenieurwesen degen Uberflutung, Philosophie gegen Hare-
sie) und b) die notige Stufe der Zivilisation durch die damit ge-
wonnenen Punkte zu erreichen. Der Erwerb dieser Zivilisationskar-
ten 1st das Hauptziel eines Volkes; da aber ein Volk maximal 11
der 16 zur Verfiigung stehenden Karten kaufen kann, muB es eine
bestimmte Strategie verfolgen: Wer Ambitionen nach Ubersee hat,
mifpte sich Stoff- bzw. Segelmacherei und Astronomie fiir die Flot-
ten aneignen; wer die elgenen Steuern regeln mnochte, ist mit
Geldpragung bedient; ein Volk, das der Landwirtschaft machtig
ist, kann eine dichtere Bevolkerung unterstiitzen.

Kontakte mit den Nachbarvolkern sind unvermeidlich, so auch Kon-
flikte - insbesondere, wenn viele V&lker in einem engen Raum
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stehen; Ingenieurwesen schutzt die Stadte, Metallverarbeitung
gibt einen Vorteil in Kampfhandlungen. Das Spiel i1st aber wahr-
lich kein Kampfspiel; Fortschritt entlang der AST gelingt den
Spielern, die ein Gefiihl fiir das zivilisierende Gleichgewicht und
die spielerische Strategie entwickeln. Sich losreifen und auf Er-
oberungsziige einlassen, wird selten belohnt; man unterlauft der
Gefahr, die eigenen Stadte und landwirtschaftliche Basis zu ver-
lieren. Ziel ist es nicht, die Nachbarn zu zerstoren, sondern die
eigene Entwicklung klug zu steuern. Volker werden also selten
vernichtet; falls dieses geschieht, haben sie doch noch die Mog-
lichkeit, durch einen evtl. Birgerkrieg eines anderen Volkes 1in
das Geschehen zurilickzukommen. Damit ergibt sich der spielerische
Pfiff, daB die Spieler stets beteiligt sind und taktieren mussen.
Hilfreich fir angehende Zivilisationsspieler 1ist Ausdauer - ein
ausgereiftes Spiel dauert etwa 12 Stunden; immerhin muB man das
gesamte Neolithikum, die Bronze- und die Eisenzeit durchgueren.

Das Spielmaterial und das Regelwerk sind aufwendig aber uber-
sichtlich, das Brett einfach, wenn auch zerteilt. Das Spiel l&Bt
sich jedoch nur von den groBten Fachgeschaften beziehen (z.B. Das
Spiel, Hamburg) und ist nicht billig (ca. DM 80). Wer Verbindun-
gen zu amerikanischen Verkaufsquellen 1in der Bundesrepublik
Deutschland hat, braucht nur etwa die Hilfte zu bezahlen. Fiir die
archaologisch Interessierten diirfte es ein angenehmer Weg sein,
die zivilisatorischen Vorgange der ostmittelmeerischen Vorge-
schichte von einem weniger ernsten Blickpunkt zu betrachten.

clivie Bridger BiRa.
Rheinisches Amt fir Bodendenkmalpflege, AuBenstelle Niederrhein
TrajanstraBe 4 , 4232 Xanten
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