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Europa Universalis IV

Steve Buttig

e e e L e P G

1 INHALT

Europa Universalis IV - oder kurz EU IV - ist ein Teil einer urspriinglich auf ein
Brettspiel zuriickzufithrenden Spielereihe, die sich mit der Entwicklung der Welt
in den Jahren 1444 bis 1821 auseinandersetzt und dabei versucht, all die stattgefun-
denen historischen Ereignisse und komplexen Konflikte in einen Spielablauf, der
dem Spieler aber moglichst viel Freiraum fiir eigene Entscheidungen lassen soll,
einzubinden.

159



Steve Buttig

Dies kann wahlweise im Einzel- oder Mehrspielermodus geschehen. Wihrend
man im Einzelspielermodus im Alleingang die Geschicke einer Nation lenken
kann, bietet sich im Mehrspielermodus die Mdglichkeit, mit bis zu 256 ,,Monar-
chen® die Weltgeschichte nachhaltig zu verandern. Dabei wéhlt der Spieler eine
Nation und verwaltet diese dann iiber den entsprechenden Zeitraum von knapp
400 Jahren, wobei ihm zahlreiche Moglichkeiten der Interaktion zur Verfiigung
stehen, von denen die Kriegsfithrung eine bedeutende, aber dennoch nur eine
unter vielen ist. Ziele sind die Erweiterung der eigenen Nation (meist auf Kosten
der Nachbarldnder) und das Erreichen einer globalen Dominanz, wobei dies mi-
litdrisch und/oder wirtschaftlich erzielt werden kann.

2 FIGURENCHARAKTERISIERUNG

Es gibt in Europa Universalis IV keine spezifischen Figuren, deren Charakter das
Spielgeschehen beeinflusst. Stattdessen triftt der Spieler selbst alle wichtigen Ent-
scheidungen. Allerdings gibt es Personlichkeiten, etwa die historischen Herrscher
zum jeweiligen Startzeitpunkt sowie Diplomaten, Kolonisten, Generile und Ad-
mirdle, mit jeweils eigenen Kompetenzbereichen und Missionen.

3 SPIELKONZEPT

Europa Universalis IV ist ein Echtzeit-Strategiespiel, lauft also nicht nach Runden,
sondern in verstellbaren Spielgeschwindigkeiten. Nach Auswahl des Modus' ge-
langt der Spieler auf eine detaillierte Weltkarte mit allen zum jeweils gewéhlten
Startzeitpunkt (mehr dazu gleich) existierenden Landern, unabhingig vom Kon-
tinent. So kann zum Beispiel das Konigreich Kastilien gewahlt und die Neue Welt
kolonisiert oder aber als Ming (Chinesische Kaiserdynastie im 15. Jahrhundert)
Asien dominiert werden.

Den Auswahlméglichkeiten sind hierbei keinerlei Grenzen gesetzt. Dennoch
empfiehlt es sich fiir Anfinger, eines der ,grofleren® Lander zum Erproben zu
nutzen.” Allerdings kann man auch den Aufstieg Brandenburgs zum preuflischen

1 Esbesteht die Moglichkeit, das Spiel allein im Einzelspieler- oder gemeinsam im Mehrspieler-
modus zu spielen.

2 Dies hiangt insbesondere mit den Spielkonzepten zusammen, beispielsweise werden grof3e Lin-
der aufgrund ihrer militarischen Stérke selten zum Ziel von Angriffen der Nachbarliander. Dar-
iiber hinaus gerdt man nicht ohne Weiteres in finanzielle N6te. Allerdings konnen auch kleine
Nationen, sofern ,richtig” gespielt wird, sehr méchtig sein, beispielsweise die Stidte Liibeck oder
Venedig, die immense Mengen an Geld durch Handel verdienen kénnen, wohingegen Branden-
burg mit dem Aufstieg zu PreufSen ein besonders starkes Militdr aufbauen kann.
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Konigreich nachempfinden oder gar mit der Reichsstadt Nirnberg die Weltherr-
schaft anstreben, was spielerisch um einiges anspruchsvoller ist.

Dariiber hinaus werden zu Spielbeginn ,,Szenarien’, sogenannte Startzeitpunk-
te, vorgegeben, die sich an bestimmten wichtigen Ereignissen orientieren. Es folgt
eine kurze Auflistung:

11. November 1444 Aufstieg des Osmanischen Reiches Fokus: Europa

Reiche des Sandes Fokus: Afrika
Die ersten Nationen Fokus: Mittelamerika
Konigreiche des Ostens Fokus: Asien
29. Mai 1453 Der Fall von Byzanz Fokus: Europa
1. Januar 1492 Eine Neue Welt! Fokus: Europa, Ame-
rika
10. Dezember 1508 Krieg der Liga von Cambrai Fokus: Europa
23. Januar 1579 Der Achtzigjdhrige Krieg Fokus: Europa
23. Mai 1618 Der Dreifligjahrige Krieg Fokus: Europa
1. September 1701  Spanischer Erbfolgekrieg Fokus: Europa, Nord-
amerika
17. Dezember 1718 Krieg der Heiligen Allianz Fokus: Europa
15. Mai 1756 Siebenjéahriger Krieg Fokus: Europa, Nord-
amerika
4.Juli 1776 Amerikanischer Unabhéngig- Fokus: Nordamerika
keitskrieg
14. Juli 1789 Die Franzosische Revolution Fokus: Europa
21. September 1792 Revolutionires Frankreich Fokus: Europa

Nach der Auswahl des Landes begibt man sich direkt ins Spiel. Dabei wechselt die
Ansicht kaum, es wird lediglich ndher an das eigene Land herangezoomt. Dariiber
hinaus zeigt sich nun erstmals die Benutzeroberfliche des Spiels, die fiir den wei-
teren Verlauf besonders wichtig ist. Der Spieler versucht nun also, seine Nation
auszubauen, zu erweitern und zu Ruhm zu fithren. Dabei finden zahlreiche in-
terne Berechnungen wie Steueraufkommen, Ausgaben etc. stets zum Ende eines
(Spiel-)Monats statt. Diese zu beeinflussen — dazu gleich mehr -, ist eine der Auf-
gaben des Spielers, um Erfolg zu haben.
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LAdministrativ’; ,Diplomatisch” und ,Militdrisch”

Zuerst soll das grundlegendste Konzept im ganzen Spiel erklart werden: Die Ein-
teilung nahezu aller Sachverhalte in die drei Kategorien ,,Administration®, ,, Diplo-
matie“ und ,,Militar*

Die administrativen Konzepte beziehen sich grofitenteils auf staatliche Verwal-
tung und effiziente Integration, geben zusétzliche Gebdude zur Steuererhchung
und schalten neue, fortgeschrittene Regierungsformen frei, zum Beispiel die kon-
stitutionelle Monarchie. Die Diplomatie erstreckt sich vor allem auf die Freischal-
tung zusatzlicher Interaktionsméglichkeiten im Austausch mit anderen Landern,
aber auch auf Handel, Seefahrt und somit Kolonisation. Zu guter Letzt beschiftigt
sich das Militdr mit Soldaten, Armeen, deren Unterhalt, der Unterbringung etc.,
neue Truppentypen werden im Laufe der Jahrhunderte freigeschaltet.

Zahlreiche Spielmechaniken sind erst iiber sogenannte Monarchenpunkte frei-
zuschalten (so auch Technologien und Ideen), die man hauptsachlich durch sei-
nen Herrscher, eben den Monarchen, erhilt (Abb. 1*). Wird ein Thronfolger gebo-
ren, wird per Zufall eine Zahl zwischen 1 und 6 ausgewéhlt und in jeder Kategorie
gutgeschrieben. Historische Herrscher haben dariiber hinaus bestimmte Konstel-
lationen, so hat Friedrich II. in allen Kategorien jeweils sechs Punkte, ist also einer
der bestmoglichen Herrscher. Diese Punkte werden monatlich gutgeschrieben
und konnen bei ausreichender Ansammlung in Technologien investiert werden,
wobei auch diese wieder in die Kategorien unterteilt werden. Dazu aber spéter
mehr.

Auflerhalb jedweden Meniis zeigt die Benutzeroberfliche die wichtigsten
Kenndaten zum eigenen Land, so das grofle Wappenschild auf der linken Seite,
gefolgt vom Fiillstand des royalen Staatssickels. Da eine Armee nicht nur unter-
halten werden mdchte, sondern sich auch aus Rekruten zusammensetzen muss,
die sich freiwillig fiir Krone und Vaterland verheizen lassen, gibt es die Rekruten-
reserve, aus der sich die neuen Trupps aufstellen. Aquivalent dazu, lediglich auf
maritime Anforderungen angepasst, gibt es Seeleute fiir die Besatzung der Schiffe.

Es existiert des Weiteren eine interne Kenngrof3e namens ,,Stabilitat®, die grob
Aufschluss iiber den Zustand des Landes gibt. Solange sie positiv ist, verzeichnet
das Land ein Mehr an Steuereinnahmen sowie andere Boni. Ist sie hingegen nega-
tiv, hat dies einige Malusse zur Folge, darunter eine erhohte Gefahr fiir Revolten.*

3 EU4 Wiki, (o.].), online einsehbar unter URL: https://eud.paradoxwikis.com/File:UI_tab_
diplomacy_interface.png (zuletzt abgerufen am 08.03.19). Die Monarchenpunkte sind sichtbar
unter 1, hier fiir Ludwig XV. mit zwei Administrations-, zwei Diplomatie- und drei Militér-
punkten angegeben.

4 Revolten resultieren aus der Unzufriedenheit verschiedener Gruppierungen. Dieser Zustand
wird vor allem durch hohe Unruhewerte (interner Parameter) ausgelost, hiufig infolge grofier
Eroberungen. Um solche zu reduzieren, sollte der Spieler stets auf eine akzeptable Ausbreitung
achten. Solche Gruppierungen sind zum einen religiose Fanatiker, deren Ziel die Akzeptanz
der eigenen Religion ist, andererseits aber auch Partikularisten, die ihren Grund und Boden fiir
ihre eroberte Nation zurtickfordern.
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Abb.1: Monarchenpunkte

Das Prestige eines jeden Landes ist eine weitere Kenngrofie fiir die internationale
Macht und steigt durch gewonnene Schlachten und Kriege oder aber durch das
Erfiillen bestimmter Missionen.

Dariiber hinaus existieren die Parameter Legitimitat (fiir Monarchien®), Re-
publikanische Tradition (fiir Republiken®) und Hingabe (fiir Theokratien’). Diese
sind relativ konstant hoch, verringern sich aber drastisch, wenn beispielsweise ein

5  Dies trifft auf den grofiten Teil der Lander zu.

6 Hierzu zéhlen vor allem die freien Reichsstadte wie Niirnberg, Ulm etc., aber spiter auch die
Niederlande oder die Dreizehn Kolonien/Vereinigten Staaten von Amerika.

7  Geistliche Herrschaften wie das Erzbistum Koln oder der Kirchenstaat, wo der Kirchenfiirst
gleichzeitig auch Landesherr ist.
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illegitimer Sohn zum néchsten Konig wird.® Aus der Machtprojektion lasst sich
ebenfalls die ,,Leistungsfahigkeit“ der Nation folgern, die sich durch Zugehorig-
keit zu den acht Grofmachten’ und militarische Siege tiber Rivalen erhoht.

In der Benutzeroberfliche findet sich zudem eine kurze Ubersicht iiber das
royale Personal, also Hindler, Kolonisten, Diplomaten und Missionare. Diese
kénnen in jeweils passende Missionen entsandt werden, sich also beispielsweise
um die Mehrung des Handelsaufkommens, die Errichtung neuer Kolonien oder
die freundliche Annédherung an ein benachbartes Konigreich kiilmmern. Darunter
héngen kleine Banner in den Farben Griin, Gelb und Rot, die deren Wichtigkeit
wiedergeben.

Provinzen & Gebiete

Die Weltkarte selbst, die fiir dieses Spiel die hauptsdchliche Benutzeroberflache
darstellt, ist in Tausende sogenannter Provinzen unterteilt, die jeweils eine kleine-
re Region des jeweiligen Landes darstellen (siehe Abb. 2,'° den kleinen Ausschnitt
rund um Frankreich). Am einfachsten ist dies am Beispiel Frankreichs zu erklaren:
die Hauptstadtprovinz ist Paris, deren Hauptstadt wiederum ist ebenfalls Paris.'*
Zwei bis fiinf solcher Provinzen werden dann in sogenannte Gebiete zusammen-
gefasst, am vorigen Beispiel gehoren Chartres, Valois und Nemours gemeinsam
mit Paris zum Gebiet {le-de-France.

In den verschiedenen Provinzen ist der Spieler in der Lage, Gebdude zu er-
richten, die bestimmte Werte der Provinz und somit des Landes erhohen. Es wird
hierbei in drei Kategorien unterteilt: Grundsteuer, Grundproduktion und Grund-
mannstéirke. Diese Werte beziehen sich auch auf die drei grundlegenden Aspekte
des Spieles, ndmlich Administration (Steuer), Diplomatie (Produktion <> Han-
del) und Militdr (Mannstérke). Somit erhoht beispielsweise ein Steuereintreiber
den monatlichen Zugewinn an Dukaten, wohingegen Handelsposten das Han-
delsaufkommen und schliefllich die Handelseinkiinfte verbessern.

Die eben angesprochenen drei Punkte stellen die Entwicklung des Landes dar.
Jede Provinz hat also einen bestimmten Gesamtwert, der sich aus diesen Kate-
gorien ergibt. So verfiigt Paris beispielsweise tiber eine Gesamtentwicklung von
23 Punkten und ist damit eine der am besten entwickelten Provinzen der Welt.

8  Jeder Thronfolger hat eine gewisse Legitimitat, die von 0 bis 100 reicht, aber fiir den Spieler nur
grob mit ,,Schwach', ,, Mittel“ und ,,Stark“ angegeben wird. Je niedriger der Wert, desto hoher
die Chance, dass bei Machtantritt Thronanwérter-Rebellen auftreten, die gern einen der ihren
auf dem Thron sihen.

9  Weitere Erlduterungen hierzu unter der Uberschrift ,, Entwicklung*.

10 EU4 Wiki, (o.].), online einsehbar unter URL: https://eud.paradoxwikis.com/File:User_inter-
face.png (zuletzt abgerufen am 08.03.19).

11 Zum Teil sind gréflere Provinzen auch nach Regionen benannt und haben dann entsprechend
eine im Provinzfenster einsehbare Hauptstadt, so beispielsweise Westfalen mit Detmold.
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Abb.2: Die Benutzeroberfléche

Summiert man diese fiir jede Provinz seines Reiches auf, erhdlt man die Gesamt-
entwicklung des Landes. Diese ist ein grober Indikator fiir die Stirke des Landes
und spiegelt sich in den Regierungsrangen wider: Unterhalb von 300 Punkten ist
man ein Herzogtum, ab 300 Punkten kann man sich zum Koénigreich aufschwin-
gen, und mit 1000 Punkten darf man sogar den Papst vor den Kopf stoflen und
sich selbst eine Kaiserkrone anschaffen. Die drei Rdnge genieflen sich steigernde
Boni, wodurch man als frischgebackener Konig auch einen weiteren Diplomaten*?
erhélt oder als Kaiser mehr Generile fiir die Armeen unterhalten kann.

Die Meniis

Zahlreiche Aspekte des Spiels sind iiber den grofien Wappenschild oben links ein-
sehbar - in vielen Untermeniis, angefangen bei den royalen Herrschaften mit ih-
ren Fahigkeiten und Eigenschaften {iber Wirtschaft, Handel, Technologien und
Ideen bis hin zum Militdrwesen. Innerhalb dieser Meniis verfiigt der Spieler {iber
Interaktionsmoglichkeiten, um entsprechend Einfluss auf die Entwicklung seines
Landes zu nehmen. Mochte er beispielsweise eine schlagkriftige Armee aufbauen,
lohnt sich die Wahl von militdrischen Ideengruppen oder auch die Erhéhung des
Soldes, um die Truppen eher zu motivieren. Da es derlei viele Meniis gibt und im
Rahmen dieses Artikels ohnehin nicht jedes Spielkonzept erldutert werden kann,

12 Es war das Vorrecht der koniglichen (und kaiserlichen) Elite, einen (stindigen) Botschafter zu
entsenden, wohingegen Herzogen lediglich eine Gesandtschaft (meist kurzzeitig und nur zu
einem bestimmten Zweck) zustand.

165



Steve Buttig

soll an dieser Stelle auf das Wiki'® verwiesen werden, das eine enorm detaillierte
Aufstellung zu all diesen Moglichkeiten bietet.

Krieg und Frieden

Der zentrale Aspekt des Spiels ist natiirlich die Erweiterung der eigenen Nation.
Dem Spieler eréffnen sich hierfiir mehrere Moglichkeiten. Zum einen konnen
Kriege gefithrt werden, um Provinzen fiir die eigene Nation zu akquirieren - al-
lerdings ist dies mit einigen Problemstellungen verbunden. Zum anderen kon-
nen auch auf diplomatischem Wege Expansionen erwirkt werden, so zum Bei-
spiel durch Vasallisierung oder geschickte Heiraten mit der eventuellen Bildung
einer Personalunion. Bei Ersterem benétigt man einen Kriegsgrund, andernfalls
hat man mit einem rapiden Stabilitdtseinbruch zu rechnen. Kriegsgriinde gibt es
zahlreich und reichen von durch Geheimdiplomatie fingierte Anspriiche bis zu
diplomatischen Beleidigungen, weil sich jemand tiber die Frisur des glorreichen
Herrschers amiisiert hat.

Ist man mit einem Kriegsgrund ausgestattet, kann der mégliche Kriegsgegner
Teil eines Biindnissystems und mit einer ungleich michtigeren Nation als Schutz-
macht verbiindet sein. Dann stellt sich fiir den Angreifenden die Frage, ob er denn
ebenfalls mit einer grofien Nation verbiindet ist, die ahnlich stark ist. Erklart man
dann den Krieg, kénnen die eigenen Verbiindeten einberufen werden, aber auch
biindnisbriichig werden und ablehnen.

Erklart man trotz aller méglichen Widrigkeiten den Krieg, werden die eigenen
Armeen in feindliches Territorium bewegt, belagern dort gegnerische Festungen
und versuchen, die feindlichen Armeen in Feldschlachten zu stellen. Hierbei spielt
vor allem Gliick eine Rolle, denn fiir jeden Waffengang wird fiir beide Seiten eine
Zahl ausgewiirfelt, die dann entsprechend der Armeegrofie und Truppenzusam-
mensetzung ergibt, wer welche Verluste erleidet.

Sind die Armeen des Feindes besiegt und seine Provinzen besetzt, kann man
einen Frieden verhandeln und entsprechende Forderungen an den/die Gegner
stellen, beispielsweise Geld verlangen, sie zum Vasallen erkldren oder schlicht
ihre Provinzen der eigenen Nation einverleiben. Hierbei ist wichtig, dass es einen
Kriegsstand von maximal 100 Prozent gibt und Provinzen bzw. simtliche Optio-
nen eine bestimmte Anzahl an Prozentpunkten kosten, wodurch man pro Krieg
meist maximal fiinf bis sechs Provinzen erobern kann. Dazu kommt die ,, Aggres-
sive Expansion® (kurz AE), die entsprechend der Grof3e der eingenommenen Pro-
vinzen berechnet wird und fiir Furcht bei den Nachbarstaaten sorgt, die sich dann
zu einer Koalition zusammenschlieflen konnten. Das Friedensfenster informiert
aber immer iiber mogliche sich bildende Koalitionen, sodass der Spieler entspre-
chend reagieren und weniger Provinzen fordern kann. Lisst man es allerdings

13 EU4 Wiki, (o.].), online einsehbar unter URL: https://eu4.paradoxwikis.com/Europa_
Universalis_4 Wiki (zuletzt abgerufen am 08.03.19).
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darauf ankommen, kann eine iberwiltigende Koalition selbst die stirksten Biind-
nispartner durch ihre schiere Quantitét ausschalten und dem vormals siegreichen
Land eine empfindliche Niederlage mit desastrosen Friedensbedingungen bei-
bringen.

Krieg mag also von beiden Optionen die theoretisch schnellere sein, ist aber
wie dargelegt auch mit zahlreichen Einschrdnkungen und méglichen Problemen
verbunden. Frieden und Diplomatie stellen die andere Option dar. Durch dynas-
tische Verbindungen in Form von Staats-Ehen kann der Spieler sich auf lange Zeit
ebenfalls Macht und Einfluss sichern, allerdings spielt Gliick hier eine erheblich
groflere Rolle als im Krieg, wo eher die Zahlen'* entscheiden. Denn gerade was
grofie Nationen anbelangt, ist der Spieler hier diplomatisch auf das Aussterben
der Herrscherlinie angewiesen, sodass ein Adliger aus seiner Familie nachriicken
kann. Und selbst dann ist noch lange nicht klar, wann dort durch Todesfall eine
Personalunion entstehen konnte. In den allermeisten Fillen ist es dem Spieler un-
moglich, auf diplomatischem Wege grofiere Nationen zu Untertanen zu machen.

Vasallisierungen konnen kleinen Nationen angeboten werden, und wenn die-
se akzeptieren, konnen sie nach zehn Jahren integriert werden. So wichst die Na-
tion des Spielers sukzessive auch durch diplomatisches Geschick. Empfehlenswert
ist zumeist ein gesundes Spiel aus beiden Aspekten: Die Sicherung von Allianzen
und moglichst vielen kleinen Untertanenstaaten getreu dem Motto: ,,Die Masse
macht’s!“ Und das Fithren von begrenzten Kriegen gegen andere Nationen. Dabei
spielen sowohl der eigene Spielstil als auch die gewahlte Nation eine Rolle. So ha-
ben zum Beispiel Frankreich und Brandenburg/Preufien hervorragende nationale
Ideen firr das Militir, was sie zu starken Militirméchten macht. Osterreich hin-
gegen bekommt besonders diplomatische Boni. Daher stellt sich immer die Frage,
welche Nation zum eigenen Stil passt beziehungsweise ob der Spieler eine Heraus-
forderung sucht oder ein ruhiges Spiel fithren méchte.

4 INTENTIONEN DES ENTWICKLUNGSSTUDIOS/ENTSTEHUNG

Europa Universalis IV stellt die fiinfte'® Iteration des Konzeptes eines Echtzeit-
Strategiespiels mit globalem Fokus dar. Paradox Interactive, das Entwicklerstudio,
kreierte dieses Konzept aus einem Brettspiel und veréffentlichte im Jahr 2000 das
erste digitale Europa Universalis.'® Nach den Teilen II'” und III,'* die ihren Fo-

14 Wer die groflere Armee besitzt, gewinnt in aller Regel den Krieg. Ausnahmen bestitigen die
Regel.

15 Neben den Titeln I bis IV gibt es auch den Ableger Rome.

16 Paradox Entertainment: Europa Universalis, Strategy First (Hrsg.), 2000.

17 Paradox Entertainment: Europa Universalis II, Strategy First (Hrsg.), 2001.

18 Paradox Interactive: Europa Universalis III, Paradox Interactive (Hrsg.), 2007.
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kus ebenso wie das Erstlingswerk auf der Frithen Neuzeit belief3en, erschien 2008
Europa Universalis: Rome,"* das sich entsprechend in der Antike ansiedelt.

Das hier behandelte Europa Universalis IV erschien im August 2013 und stellt
durch zahlreiche Erweiterungen (DLCs*°) die bisher grofite Ausformung der Rei-
he dar. Zuzurechnen ist das Spiel vor allem dem Strategiegenre, hier primér der
»Grand Strategy“ und noch genauer dem 4X-Genre, das sich aus ,eXploration’,
~eXpansion’, ,eXploitation“ und ,.,eXtermination“*' zusammensetzt — alles Aspekte,
die auch in Europa Universalis IV thematisiert werden.

Ein Hauptziel®* der Entwickler ist, neben der Entwicklung einer méglichst frei-
en Spielumgebung, die Schaffung von Atmosphire und Immersion. Der Spieler
soll in der Lage sein, sich durch zahlreiche kleine Details mit der gewahlten Na-
tion zu identifizieren. Bei Europa Universalis IV handelt es sich bis heute um eines
der erfolgreichsten Spiele des Entwicklerstudios.

Wichtig war und ist im Ubrigen die Gratwanderung zwischen historischem
Gameplay und der Moglichkeit, sich frei zu entfalten, also eine Art Sandkasten-
umgebung (engl.: Sandbox) zu schaffen, in der Spielern eben durch vorgegebe-
ne historische Ereignisse ein Leitfaden an die Hand gegeben wird, der aber, nach
eigenem Ermessen, auch umgangen beziehungsweise. anders absolviert werden
kann. Wer sich hier weiter belesen mochte, kann sich die sogenannten Developer-
Diaries (Entwicklertagebtichern)*® anschauen, die seit August 2012 knapp jede
Woche veroffentlicht werden. Viele Spielmechaniken werden zudem darin vor-
gestellt und Ankiindigungen iiber diese der Community zugénglich gemacht. Des
Weiteren hat die Spielergemeinschaft die Moglichkeit, mithilfe eines Forums™ ak-
tiv Einfluss auf die Gestaltung des Spiels zu nehmen. Aus eigener Erfahrung ant-
worten die Entwickler auf viele Anfragen und Anregungen.

19 Paradox Interactive: Europa Universalis: Rome, Paradox Interactive (Hrsg.), 2008.

20 DLC ist die Abkiirzung fiir ,,Downloadable Content®. Das sind herunterladbare Inhalte, die das
Hauptspiel erganzen und erweitern.

21 Ubersetzt: Erkundung, Ausbreitung, Ausbeutung, Ausldschung.

22 Andersson, Johann: Europa Universalis IV — Development Diary #0 — Our Vision, 31.08.2012,
in: Paradox Interactive Forums, online einsehbar unter URL: https://forum.paradoxplaza.com/
forum/index.php?threads/europa-universalis-iv-development-diary-0-our-vision.629759/ (zu-
letzt abgerufen am 11.07.18).

23 EU4 Wiki: Sammlung Entwicklertagebiicher, (o0.].), in: ParadoxWikis.com, online einsehbar un-
ter URL: https://eud.paradoxwikis.com/Developer_diaries (zuletzt abgerufen am 11.07.18).

24 Ofhizielles Europa-Universalis-IV-Forum, (o.].), in: ParadoxPlaza.com, online einsehbar unter
URL: https://forum.paradoxplaza.com/forum/index.php?forums/europa-universalis-iv.731/ (zu-
letzt abgerufen am 09.07.18).
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5 REZEPTION

Die Rezeption des Spiels ist grob in zwei Bereiche zu unterteilen: Zum einen re-
zensiert die Fachpresse, zum anderen die grof3e Gemeinschaft an Spielern, die das
Spiel spielen und moglicherweise Veteranen der Reihe oder aber auch Neuein-
steiger sind.

Die Fachpresse lobt im Grofien und Ganzen den aktuellen Teil der Europa-Uni-
versalis-Reihe als gelungen und hebt vor allem die erweiterten Diplomatie-Op-
tionen sowie die Vereinfachung beziehungsweise Entwirrung des Handelsgesche-
hens hervor. Allerdings sind sich die meisten Rezensenten einig, dass ein Einstieg
in das Spiel trotz des Tutorials aufgrund der Komplexitit schwerfallt. Metacritic,
eine Bewertungsplattform fiir Spiele, rdumt dem Titel einen Score von 87 von 100
moglichen Punkten (basierend auf 34 Bewertungen der Fachpresse) ein und be-
zeichnet es als ,generally favorable®“?® Der Score aus Reihen der Spielerschaft auf
derselben Seite betrdgt 8.8 (von 10.0) Punkten, hierbei wurden 1054 Rezensionen
beriicksichtigt.

Ebenso verhalten sich die Aussagen auf Steam, einer Vertriebsplattform des
Entwicklers Valve, auf der Europa Universalis IV exklusiv spielbar ist. Die ca.
30000 Rezensionen ergeben einen ,sehr positiven® Wertungsschnitt. Viele As-
pekte des Titels werden gelobt, nicht zuletzt aufgrund des Tiefeneindruckes, der
durch das Spiel entsteht.

Hauptkritikpunkt vor allem der Fans ist die Erweiterungspolitik des Publishers
(der veroftentlichenden Firma), da mittlerweile so viele DLCs zum Verkauf stehen,
dass zusitzlich zu den EUR 39,99 fiir das Grundspiel bis zu EUR 323,75 fiir alle
Erweiterungen hinzukommen kénnen. In der Theorie sind solche Zusatzinhalte
vor allem zur Weiterentwicklung gedacht und sichern dem Entwickler auch eini-
ge Zeit nach Erscheinen des Spiels noch Einnahmen. Bei Europa Universalis IV ist
es so, dass das Spiel seit 2013 auf dem Markt ist und bis zum heutigen Tage immer
noch weiterentwickelt wird, was verglichen mit anderen, erheblich kurzlebigeren
Spielen eine enorm lange Zeitspanne ist.

Von Spielern wird kaum das Problem der Komplexitit angesprochen. Dies ist
aber auch damit zu begriinden, dass auf Steam insbesondere langjéhrige Spieler
Rezensionen verfassen, weshalb die Meinung der Genreneulinge mitunter etwas
verloren geht. Ein Blick auf kiirzliche verfasste Bewertungen ergibt daher einen
»grofitenteils positiven” Wertungsschnitt. Das Spiel wird fiir seine Mechaniken
und atmosphirischen Details gelobt, weist aber aufgrund der Komplexitat und
Preispolitik mitunter Einstiegsschwierigkeiten fiir Genreneulinge auf. Historisch
Interessierte und Strategiefans sollten kaum Probleme haben, sich in den Spiel-

25 [Red.]: Pressespiegel von Europa Universalis IV, (0.].), in: Metacritic, online einsehbar un-
ter URL: http://www.metacritic.com/game/pc/europa-universalis-iv (zuletzt abgerufen am
12.07.18).
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ablauf einzufinden, wohingegen neue Spieler einige Zeit benétigen diirften, um
sich in die verschiedenen Mdglichkeiten einzuarbeiten.

6 DIDAKTISCHES POTENZIAL

Da die vorliegende Publikation sich mit der Frage beschiftigt, wie welche Spie-
le sinnstiftend zur Schaffung von Lernprozessen eingesetzt werden kénnen, mag
sich der geneigte Leser diese Frage nun bereits fiir das behandelte Europa Univer-
salis IV gestellt haben. Fiir den Unterricht, hier vor allem Geschichte und Politik,
wiirde sich am ehesten eine Schaufunktion anbieten, die gleich noch thematisiert
werden soll.

Aufgrund der iiberbordenden Vielfalt an Moglichkeiten und der internen
Komplexitdt eignet sich das Spiel wohl kaum fiir oberflichliche Betrachtungen
historischer Ereignisse, sondern wiirde gegenteilig einiges an Zeit voraussetzen,
um sich mit den entsprechenden Spielelementen vertraut zu machen. Daher be-
ziehen sich einige der folgenden Uberlegungen entweder zu einem kleinen Teil auf
den Einsatz im Unterricht oder aber dariiber hinaus auf eine Umsetzung in Form
einer Arbeitsgemeinschaft.

Im Unterricht selbst, und hier vor allem im Geschichts- oder Politikunterricht,
konnte sich das Spiel als Lehrerversion®® fiir die Projektion an die Wand eignen,
um komplexe Sachverhalte wie beispielsweise Kriege oder Biindnissysteme zu ver-
anschaulichen. Da Europa Universalis IV den Anspruch an sich stellt, moglichst
korrekt zu arbeiten, kann hierbei auf die verschiedenen Startdaten (siehe oben)
zuriickgegriffen werden, um gemeinsam mit den Lernenden die Gegebenheiten
zu erkunden. Dafiir sollte auf die verschiedenen Kartenmodi (Abb. 3%, 4 & 5) - vor
allem den diplomatischen Kartenmodus, der die Beziehungen der Lander in ver-
schiedenen Farben markiert — zuriickgegriffen werden. Anhand dessen lassen sich
Konstellationen wie der Siebenjdhrige Krieg oder der Spanische Erbfolgekrieg und
seine tatsdchlichen, mitunter globalen Ausmaf3e besser nachvollziehen.

Uberhaupt eignet sich historisches Kartenmaterial, um den Lernenden Sach-
verhalte der Geschichte naherzubringen, da viele der damals bedeutenden Natio-
nen heute entweder gar nicht mehr existieren oder sich mittlerweile sogar an vol-
lig anderen Stellen befinden, was die Vorstellung der Konflikte aus territorialen
Anspriichen deutlich erschwert und durch entsprechende Veranschaulichung ent-
schérft werden konnte. Auch fiir die Zusammenhinge des Heiligen Romischen

26 Europa Universalis IV ist exklusiv auf der Vertriebsplattform Steam erhéltlich, wodurch jedes
Klassenmitglied ein eigenes Benutzerkonto und natiirlich eine eigene Version des Spiels benéti-
gen wiirde.

27 EU4 Wiki, (o.].), in: ParadoxWikis.com, online einsehbar unter URL: https://eu4.paradoxwikis.
com/File:Euivminimap.jpg (zuletzt abgerufen am 08.03.19).
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Abb.3: Minimap und Auswahl der Kartenmodi (oben)

Abb.4: Diplomatie-Kartenmodus
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Abb.5: Dynastie-Kartenmodus

Reiches deutscher Nation, das im Spiel einen besonderen Stellenwert einnimmt,
eignen sich die Darstellungen gut, um das Machtgefiige und vor allem die heraus-
gehobene Position der Kurfiirsten zu verstehen.

Aber nicht nur geopolitische Ansichten sind mdglich, denn auch 6konomische
Ablédufe konnen simuliert werden, so zum Beispiel der Dreieckshandel zwischen
Europa, Afrika und der Neuen Welt, um nachvollziehen zu kénnen, warum der
Handel mit Menschen zum einen tiberhaupt betrieben wurde (Arbeitskraft) und
warum er so lukrativ war (kein Lohn). Und ebensolche AnstofSe konnte man dann
mit den Lernenden im Unterrichtsgesprich entsprechend aufarbeiten und formu-
lieren.

Szenarien, die ebenfalls im Spiel von wichtiger Bedeutung sind, etwa die Ko-
lonisation und Erschliefung der Neuen Welt, lassen sich durch gezielte Auswahl
verschiedener Startdaten in ihren Abldufen darstellen, sodass den Lernenden klar
werden kann, wieso sich Spanier und Portugiesen tiberhaupt in die unbekannten
Gebiete aufmachten und wie beispielsweise der Papst mit einem einzelnen Strich
auf der Landkarte fiir lange Jahre das Miteinander der beiden Kolonialmachte be-
stimmte.

Fiir den Unterricht eignet sich die Verwendung des Spiels also vor allem in den
Fachern Geschichte, Geografie und Politische Bildung. Was unbedingt beriick-
sichtigt werden muss, wire die technische Machbarkeit - aber mit den heutigen
Méoglichkeiten von Whiteboards und Beamern konnte die Lehrkraft ihren Laptop
mit entsprechend installiertem Spiel einfach anschlief3en.

Die andere, oben kurz angesprochene Moglichkeit der Verwendung wére im
Rahmen einer Arbeitsgemeinschaft. Auch hier stellen sich wieder mehrere Fra-
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gen nach der Durchfithrbarkeit und eventuellen Zielen. Allein die technische In-
frastruktur samt PCs, Spiel und somit entsprechenden Nutzerkonten bereitzustel-
len, diirfte eine nicht zu unterschitzende Hiirde darstellen. Dann stiinde natiirlich
immer noch die Spielkompetenz der Lernenden im Raum. Die Lehrkraft miisste
mehrere Sitzungen mit der Erérterung der Spielmechaniken verbringen.

Auch die Durchfithrung einer Art Planspiel, in dem eine Gruppe von Lernen-
den verschiedene Nationen auswéhlt und dann im Rahmen ihrer Méglichkeiten
internationale Beziehungen simuliert, wére denkbar. Hier wire bestimmt auch
der Aspekt der Grofiméchte besonders interessant, die kleinere Staaten beschiit-
zen oder bedrohen kénnen, wobei man damit das soziale Miteinander beférdern
konnte. Aulerdem béte eine solche Umgebung ausreichend Zeit, um sich mit den
zahlreichen Elementen des Spiels vertraut zu machen und es entsprechend aus-
zunutzen. Wenn dann die Lehrkraft noch entsprechende Regeln formuliert, um
das diplomatische Vorgehen zu regulieren, konnte aus einer solchen AG ein pa-
ckendes Erlebnis werden. Dazu kidme ein immersives Verstindnis von Diplomatie
in fritheren Zeitaltern, die uns bei unserem heutigen Demokratieverstindnis und
dem Willen nach Frieden als kaum nachvollziehbar erscheinen: Frither war Krieg
lediglich ein diplomatisches Mittel.

Tatsachlich bote Europa Universalis IV also eine grofle Bandbreite an Moglich-
keiten des Erwerbs historischen und politischen Verstindnisses, wiirde aber eine
grofie Menge an Vorarbeit seitens der Lehrkraft voraussetzen. Nichtsdestoweniger
wire eine Nutzung des Spiels mit zahlreichen Vorteilen und Méglichkeiten ver-
bunden. Daraus ergeben sich dann natiirlich die beiden anderen Méglichkeiten:
die AG oder das Planspiel.
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