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Hier wird einem schon in der Warteschlange schlecht: In Park Beyond bauen wir besonders kras-
se Achterbahnen und abgefahrene Attraktionen — gerne auch mal auf Bergplateaus. Ist das nur
Show oder steckt auch gescheites Management dahinter? vonmartin beppe

Schon die ersten Kampagnenminuten in
Park Beyond zeigen, wohin die Fahrt geht:
Da bauen wir unsere Achterbahn quer durch
Héduserschluchten und Betonréhren und feu-
ern unsere Fahrgdste per Kanone auf den
ndchsten Gleisabschnitt. Was im echten Le-
ben Physiker und TUV-Priifer in Schnappat-
mung versetzt, ist in Park Beyond eine leich-
te Aufwdrmiibung. Denn die Aufbaustrategie
soll vor allem Spafl machen, statt schrau-
bengenauer Simulation ist Zugénglichkeit
angesagt. Und trotzdem erlebt ihr hier kein
Simpelspiel, ganz im Gegenteil.

Kreischende Teens, kotzende Eltern
Wer mal mit der ganzen Familie in einem
Freizeitpark war, der kennt das Problem: Die

Teenies wollen spektakuldr rumgeschleu-
dert werden, literweise angesagte Bubble
Teas schliirfen und an Fressbuden moglichst
viel Zucker inhalieren. Altere Herrschaften
wie der Autor dieses Tests hingegen bevor-
zugen die ruhige Riesenradrunde, und junge
Erwachsene sind irgendwo dazwischen.
EuerJob als Parkmanager ist es, fiir die
drei Zielgruppen Teenie-Trupps, Erwachsene
und komplette Familien die passenden Fahr-
geschéfte zu platzieren, Achterbahnen zu
konstruieren und alle Besucher mit ausrei-
chend Futter, Getranken und Sitzmoglichkei-
ten (dazu zdhlen auch Toilettensitze) zu ver-
sorgen. lhr heuert Personal wie Animateure,
Wartungstechniker und Putzteufel an, jus-
tiert Preise fiir Tickets, Burger, Softdrinks

Die 28 Attraktionen schaltet ihr in der
Kampagne nach und nach frei. Hier
sausen wir per Mitfahrkamera mit.

88 Das erste Rollercoaster Tycoon erschien 1999 bei Hasbro Interactive.

und so weiter. So weit, so bekannt. Aber
was macht Park Beyond anders als etablier-
te Genrekollegen wie die Klassiker Theme
Park und Rollercoaster Tycoon, Frontiers Pla-
net Coaster oder das leider eher unbekann-
te, aber sehr gute Parkitect?

Das Unmaégliche mdglich machen
Es sind vor allem drei Dinge, die Park Be-
yond auf besondere Weise macht. Erstens
baut ihr hier nach etwas Ubung richtig abge-
fahrene Achterbahnen, mit Ziigen, die sich
mittendrin in einzelne Waggons teilen, liber
Rampen schief3en, von Bumpern zuriickpral-
len, durchs Wasser sausen und dutzende
Meter im Bogen fliegen — das geht auch al-
les in einer einzigen Bahn! Zum Bausystem
kommen wir spdter noch detaillierter.

Zweitens peppt ihr mit dem sogenannten
Impossification-System alle moglichen Ele-
mente eures Parks auf: Wenn ihr eure Besu-
cher mit coolen, vielfdltigen Attraktionen be-
geistert, ladt sich die Impossification-An-
zeige auf, und ihr investiert die Punkte in
Upgrades. Fiir fiinf Punkte wird zum Beispiel
aus dem beschaulichen Riesenrad ein uiber-
einandergetiirmtes Doppelrad, an dessen
Schnittstelle die einzelnen Gondeln vom
oberen Rad ins untere purzeln. Mit der zwei-
ten Impossification werden daraus sogar elf
Rader, wie ein riesiges Uhrwerk.

Eine mit zwei Punkten impossifizierte
Fast-Food-Bude bekommt eine meterhohe
Mischmaschine, die iiberdimensionierte Ap-
fel, Schokostreusel und Erdbeershakes
durcheinanderwirbelt. Selbst euer Personal
kdnnt ihr upgraden, indem ihr etwa bei den
Putzteufeln die Staubsauger durch Flam-
menwerfer ersetzt — so leeren sie einen
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Bahnen errichten wir komplett frei, konnen (und
sollten!) aber auch vorgefertigte Elemente und freige-
schaltete Module wie diesen Wagenlift verbauen.

Eignet sich fiir euch, wenn ...
... ihr gerne abgedrehte Achterbahnen baut.
... euch coole Effekte wichtiger sind als Physik.
... euch Planet Coaster zu fummelig ist.

Eignet sich fiir euch nicht, wenn ...

... ihr schraubengenaue Simulationen wollt.

... euch Clipping- und Animationsfehler stéren.
... ihr euer Personal gezielt steuern wollt.

iberquellenden Miilleimer viel effizienter,

) s as |
weil ohne lastiges Wegtragen des Abfalls! Denn fiir diese Bahn haben wir den Aufhanger »Wa-

genscooter« gewahlt: Zwei Zugteile sollen zusammen-
Achterbahn durchs Klo stoRen, darum lassen wir den Zug per Lift trennen.

Und drittens nutzt ihr das jeweilige Geldn-
de. In einer der acht Kampagnenmissionen
zieht ihr euren Park zum Beispiel in einer
Felslandschaft hoch, und einige der Missi-
onsziele bestehen darin, auf Hochplateaus
oder in den Tdlern dazwischen bestimmte
Attraktionen zu errichten. Schon der Weg
dort hoch ist abenteuerlich, denn auch die
Besucherwege lassen sich sehr frei verle-
gen, inklusive schweif3treibender Rampen,
Briicken und Serpentinen.

Auch eure selbstgebauten Achterbahn- \
strecken konnt ihr durch Berge oder stre- ‘
ckenweise unterirdisch verlegen. Allerdings b 0L O
sieht das nicht immer gut aus, weil Schie- Beide Zugteile duirfen aber nicht zu heftig zusammen-
nenteile schon mal ins Gestein ragen. Das dengeln, mehr als 50 km/h sind nicht erlaubt. Uber die
ist generell der Preis, den ihr fiir das sehr Weiche hinten rechts fahren die Teile separat zuriick.
freie Bauen bezahlt: Unsere Strecken sind
zum Beispiel an Ubergéngen wie Loopings
oder Korkenziehern etwas krumm verlegt,
und ein Abschnitt lief sogar mal durch eine
Besuchertoilette, weil beim Planen keine
Kollisionswarnung aufploppte. Allerdings
ldsst sich sowas gut beheben, denn eure
Streckenabschnitte kdnnt ihr auch nach
dem Bau noch umfangreich editieren.

Impossification + Achterbahn =
groBer SpafB3

Trotz solcher Ungenauigkeiten ist der Ach-
terbahnbau motivierend und spaBig. Ihr
kénnt eure Bahnen komplett frei mit Schie- Unser Zug muss in neuer Reihenfolge in der Station
nen bauen, die ihr mit der Maus (oder per ankommgn. Hint'en rechts trudelt der abgetrennte
Gamepad) zieht, erhoht oder biegt. Dazu Waggon ein — bei der Abfahrt war er noch vorne.
gibt’s vorgefertigte, editierbare Elemente
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MEINUNG

Martin Deppe
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- So gern ich Planet Coaster und Planet Zoo
auch mag: Manchmal geht mir ihre milli-
metergenaue Akribie zu weit. Park Beyond
macht’s genau andersherum, vor allem der
Achterbahnbau gibt mir hier viel mehr

. kiinstlerische Freiheit, nimmt es aber mit
den Details nicht ganz so genau. Da diirfen
Schienenstiicken schon mal durch Felsen
oder gar Gebaude laufen, und ich kann
manchmal Wege durch Klohduschen verle-
gen. Aber: Entweder mache ich das beim
Bauen gar nicht erst, oder ich betreibe
nachtraglich Feintuning, denn die Bahnen
und Laufwege lassen sich mit etwas Ubung
gut editieren. Auch der Testfahrtmodus
zeigt schnell, wo es noch nicht rundlauft.
Richtig gut gefallt mir das motivierende
Impossification-System, das sogar ein Rent-
nerriesenrad mehrfach aufpeppt oder mein
Reinigungspersonal mit Flammenwerfern
ausstaffiert. Denn die Upgrades sind nicht
nur witzig, sondern beheben auch das
Parkmanagerproblem, dass man irgend-
wann alle Attraktionen gesehen hat. Wer
entspannt einen turbulenten Park hochzie-
hen mochte, ohne sich um jedes Detail wie
den Personaleinsatz zu kimmern, ist hier
gut aufgehoben. Zu simpel ist Park Beyond
trotzdem nicht, denn allein schon die Preis-
gestaltung fiir die Fressbuden und Fahrge-
schafte gibt auch Pfennigfuchsern viel
Raum zum Optimieren.

wie Loopings, Korkenzieher oder Spezialmo-
dule wie die Kanone oder Gabelungen. Al-
ternativ tibernehmt ihr eine der vorgefertig-
ten Bahnen oder baut sie um.

Hinzu kommt, dass ihr fiir jede Bahn bis
zu drei sogenannte Aufhdnger aus einer Lis-
te wahlen kénnt. Das sind bestimmte Vorga-
ben, die eure Bahn erfiillen muss. Das kon-
nen ganz simple Sachen sein, etwa eine
maximale Hohe von zehn Metern (gut fiir Fa-
milien, aber gdhnend langweilig fiir Tee-
nies). Oder aber echte Herausforderungen
wie »X Prozent der Strecke miissen die Wag-

Unsere Achterbahnschienen ragen
durch eine andere Attraktion. Das gibt
zwar keinen Unfall, sieht aber doof aus.

SO GEHT IMPOSSIFIZIEREN

Je begeisterter eure Gaste liber eure Attraktionen sind, desto schneller fiillt
sich die Upgrade-Batterie. lhr konnt dann Fahrgeschafte, Shops und einzel-
ne Mitarbeiter impossifizieren, die Auswirkungen seht ihr vorab.
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Aus unserer Schiffsschaukel ist die »Piratenpleite« geworden. Das Schiff
teilt sich jetzt, saust durch Wasser, ein Krake grabscht. Der Spaf steigt - die
Ubelkeitsrate auch. Aber dafiir haben wir Sanitater ... und Reinigungskrafte.

ben auBerdem eine Mitfahrkamera — eine
aufwendig gebaute Bahn selbst auszupro-
bieren, ist ein groBer Motivationsfaktor!

gons kopfiiber fahren« oder »Zwei Ziige sol-
len zusammenprallen, ohne zu entgleisen«.
Je schwieriger die Aufgabe, desto mehr
Spaf} und Begeisterung erzeugt ihr bei den
jeweils passenden Zielgruppen.

Schon bei der Planung eurer Bahn fahrt
ein (abschaltbarer) Geisterzug mit, der
gleich die Vorgaben testet. |hr diirft die
Bahn erst erdffnen, wenn der Testlauf erfolg-
reich abgeschlossen ist. Auch die Achter-
bahnen lassen sich impossifizieren, dann
werden die Vorgaben noch mal einen Tacken
heftiger. Alle Bahnen und Attraktionen ha-

Wenn aus SpaB Ernst wird

Trotz der vielen Showeffekte und abstrusen
Rollercoaster steckt auch einiges an Ma-
nagement im Spiel. Von der Preisgestaltung
bei Burgerbuden und Getrankestanden bis
hin zur Toilettengebiihr habt ihr hier jede
Menge Stellschrauben, auch das Arbeits-
tempo eures Standpersonals ldsst sich steu-
ern. Die herumwandernden Reinigungskraf-
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| Problem gel6st: Wir haben den Streckenab-
schnitt einfach mit einer weiten Kurve editiert
und umfahren so den Holzturm (hinten rechts).
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90 Chris Sawyer hat in seiner Karriere hauptsachlich Tycoon-Spiele entwickelt.
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te, Animateure und Sanitdter konnt ihr
allerdings nicht von Hand bewegen, sich su-
chen sich ihr Einsatzgebiet, Publikum oder
schwindeligen Patienten selbst. Ihr diirft ih-
nen allerdings generelle Vorgaben machen
und zum Beispiel Esther White nur Toiletten
putzen lassen. Personal gewinnt automa-
tisch Erfahrung und arbeitet effizienter, will
dann aber bléderweise auch mehr Kohle.
Spatestens auf dem schwersten der fiinf
Schwierigkeitsgrade miisst ihr Einnahmen
und Ausgaben gut im Blick haben, denn die
coolste Attraktion bringt euch nix, wenn sie
die falsche Zielgruppe anspricht oder zu teu-
erim Unterhalt ist.

Gut: Park Beyond bietet ausfiihrliche Sta-
tistiken fiir alle Buden und Fahrgeschéfte so-
wie aussagekraftige Kommentare eurer Be-
sucher (»Der Preis von Wilde Maus ist ein
Schnappchen!«). Aber ihr seht oft schon auf
einen Blick, ob euer Park flutscht oder nicht.
Abfalle auf den Wegen schreien nach mehr
Miilleimern und Putzkommandos, Schlangen
vor Imbissbuden nach weiteren Futterstellen
—die gibt’s auch in diversen Ausfiihrungen,
vom Fast Food bis zu deliziosen Delikates-
sen. Wenn ihr eine Bank platziert und sich
sofort 30 Leute draufstiirzen, solltet ihr tiber
weitere Sitzmoglichkeiten sinnieren.

Gleitende Besucher

Ein paar Kritikpunkte gibt’s allerdings bei
den Animationen, beim Interface und den
Briefings: Bei den Besuchern haben wir im-
mer wieder mal kleinere Animationsausset-
zer erlebt, dann rutschen sie ein Stiickchen
vorwdrts, statt zu laufen. Der Grafik-Bug aus
unserer Preview-Version, bei denen Fahrgas-
te schon mal zwischen Waggons hockten, ist
dafiir behoben. Das Interface ist zwar gut
durchdacht, wirkt mit seinen winzigen,
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leicht krakelig gezeichneten Icons allerdings
unfreiwillig billig. Nach etwas Spielzeit weify
man zwar, wo alles ist, aber das ware mit
deutlicheren Symbolen echt besser gegan-
gen. Ganz schlimm fanden wir die Dialoge
bei den Missions-Briefings in der Kampag-
ne, allen voran Freizeitparkveteran Phil (»Ich
bin so aufgeregt, ich habe mich fast einge-
nasst.«). Zum Gliick machen die Holzham-
merhumorspriiche nur einen Bruchteil der
Spielzeit aus und lassen sich iiberspringen.

GroBer Umfang

Vorbildlich ist dafiir der Umfang von Park
Beyond: Die Kampagne spielt sich abwechs-
lungsreich, die Missionen haben viele Zwi-
schenziele, von denen ihr euch einzelne
rauspicken konnt. Das geht von einfachen
Auftrdgen wie »Platziere zehn Miilleimer«
bis hin zum Bau von drei Achterbahnen mit
vollig unterschiedlichen Aufhangern — und
dann ist echt Knobeln angesagt, weil die
Bahnen a) teuer sind und b) manche Vorga-
ben sich gegenseitig ausschliefien. In der
vierten Mission diirfen wir zum Beispiel kei-
ne Bahn errichten, die mit mehrals 100
Stundenkilometern fahrt — da miissen wir
gut aufpassen, welche Aufhdanger wir fiir die
drei Bahnen wéhlen.

Neben der Kampagne gibt’s sage und
schreibe 27 Sandbox-Karten mit unter-
schiedlichsten Landschaftstypen und vielen
Einstellmoglichkeiten — zum Beispiel ob ihr
gleich tiberall bauen diirft oder Grundstiicke
erst dazukaufen misst und ob alle 28 Fahr-
geschdfte gleich freigeschaltet sind oder
erst nach und nach beim Erreichen neuer
Meilensteine dazukommen. Eure Sandkas-
tenziele stellt ihr dann selbst ein, etwa eine
bestimmte Anzahl an Achterbahnen, impos-
sifizierten Attraktionen oder verkauften Ti-

Nach zwei Impossifications ist aus dem beschauli-
chen Riesenrad dieses Konstrukt geworden.

N

ckets. Und fiir passionierte Schonbauer fahrt
Park Beyond ein groRes Arsenal an Deko-Ele-
menten, Bauteilen und Themen-Sets auf. So
gibt es immerhin kein Augenkotzen. %

PARK BEYOND

SYSTEMANFORDERUNGEN

i7 3770/ Ryzen 5 1400 i7 7700K / Ryzen 5 3600
GTX 660 / Radeon HD 7870 RTX 2060 Super / RX 6700 XT
12 GB RAM, 32 GB Festplatte | 16 GB RAM, 32 GB Festplatte

PRASENTATION DOODDD

klasse animierte Fahrgeschafte @ coole Mitfahr-
kameras @ Tag-Nacht-Wechsel @ iiberall ist was los
© Clipping-Fehler und Animationsaussetzer

SPIELDESIGN DOODOO

immer was zu bauen und zu optimieren @ viele
Lésungswege @ Impossification-Upgrades
Geladnde verdanderbar @ fordernde Vorgaben

BALANCE QOO D

zugangliches Bahnbausystem @ viele Einstell-
moglichkeiten @ gutes Tutorial und In-Game-Tipps
flinf Schwierigkeitsgrade @ winzige Icons

ATMOSPHARE/STORY [GCEGCEGC I NG

ansteckende Parkstimmung @ macht beim Zugu-
cken SpaR @ kein Leerlauf @ abwechslungsreiche
Missionen @ teilweise alberne Briefing-Dialoge

M © 0000

Kampagne mit teils mehrstufigen Missionen
Sandkastenmodus mit 27 Maps @ 28 Fahrge-
schifte @ viele Deko-Elemente @ kein Koop-Modus

FAZIT

Spaliger Freizeitparkmanager
mit umfangreichem Achter-
bahnbau und motivierendem
Upgrade-System.

Das ist lustig, weil seine Website (chrissawyergames.com) mal so gar nicht nach Tycoon aussieht. 91



