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Ist im harten Endzeit-Uberlebenskampf Zeit fiir
Anno-typischen Optimierungswahn? von fabiano ustenghi

Ich kann die Leute ja schon verstehen. Wenn
ich gerade mit Miihe und Not von meiner
Arbeit in der Kupfermine durch knietiefen
Schnee nach Hause gestiefelt ware, nur um
dabei zuzusehen, wie ein Blitz meine ohne-
hin schon windschiefe Hutte zerlegt, hatte
ich auch keinen Bock darauf, dass mir
abends noch mein Anfiihrer die Zusatzration
an Fischsuppe streicht. Aber was soll ich
denn machen? Das Meer ist nun mal leerge-
fischt, und die Pilze wachsen im Winter auch
eher schlecht. Da miissen wir eben alle den
Giirtel etwas enger schnallen. Derartige Ent-
scheidungen falle ich in New Cycle auf3er-

dem jahrlich aufs Neue. Da hat das Mitleid
mit Einzelschicksalen schon lange keinen
fruchtbaren Boden mehr.

Es ist das stetige Auf und Ab, das in New
Cycle ja auch schon im Namen steckt. Ihr ar-

beitet euch hoch, stof3t auf ein Problem, ver-

sucht es zu losen. Tag um Tag, Jahr um Jahr,
Zyklus um Zyklus — bis irgendwann die Welt
endgliltig untergeht. Ob dieser Zyklus aus
Stadtebau, industriellem Fortschritt, morali-
schen Zwickmiihlen und Unwetterkatastro-
phen bereits in der Early-Access-Phase (in
die ist das Aufbauspiel gerade gestartet)
seine ganze Faszination entfaltet und wo-

32 Core Engage ist ein turkisches Studio mit Sitz in Istanbul.

moglich die erste lohnenswerte Anno-Alter-
native des jungen Jahres sein kdnnte, habe
ich fiir euch nebenbei versucht herauszufin-
den. Da bleibt fiir Fischsuppe keine Zeit.

1. Zyklus: Schdnheit im Chaos
Ausgerechnet die sonst so angenehm war-
mende Sonne hat in New Cycle die Mensch-
heit an den Rand der Vernichtung getrieben.
Wobei, so ganz stimmt das nicht. Die Son-
neneruptionen haben zwar die Atmosphare
angefressen und samtliche menschlichen
Errungenschaften zerbrockeln lassen — aber
vernichtet haben sich die Menschen in Pa-
nik und blindem Uberlebensinstinkt letztlich
selbst. Zeit fiir einen Neuanfang, vielleicht
wird es dieses Mal ja besser. Als Anfiihrer
einer kleinen Gruppe an Uberlebenden ma-
che ich mich in New Cycle daran, die Zivili-
sation wieder aufzubauen. Dafiir entscheide
ich mich direkt zu Beginn fiir ein Biom, in
dem ich iberleben mochte.

In der Early-Access-Version stehen Wiese,
Tundra und Steppe zur Auswahl — das Gebir-
ge soll spdter kommen. Diese Biome unter-
scheiden sich zwar optisch nur sehr gering-
fligig, bieten aber unterschiedliche Heraus-
forderungen. Und wem ein trockenes
Steppengebiet ohne Wildtiere oder Kiisten-
streifen noch nicht hardcore genug ist, der
kann auch freiwillig sémtliche Schwierig-
keitsparameter auf Anschlag stellen.

New Cycle zahlt im Grunde zu den immer
hdufiger werdenden Survival-Aufbauspielen
und erinnert mit seinem Endzeitszenario so-
fort an Frostpunk, Endzone oder Surviving
the Aftermath. Entsprechend bietet sich mir
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ein unabhdngig vom Biom enorm trister An-
blick — eine braune, vernebelte Welt, in die
ich hauptsachlich stahlgraue Fabriken und
schmucklose Wohnh&duser setzen darf. Zum
Gliick hat New Cycle ein Ass im Armel und
durchbricht seine optische Tristesse haufig
mit wirklich beeindruckenden Wettereffek-
ten. Wenn es blitzt und donnert, wahrend
der Regen auf die Hauserddcher prasselt
und die Baume im Wind wild peitschen, ver-
gesse ich fast, dass das Unwetter gerade
das Uberleben meiner Siedler bedroht. Auch
Sandstiirme, Blizzards oder finstere Asche-
wolken verspriihen ebenso viel Gefahr, wie
sie optisch Eindruck schinden.

2. Zyklus: Ein zdher Neuanfang
Anfanglich werde ich von derartigen Unwet-
terkatastrophen gliicklicherweise noch ver-
schont und kann verhdltnismdfig entspannt
den Grundstein fiir meine Siedlung setzen.
Allerdings héatte gerade dem Anfang etwas
mehr Chaos durchaus gut zu Gesicht gestan-
den, um der Langeweile entgegenzuwirken.
Denn die ersten Spielstunden sorgen mit ih-
rem zdhen Verlauf fiir Frustration. Ich habe
relativ schnell meine ersten Wirtschafts-
gebdude und Hitten gezimmert, sammle
bereits haufenweise Nahrung und produzie-
re sogar Strom durch Windenergie. Aber
dann erreicht die Liste an verfiigharen Ge-
baduden auch schon ihr Ende, und es werden
keine weiteren benétigt, da neue Bewohner
unglaublich selten anreisen.

Anders als bei vielen anderen Aufbau-
spielen habe ich sehr wenig Kontrolle darii-
ber, wann und wie viele Menschen sich mei-
ner Siedlung anschlieen. Mir bleibt daher
nichts anderes (ibrig, als stellenweise ein-
fach nur tatenlos vor dem Monitor zu sitzen
und den Ablauf auf der hochsten Spielge-
schwindigkeit durchsausen zu lassen.

Sommer
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Schlieilich fehlt mir andernfalls erstens die
Arbeitskraft, um leere Stellen in Produktions-
stdtten zu besetzen. Und zweitens muss ich
fiir neue Gebdude in den nachsten techno-
logischen Zyklus voranschreiten, was immer
auch an die maximale Bevolkerungszahl
gekoppelt ist. Etwas absurd: Der umfangrei-
che Techtree schaltet grundlegende Techno-
logien wie etwa Ackerbau oft erst spater frei
als fortgeschrittene Entwicklungen wie
Stromversorgung. Das driickt aber hochs-
tens auf die Stimmung und Glaubwiirdig-
keit, nicht aber auf die Spielbarkeit.

3. Zyklus:

Industrie auf dem Vormarsch

Die gute Nachricht: Derart langsam bleibt es
nicht. Gelegentlich sehnte ich mich im spa-
teren Spielverlauf nach den besonnenen An-
fangen sogar zuriick. Denn es kommt der
Moment, wo es wirklich immer irgendwas zu
erledigen gibt. In New Cycle geht es anders
als in vielen anderen Survival-Spielen nicht
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durchgehend nur darum, mit allen nétigen
Mitteln am Leben zu bleiben. Gleichzeitig
muss ich eine immer leistungsfahigere Wirt-
schaft auf die Beine stellen und setze dafiir
sogar auf Industrie im ganz grof3en Stil.

Darum verlege ich beispielsweise handisch
FlieBbdnder von meinem gewaltigen Stein-
bruch, die das Geroll zum Industriebrennofen
befordern, wo zusammen mit Sand und Was-
ser schlieBlich Zement entsteht. Gleichzeitig
rohren nebenher noch dutzende weitere
Fabriken, die allesamt miteinander verzahnt
sind. Sand brauche ich etwa auch noch fiir
Glas und Wasser fiir Nahrung — oder manch-
mal auch zum Feuerloschen. Ganz wenige
Ressourcen haben nur ein einziges Anwen-
dungsgebiet. Da reicht schon ein Sandkorn
im Getriebe, um die ganze Wirtschaft ins Tru-
deln zu bringen. Das sorgt fiir ganz schénen
Stress, bedenke man die Haufigkeit von
Sandstiirmen! Macht aber eben auch Spaf
und sorgt dafiir, dass ich fast wie bei Anno
immer irgendwas optimieren will.
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Die Wiese ist das gnadigste
Biom und bietet eigentlich
kaum nennenswerte Nachteile.

O e

Die Tundra ist recht unfrucht-
bar und erschwert so den
Ackerbau, auch das Wetter
spielt hier verriickt.
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In der Steppe gibt es fast kein
Wasser, dafiir aber immerhin
viele Erzvorkommen.

Zumal die wirtschaftliche Leistungsstdrke
auch noch von der guten Laune und der Ver-
fligbarkeit meiner Untertanen abhdngt. Von
denen kommen, wie erwahnt, ohnehin nur
sehr unregelmafiig neue Gruppen in die Stadt
—und dann sind das alles immer nur Arbei-
ter. Allerdings sind fiir fortgeschrittene Be-
triebe Handwerker oder gar Spezialisten not-
wendig, die ich erstin einer Schule ausbilden
muss. Das kostet ebenfalls Ressourcen und
kann unter Umstanden auch erfolglos blei-
ben. Gepaart mit der schwankenden Moral
der Bewohner, die sich auf die Effizienz aus-
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wirkt, sowie Zufallsfaktoren wie der Gesund-
heit oder eben Stiirmen ist es unmaglich,
eine garantiert zuverldssige Grundlage zu
schaffen. Irgendwas geht immer in die Brii-
che — was aber eben auch bedeutet, dass ich
wieder ein wenig rumoptimieren darf.

In der Early-Access-Version sind die Ur-
sachen fiir einige spontane Knappheiten
allerdings oft undurchsichtig. Gelegentlich
krachte meine Stromversorgung plétzlich
komplett in den Keller. Ich schdtze mal, dass
das an den Sonneneruptionen liegt, aber
eine Einblendung oder Warnung gab es da-

34 Darin sollt ihr nicht nur ballern, sondern auch fahren kénnen.

gilt auch fiir viele andere
ftretende Mangelerscheinungen.
men zu oft aus dem Nichts.

. Zyklus: Uberleben statt leben
Obendrein spiirt man irgendwann, dass sich
New Cycle ein wenig zu viel aufgebiirdet hat.
Eine komplexe Wirtschaftssimulation alleine
ist bereits enorm aufwendig zu verwalten. Vor
allem wenn zum Teil derart auf kleinteiliges
Mikromanagement geachtet werden muss
wie hier. Ich verbrachte wirklich enorm viel
Zeit damit, die Nahrungsrationen meiner Ar-
beiterklassen zu tiberarbeiten, nebenbei
Straf3en oder FlieBb&nder zu verlegen und
dann auch noch die Lagergrenze fiir jede ein-
zelne Ressource anzuheben. Es gibt sogar
noch die Moglichkeit, auf einer Umgebungs-
karte Spaher umherzuschicken, die dann
passive Rohstoffeinkommen offenlegen und
so mogliche Engpdsse umgehen. Das spricht
grundsatzlich fiir eine lobenswerte Spieltiefe.
Nur will New Cycle neben all dem eben
auch noch ein Survival-Spiel sein, und das
ist der Moment, wo sich das Spielkonzeptin
den berithmten Schwanz beif3t. Denn am
Ende des Tages schwédchen sich der Drang
zum steten Optimieren und das Kampfen
ums Uberleben gegenseitig ab. Entweder ich
habe eine Phase, in derich immer schneller,
besser, zuverldssiger produziere oderich
renne von einem Brandherd zum néachsten.
Klappt Ersteres, drgere ich mich, wenn mir
wieder irgendeine Katastrophe unvorherge-
sehen in die Parade fahrt.

Gleichzeitig gestaltet sich das Losen die-
ser liberlebensbedrohenden Augenblicke
nicht spannend genug, da ich niemals ernst-
haft um die ganze industrielle Metropole
fiirchte. Eigentlich sollte eher der Anfang
das Uberleben in den Fokus stellen und der
spatere Verlauf das Optimieren — es tropfelt
aberimmer beides gleichzeitig so nebenher,
ohne jeweils seine Starken voll auszuspie-
len. Das ist alles bei Weitem noch nicht so
ausgewogen, wie es sein kdnnte.

5. Zyklus:
Zahlen sind wichtiger als Menschen
Fiir die notige Prise Frostpunk gratschen bei
all dem Stress auch noch erzdhlerische Ereig-
nisse und Wiinsche aus der Bevdlkerung rein,
die mich mit moralischen Fragen konfrontie-
ren und mir sogar mit Gesprachen tber das
baldige Ende der Welt zusatzlich Druck ma-
chen. Das fiihlt sich dann in den meisten
Féllen eher nach Gangelung an, da ich auch
ohne diesen Druck eigentlich motiviert war,
meine Stadt immer weiter zu vergroBern. Die
Aussicht auf eine finale Katastrophe demoti-
viert mich in diesem Fall eher — auch wenn
mich der Bau eines mehrstufigen Endgame-
Monuments wie bei Anno 1800 wiederum an-
gemessen anfixt. Nur ist das hier eben ein
riesiger Bunker statt eine Weltausstellung.
Klar, in Frostpunk weif} ich ebenfalls, dass
alles irgendwann vorbei ist. Nur stecke ich
dort deutlich weniger Zeit und Liebe in Wa-
renketten oder Mikromanagement. Stattdes-
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| Zwischen diesen Bildern liegen 800 Tage (in Spiel-
“ zeit). Im Verlauf wandelt sich die kleine Schrott-
siedlung zu einer stahlernen Industriemetropole.

sen falle ich viel, viel spannendere morali-
sche Entscheidungen als in New Cycle, die
sich meistens eher darauf herunterbrechen
lassen, ob ich Arbeitern ein paar Freiheiten
gonne oder eher auf Effizienz setze. Das
spitzt sich schlicht nicht derart dramatisch
und mitreiBend zu wie in Frostpunk und
stort damit eher, da New Cycle eben auch
unabhéngig davon eine enorm komplexe
Wirtschaftssimulation liefert, derich gerne
noch mehr Zeit gewidmet hatte.

Allgemein fehlt New Cycle aktuell oft noch
die Ndhe zu den tatsdchlichen Menschen.
Das Spiel ist extrem von Zahlen getrieben
und hat beispielsweise auch keine simulier-
ten Warentransporte. Jede Ressource landet
sofort im Lager. Um zu wissen, wie gut die
Wirtschaft lauft, muss ich also laufend den
Statistikbildschirm konsultieren oder auf
Gebdude klicken, da ich von oben gar nicht
erkennen kann, welche Ressource in einer
Fabrik nun exakt produziert wird. Nicht ein-
mal bei Farmen, wo der Weizen genauso
aussieht wie der Flachs.

6. Zyklus: Der letzte Schliff
Es gibt durchaus eine Menge, das man an
New Cycle kritisieren kann. Vor allem im
momentanen Zustand. Es ist eben noch ein
Early-Access-Spiel. Geplant ist, diese Vorab-
phase ein bis zwei Jahre durchzuziehen, be-
vor das Spiel verdffentlicht wird. Genug Zeit,
um viele Wogen zu glédtten und natiirlich
jede Menge Bugs abzuschaffen.

Auf letztere will ich gar nicht zu sehr einge-
hen, sie aber trotzdem noch kurz erwdhnen.
Wie die meisten Early-Access-Spiele gibt es

Auf der Weltkarte kann ich Regionen erschlie-
Ren. Werden sie mit Ressourcen versorgt, schi-
cken sie im Gegenzug neue Rohstoffe zuriick.
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auch in New Cycle viele kleine und grof3e Feh-
lerchen. Keiner davon macht das Aufbauspiel
unspielbar, aber einige sorgen fiir Frust. Bei-
spielsweise deckten in meiner Version Ver-
sorgungsgebdude wie die Krankenstation
nicht alle Hauser in ihrem Einflussbereich tat-
sachlich ab, was sich negativ auf die Moral
der Arbeitskrafte auswirkt. Erganzend sind
die eigentlich wichtigen Statistikanzeigen
manchmal offensichtlich nicht korrekt.

Abgesehen von Bugs sollten zudem eini-
ge aktuelle Designentscheidungen nochmal
tiberdacht werden. Am meisten stort hier,
dass Gebdude nach dem Bau nicht mehr
versetzt oder gedreht werden kdnnen. Aller-
dings erhalten einige Fabriken auf einer
hoheren Stufe einen FlieBbandanschluss.
Nur kann es dann eben passieren, dass der
Anschluss unglinstig gelegen oder sogar fiir
mich unerreichbar ist, da vor dem Aufstufen
nicht angezeigt wird, an welcher Gebdude-
seite er spdter auftaucht.

Uberlegt es euch also gut, ob ihr jetzt
schon mit New Cycle loslegen wollt oder
erstmal noch ein wenig wartet. Warten kann
sich tatsdchlich in diesem Fall lohnen, denn
die Grundlage ist eigentlich sehr solide. Es
wird zwar bestimmt nicht das ndachste Anno
1800, aber ich war zeitweise mindestens ge-
nauso versessen meine Stadt weiter auszu-
bauen wie beim groBen Vorbild. Sicher nicht
fuir hunderte Stunden, aber doch lange ge-
nug, um sagen zu kdnnen, dass New Cycle
im Kern einiges richtig macht — allerdings in
keiner Disziplin herausragt. Mir geféllt ins-
besondere, wie umfangreich und komplex
die ganze Wirtschaft ausfallt.

nnnnn

AuRerdem soll e

Auf den dauernden Stress durch die drohen-
de Untergangsstimmung und dramatischen
Moraleinbriiche in der Bevdlkerung hétte ich
hingegen in dieser Form verzichten kénnen,
da sie eher storen, als fiir Spannung zu sor-
gen — zumindest im aktuellen Zustand. Viel-
leicht @ndert sich das noch, und es ist ja
nicht so, als héatte ich nicht in Wahrheit eine
diebische Freude daran, allen Arbeitern die
Fischsuppe zu streichen. %
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New Cycle hat mich gleichermaBen frus-
triert wie angespornt. Einerseits konnte ich
Stunde um Stunde damit verbringen, wirk-
lich jedes noch so kleine Detail in meiner
dystopischen Endzeitsiedlung zu liberarbei-
ten. Mir zu liberlegen, welche Ressourcen
gekiirzt werden mussen, FlieBbander zu
verlegen und Gebdude aufzustufen. Das
spielt sich wunderbar tiiftelig und kitzelt
meine innersten Anno-Instinkte. Aber dann
bringt es mich auch immer wieder zum
Fluchen. Namlich meistens dann, wenn ich
mich durch Katastrophen oder unvorher-
sehbare Ressourcenknappheit vor den Kopf
gestoRen fiihle. Dabei bin ich eigentlich ein
Freund von Survival-Aufbauspielen und
hatte etwa mit Frostpunk, Banished oder
Endzone grofRen Spal. Nur legt New Cycle
sehr grofRen Fokus auf industriellen Fort-
schritt, und unter diesen Bedingungen
kann ein plétzlicher Wareneinbruch schon
ganz schon nerven. Ich will doch einfach
nur optimieren! Ich sehe aber auch, dass
durch diese Einbriiche eben immer auch
wieder neue Anreize gesetzt werden.

Deshalb kann es gut sein, dass hier einfach
die Mischung der Elemente noch nicht
passt und auch viele Quality-of-Life-Fea-
tures fehlen, die mehr Aufschluss tiber
mogliche Gefahren geben und das Gesche-

hen nachvollziehbarer gestalten. Das ist in
meinen Augen essenziell, um das komplet-
te Potenzial auszuschopfen. Ach ja, und der
Anfang muss einfach flotter werden! Im
Kern macht New Cycle allerdings bereits
eine Menge richtig und wird insbesondere
die akribischen Wirtschaftsfiichse unter
euch schon jetzt gut unterhalten.




