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Im Tipps-Teil:
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Fiirs Empire

State Building und
das Weifle Haus
sind unsere gan-
zen Ersparnisse
draufgegangen.
Doch der nahe lie-
gende Flughafen
wird die Industrie
ankurbeln und so
neues Geld in die
Kassen spiilen.
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Simpler Stadtebau

Sim City 4

Hausle bauen im ganz grofien Stil: In Sim City errichten Sie Stadte nach amerikani-
schem Muster - rechteckig, mit vielen StraBen und ganz entspannt.

P olitiker haben es derzeit
schwer: Keiner glaubt ih-
nen, jeder meint, er kénne es
Dbesser. Jetzt haben Sie die Chan-
ce, das auch zu beweisen: Als
Biirgermeister von Sim City 4
sind Sie dafiir verantwortlich,
dass Thre Kommune bliiht und
gedeiht. Auch beim vierten Teil
der Erfolgsserie bleibt Maxis
dem mittlerweile 13 Jahre alten
Spielkonzept treu. Veredelte
Grafik und aufgebohrtes Mikro-
management sollen der aktuel-
len Aufbaukonkurrenz von An-
no 1503 und Co. Paroli bieten.

Die 60-Minuten-Stadt

Aller Anfang ist gleich: Mit der
Maus markieren Sie Bereiche fiir
Wohnraum, Gewerbeflichen
und Industrieanlagen. Dann
bauen Sie ein Kraftwerk und
schauen zu, wie im Minutentakt
neue Hiuser, Einkaufszentren
und Fabriken entstehen. Im
Gegensatz zum Vorginger gibt
es einige Komfortfunktionen:
Straflen baut das Spiel vollauto-
matisch beim Markieren der
Nutzflichen, auch Stromkabel
liegen bereits, lediglich Wasser-

rohre miissen Sie noch per Hand
verlegen. Das alles reicht dann
schon aus, um die ersten 2.000
Bewohner in die neue Stadt zu
locken. Ohne weiteres Zutun ent-
stehen gleichzeitig eine Handvoll
Geschifte und ausreichend Fa-
briken, in denen jeder Biirger Ar-
Deit findet. So verbringen Sie die
erste Stunde im Spiel hauptsich-
lich mit Zugucken.

Eine Frage der Bildung

Dass Sim City 4 mehr ist als ein
umfangreicher Bildschirmscho-
ner, merken Sie, wenn plétzlich

das Bevolkerungswachstum stag-
niert. Anders als bei den Vor-
gingern gibt es eine echte Al-
ters- und Bildungsstruktur: Jun-
ge Sims besuchen Grund- und
weiterfithrende Schulen, damit
aus ihnen gebildete Biirger wer-
den. Altere Semester nutzen Bi-
bliotheken und Museen zum
Wissensausbau. Deshalb reicht
es nicht aus, irgendwo eine
Lehranstalt in die Gegend zu
pflastern: Wenn nur alte Leute
im Einzugsbereich leben, nutzt
die schonste Penne wenig. Und
da gebildetere Menschen in
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Schwerer Schlag fiir Stadtbudget
Schwarzes Loch im Bushaltestellensystem

Sim City 4 auch reichere Men-
schen sind, stellen sie héhere
Anspriiche in Sachen Umfeld,
sprich Wasserversorgung, Erho-
lungszentren und Sauberkeit.

Verkehr auf Ami-Art

Nur ausreichend Strafen und
Autobahnen machen den Sim
gliicklich. Den 6ffentlichen Nah-
verkehr straft er mit Gering-
schitzung, lediglich bei sehr
grofRer Belastung der Asphalt-

Das ist neu

wege steigt er auf die Schiene
um. Zug und U-Bahn bewilti-
gen gleich groflere Menschen-
mengen. Ebenfalls sehr wichtig
fiir eine blithende Grof3stadt ist
die Qualitit der Luft. Kraftwer-
ke und Industrieanlagen mit ih-
ren qualmenden Schloten ver-
treiben die Sims, wenn Sie
nicht rechtzeitig fiir Abhilfe sor-
gen. Neben den altbekannten
Parks und Griinflichen bewih-
ren sich diesmal auch Tennis-

« deutlich schénere Grafik

« Steuern nach drei Einkommensgruppen

« Budgetzuweisungen fiir einzelne Schulen
Polizereviere, etc.

« Nachbargemeinden beeinflussen Stadt

firmi i BREARREN
(@ ¥ (o[ [-[S[&[s]e]

Figuren aus Die Sims (Bild) importieren, schon fahrt Mick in seine neue Sim City-Wohnung.

}

« unterschiedliche Altersgruppen

» mehrere Bildungsstufen

« automatischer Stralen- und Stromleitungs-
bau beim Markieren der Fléachen

« Charaktere aus Die Sims importierbar

e

plitze oder Fulballfelder. Selbst
ein Friedhof ist gut fiir die Ge-
sundheit — die Leichen verstor-
bener Sims wiirden andernfalls
allmihlich die Luftqualitit sen-
ken. Eine angeschlossene Kir-
che steigert das Seelenheil.

Coole Katastrophen

Erstmals setzt das Maxis-Team
auf 3D-Grafik: Gebiude werfen
realistische Schatten, und in der
hochsten Vergréflerungsstufe
wirkt die Stadt richtig schnu-
ckelig und lebendig. Sie sehen,
wie Thre Sims zur Arbeit fahren
oder ihrem Unmut mit wiiten-
den Demonstrationen Luft ma-
chen. Allerdings gibt’s nach wie
vor nur fiinf feste Zoomstufen,
Rotationen sind auf 90-Grad-
Schritte beschrinkt, und die
Hiuser entstehen ausschlief3-
lich in rechteckigen Blocks.

Effekte kommen nur ins Spiel,
wenn Katastrophen zuschlagen.
Besonders beeindruckend wird’s,
sobald ein Vulkan die Innenstadt
verwiistet. Aber auch der Torna-
do wirbelt schick die Fulgianger-
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Rot markierte Strecken deuten auf tiberlastete StraBen hin.

Heiko Klinge

Renovierungs-
bedirftig

Aus Sim City 4 hatte ein bril-
lantes Aufbauspiel werden
kdnnen. Hiibsche Grafik und
die durchdachte Bedienung
laden ein zum fréhlichen
Drauflosbasteln. Nach maximal fiinf Stunden
kommt dann die Ernichterung, denn spéatestens
dann hat man bereits alles gesehen. Wo sind
neue Ideen oder spannende Szenarien, die mich
im Birgermeister-Sessel festhalten? Sowohl
Anno 1503 als auch Tropico bieten deutlich mehr
Aufbau-Abwechslung - und ganz nebenbei auch
nicht so eine nervige Fahrstuhimusik!
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Fluch und Segen

... des Massenmarkts kann
ich bei Sim City eng neben-
einander sehen. Die guten
Auswirkungen des auf Nor-
malo-Spieler schielenden
Konzepts: Die Bedienung ist
fast nicht mehr zu optimieren, die Grafik schnu-
ckelig-detailliert und der Spielablauf ebenso
Ubersichtlich wie beherrschbar. Auf der negati-
ven Seite fehlen die Voraussetzungen, um Pro-
fis bei der Stange zu halten: Missionen, echte
Konkurrenzstéadte und unvermittelt hereinbre-
chende Katastrophen. Da Letztere schoner als
in jedem anderen Aufbauspiel sind, spiele ich
immer wieder gerne mal eine Stunde Burger-
meister — aber eben nicht tagelang am Stiick.

zone durcheinander. Nicht mit-
halten kann der verriickt gewor-
dene Riesenroboter, der sehr
hamplig in der Gegend herum-
stakst. Von allein tauchen diese
und die restlichen vier Desaster
nie auf, sie miissen manuell aus-
gelost werden. Dabei darf man in
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minalitét auf ein ertrégliches Niveau gesunken.

einem winzigkleinen Mini-Spiel
den Meteor selbst »steuern«.

Drei-Klassen-Stadt

Die Budgetierung ist das zentra-
le Instrument, um Thre Stadt ef-
fektiv zu verwalten. Hier legen
Sie fest, wer wie viele Steuern
zahlen muss. Erstmals bitten
Sie Reiche, Mittelstindler und
arme Schlucker unterschiedlich
stark zur Kasse. Dadurch steu-
ern Sie jeweils den Zuzug dieser
Bevolkerungsgruppen. Das ist

besonders dann sinnvoll, wenn
Sie ein umweltschonendes So-
larkraftwerk errichten wollen:
Dieses setzt mindestens 3.000
wohlhabende Biirger voraus.
Was wire aber eine Stadtver-
waltung ohne Verordnungen?
Davon hilt Sim City 4 eine gan-
ze Menge bereit: Von der Bil-
dungsinitiative bis hin zur Kam-
pagne tiber die Nutzung neuer
Autoreifen haben Sie ein weites
Regulierungsfeld. Manche Ver-
ordnungen bringen aber einfach

Mittels der Stadtverordnungen haben wir das Gliicksspiel
legalisiert, was uns monatlich 100 Dollar extra einbringt.

nur Geld ein, wie etwa die Lega-
lisierung des Gliicksspiels.

Schule fiir Reiche

Neuerdings kénnen Sie Ein-
richtungen wie Schulen einzeln
modifizieren. So weisen Sie et-
wa den Kindern in reicheren
Gegenden mehr Lehrer zu oder
subventionieren dort die Schul-
busse hoher. Dafiir verstirken
Sie die Polizei-Reviere in den
Slums. Der Erfolg dieser MaR-
nahmen zeigt sich mittels ein-

Technik-Check

Auflosung

Sim City 4 lasst sich nur unter 1024 mal 768 Pixeln ver-
niinftig steuern, sonst wird die Schrift zu klein. Dafiir
brauchen Sie eine CPU mit 1,0 GHz und eine Geforce 2
sowie 256 MByte RAM. Leicht ruckelig geht's mit 800 mal
600 Bildpunkten auf einer 600-MHz-CPU samt Geforce 1.

RAM/Festplatte
Mit Win 98/ME bendtigen Sie minimal 256 MByte

RAM, fiir Windows XP sollten es 512 MByte sein. Mit
128 MByte Arbeitsspeicher, die Electronic Arts als
Minimum angibt, ruckelt das Spiel Giber den Monitor.
Sim City 4 bendtigt auf Ihrer Festplatte 900 MByte.
Tuning-Tipps

TIPP 1: Steckt eine langsame 3D-Karte (unterhalb
einer Geforce 1) mit SD-RAM in Ihrem Rechner, setzen
Sie die Farbqualitét auf 16 Bit.

TIPP 2: Gehen Sie zu Beginn einer Partie alle Zoom-
stufen durch, und scrollen Sie iber die komplette
Karte, um alle Texturen in den Speicher zu laden.
TIPP 3: Regeln Sie Grafikeffekte, Stadtedetails sowie
die Anzahl der Sims auf »Gering« herunter.

TIPP 4: Die spielerisch unwichtigen Wolken, Nebel
und Wellen sollten Sie deaktivieren, wenn |hr Rech-
ner tiber weniger als 600 MHz verfiigt.

e

800 mal 600 Bildpunkte, minimale Details. 1600 mal 1200 Bildpunkte, maximale Details.

CPU mit TNT2(32MB) \Voodoo5 Geforcel/2MX ~ Geforce 2/4MX  Radeon 9000 Geforce 3 Geforce 4Ti Radeon 9700
600 MHz (256 MByte RAM) 800x600x16 |
(512 MByte RAM) 800X600x32 |
1.000 MHz (256 MByte RAM) 800X600x32 | | || || | || ||
(512 MByte RAM) 800X600x32 | | | | [ | [ | [ |
1.000 MHz (256 MByte RAM) 1024x768x32 |
(512 MByte RAM) 1024x768x32 | || || | | |
1.400 MHz (256 MByte RAM) 1024x768x32 |
(512 MByte RAM) 1024x768x32 | | | || || | || ||
1.400 MHz (256 MByte RAM) 1280x1024x32 |
(512 MByte RAM) 1280x1024x32 | | | | || ||

nicht méglich, bzw. nicht spielbar I stark ruckelnd, wenig Spielspald maRig ruckelnd, noch spielbar M fiissiges Spielen maglich
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Fest gefrorener Verkehr fordert Transportschmelze
Milllentsorgung im griinen Bereich
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Alles wie gehabt

Das Positive vorweg: Sim
City 4 ist hubsch, und es
macht eine ganze Weile
Spaf, meinen Biirgern bei
der Stadtentwicklung zuzu-
sehen. Das neue Mikroma-
nagement sorgt dafir, dass ich mich noch inten-
siver als zuvor um das Wohlergehen meiner
Leutchen kiimmern muss. Aber schneller, als mir
lieb war, hatte ich meine Stadt im Griff. Wenn
man dann mal alles gesehen hat, ist die Motiva-
tion schnell fiéten. Vor allem die viel zu gro3zi-
gige Kreditfunktion, tber die selbst ungeibte
Einsteiger binnen kurzem fast alles kaufen und
bauen kénnen, verdirbt mir den Langzeitspal.

Keine Herausforderung

Momentaner Stand

en
Barbestand Monatsende

Warum gibt es eigentlich keine Szenarien
mehr? Und wieso bauen die Sims ihre Hauser
immer noch in streng rechteckigen Blocks wie

-38.669 §
3004 §
3190 6

38.855 §

nnahmen

schon im ersten Teil? Mir hat der fordernde
Vorgénger viel besser gefallen. Wer nur ohne

Brandkatastrophe in der Innenstadt: Vier Brande sind gleichzeitig ausgebrochen, und wir haben nur drei Feuerwehrwagen.

gefirbter Bereiche, die Sie jeder-
zeit iiber die normale Ansicht
der Stadt legen koénnen. Knall-
rote Markierungen deuten auf
arge Probleme hin, um die Sie
sich sofort kiimmern sollten.
Den Realitits-Check liefern
Thnen ausgewihlte Biirger, die
Sie per Hand ansiedeln. Fiir bis
zu fiinf Personen, wahlweise
aus Die Sims iibernommen,
stellen Sie Hiuser bereit. Die
Bewohner suchen sich einen
Job und wechseln gelegentlich
die Wohnung. Mit Kommenta-
ren wie »Ich bin hiufig krank«
weisen sie auf Mingel hin.
Allerdings sind die Tipps wenig

verlisslich und nur fiir die un-
mittelbare Nachbarschaft giiltig.

Nachbarschafts-Hilfe

Erstmals diirfen Sie sich selbst
um Nachbarstidte kiimmern.
Auf ein Areal passen bis zu 64
von Thnen gebaute Orte, die
voneinander unabhingig exis-
tieren. Wenn Sie diese durch
StraRen verbinden, treiben sie
Handel mit Energie, Miill und
Wasser. Gibt’s Arbeitermangel
in der einen Stadt, gleicht den
die Nachbarkommune aus.
Auf Online-Karten kénnen
mehrere menschliche Buirger-
meister ihre Stidte verwalten

Mick und Christiane haben wir aus Die Sims importiert. Sie lebt luxurids, er darbt im Holzhaus.
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Leistungsdruck entspannt vor sich hinbauen
mochte, kann guten Gewissens nach Sim City
ziehen. Wenn Sie nach einem packenden Auf-
bauspiel mit mehr Abwechslung (oder Aufga-
ben) suchen, sind Sie bei Anno 1503 oder den
Spielen der Caesar-Reihe besser aufgehoben.
Fir ein Stindchen unkomplizierte Stadtplanung
krame ich Sim City 4 aber gern mal wieder raus.

und Absprachen treffen. Aller-
dings funktionierte der Server
wihrend unserer Testphase
noch nicht, weshalb wir auf ei-
ne Wertung des Mehrspieler-
modus verzichtet haben.

Sim City 4 Aufbauspiel

Publisher:  Electronic Arts, (0190) 787 906 Release (D):  17.01.2003
Sprache:  Deutsch Preis: ca. 50 Euro
Ausstattung: DVD-Box, 2 CDs, 47 S. Handbuch ~ USK-Freigabe: ohne Beschr.
Einsteiger Fortgeschrittene Profis
5 6 7/8 9 10}

Eingewohnung: 1 Stunde Solo-Spali: 10 Stunden
DAS FUHRTE ZUR WERTUNG

Multiplayer-Spal3: nicht testfahig

Pro Kontra

© detailreiche Grafik © wenig Langzeitspal

© unkompliziertes Spielprinzip © keine Szenarien

© gute Steuerung © kaum Abwechslung

© entspanntes Aufbauen © Katastrophen nur von Hand auslésbar

MULTIPLAYER
I Internet (64 Spieler)

Ein Spieler pro Original
HARDWARE-KONFIGURATION

B Modem (2 Spieler)
Multiplayer-Modi: wie Solospiel

W2 Geforce 1/2MX I Geforce 2/4MX MlRadeon 9000 Il Geforce 3 Il Geforce 4Ti Il Radeon 9700
CPU mit 600 MHz CPU mit 1,0 GHz CPU mit 1,4 GHz
256 MByte RAM 256 MByte RAM 512 MByte RAM
900 MByte InstallationsgroRe 900 MByte InstallationsgroRe 900 MByte InstallationsgroRe
3D-Karte 3D-Karte 3D-Karte

ALTERNATIVEN

Anno 1503 (87%, GS 12/02)

Mittelalterliches Aufbausspiel mit knackigem Wirt-

schaftspart und atmosphérischer Grafik.
WERTUNG

Tropico (87%, GS 06/01)
Unterhaltsame Verwaltung einer Bananenrepu-
blik. Grafisch simpel, aber sehr fordernd.

[ et
[ Befriedigend
Bedienung: ] G ut
Spieltiefe: [ Befriedigend

Multiplayer: Noch nicht bewertbar
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