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@ Hohes Suchtpotential: Es gibt in der
Stadt immer etwas zu tun.

@ Perfektes Balancing: Jede Entschei-
dung hat logische, nachvollziehbare
Auswirkungen auf Einwohner.

@ Nimmt sich selber nicht bierernst;
Gags (Maxis-Man, etc.) erzeugen eine
dichte, humorvolle Atmosphare.

@ Details wie kreisende Verkehrshub-
schrauber und blaue Pixel-Autos be-
leben das Stadtebau-Szenario.

@ Stimmige Grafik dank liebevoll mo-
dellierter 2D-Gebadude.
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SIM CITY 2000

Auf Brachland errichten Sie im Klassiker eine lebendige Metropole.

P ixelige Protestler terro-
risieren die Stadt: Zu
hohe Steuern! Na gut, kniippeln
eben Polizisten den Aufstand
nieder. Zwei Blocks weiter
brennt eine Schule — denn die
Feuerwehr bekommt nicht ge-
nug Geld zur Brandvorsorge.
Und das stinkende Olkraftwerk
vor der Stadt vergrault Einwoh-
ner. Probleme tiber Probleme: In
Sim City 2000 kiimmern Sie sich
als Blirgermeister um eine 2D-
Metropole. Das Aufbauspiel von
Kultdesigner Will Wright (Die
Sims) gibt’s zum Budget-Preis
von sieben Euro.

Charmante Pixel

Sim City sorgte 1989 fiir Furore,
denn erstmals errichteten Sie
unter DOS eine 2D-Stadt aus der
Vogelperspektive. Vier Jahre
spater erscheint Sim City 2000.
Spielerisch bleibt darin alles
beim Alten, doch verbesserte
Grafik lockt auch Aufbau-Muffel
an den Bildschirm. Ein Polizeire-
vier etwa ist kein grau-blaues
Quadrat mit gelbem »PD« mehr,
sondern ein liebevoll modellier-
tes Pixel-Gebdude samt aufge-
malter Polizeimarke und Mini-
US-Flagge. Durch Straen brau-
sen blaue Klotzchen (Autos),
iiber Wolkenkratzern kreisen
Flugzeuge und Verkehrshub-
schrauber. Unter Stahlseil-Han-
gebriicken tuckern Container-
schiffe und Yachten hindurch.
Durch diese lebendigen Details
verspritht Sim City 2000 mehr
Modellbau-Charme als eine
Marklin-Tischeisenbahn.
Bereits nach einer Stunde
Spielzeit haben Sie eine ansehn-
liche Pixel-Metropole gezim-
mert - samt Stadtpark, U-Bah-
nen, Fabrikschloten, Mietska-
sernen, Krankenhdusern, Ein-
kaufszentrum und Rathaus.
Dann koénnen Sie sich zurlick-
lehnen und das bunte Treiben

in Ruhe genieflen. Suchterre-
gend: Richtig rund lauft die
Stadt nur, wenn Sie standig op-
timieren — etwa die Steuerrate
anpassen oder das Verkehrs-
netz ausbessern. Jede Entschei-
dung hatlogische Folgen. Wenn
Sie beispielsweise Fabriken ab-
reifSen, gehen Arbeitsplatze ver-
loren und Einwohner ziehen in
benachbarte Stddte um.

Ufos und Helden

Katastrophen wie Tornados,
Erdbeben oder Grofibrénde sor-
gen fiir Abwechslung. Brande
16schen Sie, indem Sie Feuer-
wehr-Symbole um das Feuer
verteilen. Wenn allerdings ein
spinnenformiges Ufo per Laser-
strahl ganze Viertel eindschert,
kommt Panik auf. Denn gegen
die auflerirdischen Schurken
helfen weder Polizei noch Feu-

SIM CITY 2000 AUFBAUSPIEL

PUBLISHER: ~ Maxis
ENTWICKLER: - Maxis
SPRACHE:

CA. PREIS:
Deutsch Usk:

Stadte dieser GréRe errichten Sie in 60 Minuten.

erwehr: Sie miissen warten, bis
das Ufo nach getaner Zersto-
rungsarbeit abschwirrt. BeiKa-
tastrophen hilft manchmal der
»Maxis-Man«: ein Pixelheld im
griinen Cape, der Smogwolken
beseitigt oder Brande loscht.
Uber Staus kreist hiufig ein
Verkehrshubschrauber - den
Sie mittels Zentrier-Werkzeug
abschiefRen kénnen. AR

ORIGINALRELEASE: Dezember 1993 |

7 Euro
ab 6 Jahre '

HARDWARE-MINIMUM:
CPU mit 40 MHz, 8 MByte RAM

QUELLE:

Green Pepper, Hotline: 0900 / 110 08 23 (0,48 €/Min.)

SO LAUFT'S:

Sim City 2000 lauft problemlos unter Windows 95/98/2000/XP.

FAziT: SUCHTERREGENDER STADTEBAU MIT VIEL MODELLBAU-CHARME.
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