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In ihrer inzwischen fiinften Auflage gewinnt die legendare Stadtebau-Serie ein
runderneuertes Spielprinzip, verliert aber zugleich jeden strategischen Anspruch.

Sim City Societies

Ein junger Mann entwickelt
1984 das Spiel Raid on Bunge-
ling Bay, in dem man mit einem
Hubschrauber Sachen kaputt-
schie3t. Das ist unwichtig. Wichtig
ist, dass dem jungen Mann nicht
das Ballern, sondern das beiliegen-
de Bastelprogramm fiir Stadtlevels
am meisten Spaf} macht. So viel

Das Vorbild
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SimTownt

Auch im Maxis-Titel Sim Town von 1995 errichten Sie

einzelne Gebaude und kiimmern sich um die Bediirfnisse
der Einwohner. Das Aufbauspiel richtete sich allerdings in
erster Linie an Kinder zwischen sieben und zwélf Jahren.

sogar, dass er beschlie3t, daraus
einen eigenen Aufbautitel zu stri-
cken—den er 1989 mit seinem Stu-
dio Maxis verdffentlicht. Der Name
des Spiels ist Sim City, der Rest
Geschichte. Und der junge Mann?
Heif3t natiirlich Will Wright, ist in-
zwischen deutlich gealtert und wer-
kelt gerade am Evolutions-Simula-
tor Spore. Mit der Sim City-Reihe
haben Wright und Maxis indes
nichts mehr zu tun; der inzwischen
fiinfte Spross Sim City Societies
entstand beim Entwickler Tilted
Mill (Kinder des Nils, Caesar 4).
Das ist nicht die einzige Anderung.
Die frischen Designer haben das
Spielprinzp komplett umgekrem-
pelt und auf Einsteigerfreundlich-
keit getrimmt. Mit seinen Vorgan-
gern hat Societies nur noch ge-
meinsam, dass man Stadte baut.
Aber das gab’s schliefilich sogar
schon in Raid on Bungeling Bay.

Mehr Kultur

Keine Sorge, Hubschrauber er-
warten Sie in Societies nicht. Da-
fiir hat ein klassisches Serienele-

ment ausgedient: die Wohn-, In-
dustrie und Gewerbefldchen. Die-
se wurden bislang von Ihnen aus-
gewiesen und vom Spiel automa-
tisch bebaut. In Societies kaufen
Sie hingegen jedes Einzelgebau-
de selbst, also Wohnhéduser, Ar-
beitspldtze, Zierobjekte und Frei-
zeiteinrichtungen. Fast alle der
vielfdltigen Bauten erzeugen oder
verbrauchen eine bestimmte An-
zahl kultureller »Rohstoff«-Punkte,
und zwar in den Kategorien Pro-
duktivitat, Wohlstand, Wissen,
Kreativitat, Glauben und Autori-
tat. Deren Zuteilung ist jedoch oft
unlogisch. Zum Beispiel erzeugen
manche Wohnhé&user Glaubens-
punkte, wahrend andere welche
verbrauchen —und nirgends steht,
wieso. Daher brauchen Sie manch-
mal ewig, um in den umstandli-
chen Baumeniis die gewiinschten
Einrichtungen zu finden.

Der Clou: Je nachdem, welche
Ressourcen die Siedlung vorran-
gig produziert, dndern sich ihr Er-
scheinungsbild sowie die musika-
lische Untermalung. In Glaubens-

gemeinden etwa rumpeln Pferde-
kutschen iiber Feldwege, dazu er-
ténen Spharenkldnge. Im autori-
tdaren Moloch héangen tberall Ka-
meras, Polizisten patrouillieren
zu Marschmusik. Jede Kulturrich-
tung hat ihren eigenen Architek-
turstil: Schmutzfabriken und
Mietskasernen dominieren In-
dustriestadte, Clownschulen und
Baumhduser bonbonbunte Krea-
tivmetropolen. Daher kénnen Sie
sich mit der Siedlung stets identifi-
zieren —ein Atmosphare-Plus.

Mehr Biirger

Das vereinfachte Bauprinzip diirf-
te vielen alten Serienfans missfal-
len: Strom- und Wasserleitungen,
Autobahnen, U-Bahntunnel - all
das gibt’s in Societies nicht mehr.
Das zufallsgenerierte 3D-Terrain
diirfen Sie nach Spielbeginn nicht
mehrverdndern, Steilhdnge nicht
bebauen. Der Fokus des Aufbau-
spiels liegt vielmehr auf den
Stadtbewohnern, den Sims. Ahn-
lich wie in Sim Town (siehe Kas-
ten »Das Vorbild«) kiimmern Sie
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Jede Kulturrichtung hat andere Gebaude samt eigener Archi-

tekturstile. Der Stolz unserer autoritdren Stadt ist der Justiz-
r bereits sinnstiftend umbenannt haben.
_ - i

Das Aussehen der Stadt passt sich den produzierten Kulturpunkten
an. In kreativen Stadten etwa farben sich die StraBen bonbongelb. §

40.950

Um die Gesellschaft zu verbessern,
wird hier von denen Recht
gesprochen, die wissen, was das
Beste fur die Stadt ist.
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Die Baumeniis sind verschachtelt und uniibersichtlich. Verkaufer in SimLand gaben an, Sims wirden ihrc A

Will Wright wurde am 20. Januar 1960 in Atlanta, Georgia geboren und wollte als Kind angeblich Astronaut werden. GameStar 01/2008
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Mit dem Spezialtalent der Riesenkirche gleichen wir kostenlos einen Mangel an Glau-
benspunkten aus. Dann stromen jedoch Kultisten heraus, die sich mit Polizisten priigeln.

Uber Tagesablauf und Stimmung der einzelnen Sims kénnen Sie sich jederzeit informie-
ren. In dieser Glaubensgemeinde fahrt ein Bauer mit der Pferdekutsche zur Arbeit.

sich um deren Bediirfnisse. Und
in den belebten Straf3en lhrer
Stadt konnen Sie die realistischen
Tagesabldufe der Bewohner ver-
folgen. So sehen Sie, wie die Sims
zur Arbeit gehen, nach Hause fah-
ren, sich ins Krankenhaus schlep-
pen oder tiberfallen werden.

Der Besuch von Freizeitein-
richtungen macht die Biirger
gliicklich. Wer keine Spa3bauten
errichten mochte, kann unzufrie-
dene Biirger anderweitig aus-
schalten. Zum Beispiel ordnen
Sie in der Polizeistation die kos-
tenpflichtige Aktion »S.W.A.T.«

pX Uberbevélkerun
3, .

Je mehr Ihre Metropole wéchst, desto
hoher wird auch die Wahrscheinlichkeit, dass
Sim City Societies abstiirzt. Unter Windows
XP geschieht dies selten, unter Vista haufiger.

Michael Graf: Sid Meier
hat mal gesagt: »Ein
gutes Spiel besteht aus
einer Abfolge interes-
santer Entscheidun-
gen«. Gemal dieser De-
fintion ist Sim City Socie-
ties ein schlechtes Spiel
- oderim Grunde iberhaupt keines. Denn der
jungste Serienspross stellt mich nie vor wirk-
lich knifflige Probleme, zumal das Geld fast
automatisch aufs blrgermeisterliche Konto
flieBt. Was bleibt also? Ein liebevoller und le-
bendiger Stadtebau-Sandkasten, der durch-
aus Charme besitzt. Fiir kreative Naturen (mit
schnellem Rechner) ist es reizvoll, eine scho-
ne und zugleich funktionierende Stadt zu er-
richten. Serienveteranen sollten um Societies
aber einen gro3en Bogen machen.

micha@gamestar.de
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an, damit die Gesetzeshiiter aus-
schwdarmen und unzufriedene
Biirger einbuchten. Die meisten
Gebdude haben solche aktiven
oder passiven Spezialfdhigkeiten,
die fiir interessante Wechselwir-
kungen sorgen. Ein naher Stadt-
park etwa kann die Attraktivitat
einer Kirche erh6hen. Einige Bau-
werke verwandeln Besucher zu-
dem in hilfreiche oder schadliche
Spezialisten. Durch wiederholte
Kneipentouren etwa wird ein
Sims zwar gliicklich, kann aber
auch auf die schiefe Bahn gera-
ten. Und manche Géste einer Offi-
zierkammer steigen zu Geheim-
dienstlern auf, die selbststandig
verdrgerte Einwohner jagen.

Mehr Geld

Echte Revolten oder StraBen-
schlachten gibt es zwar nicht,
doch unzufriedene Einwohner
streiken —und erwirtschaften folg-
lich kein Geld, denn nur aktive Fa-
briken, Laden, Bauernhofe und
Biiros werfen taglich Steuertaler
fiir neue Bauvorhaben ab. Hier of-
fenbart Societies jedoch seine
groBte Schwache: Auf allen drei
Schwierigkeitsgraden werden Sie
kinderleicht reich. In einer un-
serer Testpartien etwa errichteten
wir eine Siedlung und lieen So-
cieties dann wahrend der Mit-
tagspause einfach weiterlaufen.
Als wir eine Stunde spéter zuriick-
kehrten, hatte die Metropole be-
reits satte zwei Millionen Simole-
ans (die Spielwdhrung) ange-
hduft, und zwar ohne grof3e Nach-
teile. Unsere Biirger waren zwar
ungliicklich geworden, doch mit
dem neuen Kapital konnten wir
flugs Freizeiteinrichtungen hoch-
ziehen, um sie wieder zu besanf-
tigen. Und auch danach hatten
wir noch Unsummen brig. Selbst
wenn wahrend unserer Abwesen-
heit eine der (abschaltbaren) Na-
turkatastrophen die Siedlung ver-
wiistet hdtte — wir hdtten sie lo-
cker wieder aufbauen kénnen.

Auf Dauer verliert Societies so je-
den spielerischen Anspruch; schei-
tern kdnnen Sie nicht. Immerhin
haben die Entwickler versucht,
motivierende Ziele einzubauen.
Wer etwa eine besonders autori-
tdre Siedlung errichtet, verdient
Medaillen ohne spielerischen
Nutzen und schaltet eine Statue
frei, die allen zukiinftigen Stadten
Autoritdtsboni sowie ein Zusatz-
einkommen beschert. Erfahrene
Aufbauspieler langweilt Societies
dennoch rasch. Fiir Einsteiger und
Gelegenheitsspieler wiederum
sind die Hardware-Anforderungen

SIM CITY SOCIETIES

eNTwickLER  Tilted Mill (Caesar 4, GS 11/06: 84 Punkte)

zu hoch: Der Rechner, auf dem
Societies bei vollen Details fliis-
sig lduft, ist noch nicht erfunden.
Selbst auf Crysis-tauglichen PCs
kommt der Biirgermeister-Simu-
lator schwer ins Stocken. Und so-
gar fiir die niedrigste Einstellung
brauchen Sie mindestens einen
Athlon XP 3200+ mit 1,0 GByte
RAM sowie einer Geforce 6600
GT. Tilted Mill hat sein Ziel, ein
einsteigerfreundliches Sim City,
also verfehlt. Die Designer sollten
lieber wieder etwas anderes ma-
chen. Vielleicht mal was mit Hub-
schraubern?

AUFBAUSPIEL

PUBLISHER  Electronic Arts TERMIN (D) 15.11.2007
SPRACHE Deutsch ca.PREIS 50 Euro
AUSSTATTUNG  DVD-Box, 1 DVD, 34 Seiten Handbuch USK ohne Altersh.
EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI
ANSPRUCH
TECHNIK
FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN
3 9 10 B Radeon 9500/ 9600
[ o | o
3,2Hz Intel 40GHzIntel Core 2 Duo E6600 8 Radeon K600/ X700
XP3200+AMD  A644000+AMD  A64X2/6400+ AMD 8 Radeon 5700/ 9800
1,0 GB RAM 2,0GBRAM 2,0GB RAM Geforce 6800 GT
2,1 GB Festplatte 2,1GB Festplatte 2,1GB Festplatte Radeon X800 XL
Geforce 7600 GT
PROFITIERT VON — Radeon X850 XT
BILDFORMATE W43 WS4 E16:9 EM16:10 KOPIERSCHUTZ keine Angabe : I Radeon X1900 XT
ToN [ Stereo 40 5.1 6.1 JAl I Geforce 7900 GTX
BEWERTUNG
© schone, detaillierte Gebaude © flieBende Tag-Nacht-Wechsel 7
GRAFIK inklusive wandernder Schatten @ schwach animierte FuBganger “
© die gute Musik passt sich der Stadt an © Kommentare der Sims 7
SOUND spiegeln den Zustand der Metropole wider @ diinne Effekte i
© abgestimmte Wechselwirkungen zwischen Gebauden © gutes 4 /
BALANCE Tutorial © viel zu einfach @ kaum spielerische Herausforderungen !
M © das Aussehen der Stadt passt sich der kulturellen Ausrichtung an 9
ATMOSPHARE © sechs Architekturstile © belebte StraBen © individuelle Sims !
© Symbole zeigen Problemherde © an sich gutes Interface ... 7
BEDIENUNG © ... mit verschachtelten und umstandlichen Baumeniis 7
UMFANG © extrem vielfdltige Gebdude und Zierobjekte © stets neue, 8 /
abwechslungsreiche Zufallskarten @ keine Szenarios !
KARTEN © neun Landschaftstypen © glaubwiirdige Umgebungen ... © ... die 6 /
aber nicht veranderbar sind @ Steilhange lassen sich nicht bebauen
X © selbststandige Einwohner© nachvollziehbare Bediirfnisse 8/
© Spezialisten mit besonderen Aufgaben @ keine echten Revolten !
GEBAUDE © enorme Vielfalt @ niitzliche Fahigkeiten @ Rohstoff-Produktion 7
3

ENDLOSSPIEL

PREIS/LEISTUNG  Befriedigend  soospieizerr 25 Stunden

FAZIT Charmanter, anspruchsloser Stadtebau-Sandkasten.

oft unlogisch @ keine Strom- und Wasserleitungen mehr

© Ziele und Medaillen als Dreingabe @ nettes Sandl fiihl
© Geldverdienen viel zu einfach @ auf Dauer zu simpel
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Im Oktober 2007 verlieh ihm die British Academy of Film and Television Arts einen Preis — als erstem Spieledesigner iberhaupt. 89



