viel mehr Spiel drin.

- es steckt auch

DieSims 3

Was fuir ein Dilemma: Stefa-
nies Traum ist es, Astronau-
tin zu werden. Dafiir tut die eben-
S0 junge wie ambitionierte Pan-
zerfahrerin alles Men-
schenmaégliche. Sie

trainiert hart, er-
scheint jeden Tag
punktlich auf
dem Stiitzpunkt

und kommt hervorragend mit ih-
ren Arbeitskollegen klar. Ware da
nur nicht ihr Chef! Der meist
schlecht gelaunte General schert
sich ndmlich nicht um die Mei-
nung anderer Leute, rdumt bei ei-
ner Einladung zum Abendessen
den Kiihlschrank leer oder taucht
auffestlichen Anldssen nurin Un-
terwdsche auf. Der Platzim Space
Shuttle riickt jedoch nur dann in
greifbare Ndahe, wenn Stephanie
sich mit ihrem Vorgesetzten gut
stellt. Keine leichte Aufgabe —
aber bezeichnend fiir den Kurs,

)

N
W
i
| /\ L¥igigyy

den die erfolgreichste Spieleserie
aller Zeiten mit dem nunmehr

»Was hab'ich denn gesagt?!« Wer in Die Sims 3 dauerhafte Kontakte kniipfen
will, muss sich kiinftig anstrengen — mehrmals denselben Scherz oder Anmach-
spruch vom Stapel zu lassen, beeindruckt die Angebetete nur wenig.

\

dritten Teil einschldgt. Komplexer
und anspruchsvoller soll alles
werden, sagt Electronic Arts, und
Stefanie sowie ihr Chef sind das
beste Beispiel dafiir. Denn
durch zwei elementare Neu-
erungen will EA seine Le-
benssimulation nicht nur
auf eine neue Stufe heben,
sondern dem Spieler erst-
mals auch eine motivie-
rende Karotte vor die
Nase binden: ein Ziel
ndmlich, einen Lebens-
traum wie Stefanies
Flug ins All. Funktioniert
das? Wir haben Die Sims 3
als erstes deutsches Magazin
zwei Tage lang gespielt, um
eine Antwort zu finden.

Der Sim lebt
Stefanies Problem mit ih-
rem General hat seinen Ur-
sprung im neuen Charakter-
system von Die Sims 3. Das
verpasst jeder Figur, zum
Beispiel dem unhoflichen
Vorgesetzten, besondere

negative. Bei der Erstellung
unseres Schiitzlings diirfen

Eigenheiten, positive wie ..

wir selbst festlegen, wie er ticken
soll. Ist er ein schiichterner Bii-
cherwurm oder eher der drauf-
gdngerische Partylowe? Soll’s ein
technikorientierter Computer-
Freak oder doch eher ein perfekti-
onistischer Musiker sein? Aus 62
Charaktereigenschaften (siehe
Kasten S. 31) wahlen wir fiinf aus
und kombinieren sie miteinander
—was der Sim jeweils mit witzigen
Animationen kommentiert. Prak-
tisch: Die lange Eigenschaftenlis-
te ldsst sich auf Wunsch in Rub-

riken (geistig, korperlich, sozial
etc.) unterteilen. So stellen wir
ratzfatz unseren kiinstlerisch be-
gabten, charismatischen, aber
dabei latent kindlichen Workaho-
lic mit Hang zu guter Laune zu-
sammen. Sprich: einen echten
Spiele-Redakteur. Gut: Wahrend
Profis aus dem Vollen schopfen
und sich beispielsweise einen
boswilligen, hitzkopfigen und die-
bischen Langschlafer basteln (um
sich anschlieBend mit dessen
Problemen herumschlagen zu

Zum Start des Spiels im Friihling soll es neben dem Dorf Sunset Valley
noch ein weiteres zum kostenlosen Download geben.
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mussen), greifen Einsteigerzuwe-  zept) zu erfiillen, Job und Freizeit
niger und sozial vertraglicheren  unter einen Hut zu bekommen
Eigenschaften und kreieren etwa  und bestenfalls nicht im Armen-
ein humorvolles Gliickskind mit  haus zu landen. Der Clou: Die Le-
Frihaufsteher-Gen. Wem das  bensziele richten sich nach den
noch zu viel Kleinarbeit ist, der ~ von uns ausgewdhlten Eigen-
lasst den Charakter seines Schiitz-  heiten. Ein zielstrebiger, charis-
lings einfach auswiirfeln. Bei un-  matischer und leicht zu begeis-
seren Versuchen spuckte das Pro-  ternder Perfektionist etwa mochte
gramm aber noch teils merkwiir-  Chef einer Megafirma werden.
dige Ergebnisse wie den ambitio-  Oder Gitarren-Virtuose. Die drauf-

nierten Stubenhocker aus. gdngerische, familienorientierte
und leicht irre Romantikerin hin-
Der Sim traumt gegen plant, gleich fiinf Kinder

Neben den Charaktereigen- groBzuziehen.Und der gliicklose,
schaften miissen wir uns zu Be-  iiberemotionale und neurotische
ginn fiir ein Lebensziel entschei-  Technikhasser mochte als Autor
den - die nachste grofle Neue- oder SchachgrofSimeister sein
rung in Die Sims 3. Lebensziele  Geld verdienen. Allein wieder und
sind besonders knifflige und zeit-  wieder zu gucken, welche Ziele
aufwandige Wiinsche, die wir un-  das Programm anhand der ausge-
serem Schiitzling im Verlauf sei-  wadhlten Charaktereigenschaften
nes Daseins erfiillen sollen, also  errechnet, hat uns riesigen Spaf}
so etwas wie die Hauptquest in  gemacht. Der mutige und hitz-
Rollenspielen. Wir finden die Idee  kdpfige Draufganger? Will inter-
klasse, denn dadurch haben Spie-  nationaler Superspion werden.
ler nun ein konkretes und lang-  Die bose, humorlose und gran-
fristig motivierendes Ziel vor Au-  tige Kapitalistin? Natiirlich Impe-
gen. Inden bisherigen Sims-Spie-  rator der Finsternis.

len war man ausschlieBSlich damit
beschiftigt, kurzweilige Wiinsche
(kaufe Fernseher, lerne neues Re-




MJ Chun

MJ Chun ist Produzentin von Die
Sims 3. Sie gehort seit 2003 zum
The-Sims-Division-Team und hat
als Entwicklungschefin bereits am
zweiten Serienteil mitgewirkt.

28

GameStar - Was ist das Besonde-
re an den neuen Sims?

e« MJ Chun Wir haben aus Die Sims 2
eine wichtige Sache gelernt: Sobald wir
uns in einer 3D-Welt befinden, wachst
bei den Spielern der Bedarf nach indivi-
duellen Gestaltungsmoglichkeiten.
Wenn wir in das Spiel ein Sofa, einen
Tisch oder ein T-Shirt mit drei verschie-
denen Texturen einbauen, hat das glei-
che Objekt jeweils eine ganz andere
»Personlichkeit«. Mit dem neuen Ge-
staltungseditor gehen wir den nachs-
ten grofen Schritt in der Serie und ge-
ben dem Spieler unzahlige Moglich-
keiten, seine Sims, seine Mobel, sein
Haus, die ganze Umgebung komplett
umzugestalten. Und jedes Objekt Iasst
sich per Mausklick exportieren, um es
mit der Fangemeinde zu teilen.

-2 Also sind von den Spielern erstell-

ten Inhalte (User Generated Content)
die Zukunft der Sims. Auf welchen
Wegen erreichen meine Kreationen
denn die anderen Spieler?

<+ Eigene Stile zu erschaffen und zu
verteilen, muss so einfach wie moglich
sein.Wenn der Spieler zum Beispiel ein
tolles T-Shirt, einen Sim oder gleich ein
ganzes Haus entwirft, kann er es mit
nur wenigen Klicks veroffentlichen, und
zwar jederzeit. Uber den neuen Laun-
cher vor dem Start des Spiels konnen
die Spieler zudem ihre eigenen Inhalte

und installierten Objekte verwalten, so-
zusagen ein eigenstandiges Online-
Portal in die Welt der Sims.

-2 Fiir Die Sims 2 gibt es zahlreiche
sehr erfolgreiche Erweiterungspa-
kete wie Vier Jahreszeiten, Open
for Business, Haustiere oder Night-
life. Wie viel von diesen Addons
steckt in Die Sims 3?

<+ Ein paar Aktivitaten und Funktionen
packen wirauch in Die Sims 3. Zum Bei-
spiel kann ein Sim ein freischaffender
Klinstler werden, der mit Malerei oder
als Autor seinen Lebensunterhalt ver-
dient. Oder er ist ein Sammler von Anti-
quitdten und verkauft sie. Aus Vier Jah-
reszeiten werden die Fans vor allem das
Fischen und Gartnern wiedererkennen.
Aus der Urlaubs-Episode haben wir den
Strand Glbernommen. Ein Fitness-Cen-
ter gibt esin Die Sims 3 auch.

-2 Habt ihr schon Addon-Plane fur
Die Sims 3? Zum Beispiel eines mit,
sagen wir, Haustieren?

<+ lm Moment liegt der Fokus auf
der Fertigstellung des Hauptspiels
und der Community-Plattform.
Wenn das alles abgeschlossen ist,
wird es sicherlich eine Menge Ideen
und Riickmeldungen der Fans ge-
ben, die wir als Anregung fiir zukiinf-
tige Spielinhalte verwenden konnen.

Der Sim zieht ein

Auch das AuBere lhrer Sims kén-
nen Sie komplett den eigenen
Wiinschen anpassen, und das
deutlich vielseitiger als in Die
Sims 2. Aber dazu spater mehr —
wir wollen schlieBlich loslegen.
Einen Klick sowie eine eher un-
spektakuldre Kamerafahrt tiber
das malerische Dorf Sunset Val-
ley spater stehen wir vor unserer
ndchsten Entscheidung: Wo soll
unser Schiitzling wohnen? Wie
gewohnt blicken wir aus der Vo-
gelperspektive auf die Stadt und
suchen uns eine hiibsche Bleibe
aus. Je grofier und luxurioser das
Anwesen, desto tiefer miissen wir
dafiir in die Tasche greifen. Oder
wir schlieflen uns einem bereits
existierenden Haushalt an. Eine
neue Anzeige verrédt hierbei, wie
anspruchsvoll sich die ausge-

Die Sims (2000) bekam sieben Addons, Teil 2 (2004) bringt es sogar auf acht Erweiterungspakete.

wdhlte Familie spielt. Naturge-
maf wird’s kniffliger, je mehr Leu-
te (und vor allem Kinder) sich die
Bude teilen. Wir wollen es jedoch
ruhig angehen und wéhlen ein
schnuckeliges Einfamilienhaus
am Stadtrand — prompt zoomt
das Programm aus der Uber-
sichtskarte direkt an die frisch er-
standene Hiitte, ganz ohne die
storenden Ladezeiten des Vor-
gdngers. Die offene Welt bringt
noch einen weiteren Vorteil: End-
lich kann Electronic Arts die Stadt
adéquat mit Leben fiillen. Uberall
tummeln sich Bewohner in den
StraBBen, gehen ihrem Alltagsge-
schaft nach, flanieren im Park
oder hocken im StraBencafé. Da-
bei soll sich mit der Zeit eine eige-
ne Dynamik entwickeln. Kommt
es etwa zu einem Nachbarschafts-
streit zweier Anwohner, werden

Current Traits

Kioptomaniac

@ Genius

©) Good Sense of Humor

4 Dislikes Childran

Evil Sims love the dark, take great
dolight in the misfortuna of others, and
preferto lead a life of as far away from
goodness as possible.

5 aus 62: Die Moglichkeiten, die Charakterziige und damit das
Lebensziel lhres Sim zusammenzustellen, sind vielféltig.

sich die beiden auch nach Sim-
Wochen noch bdse anschauen.
Um zu tberpriifen, ob sich Sunset
Valley wirklich weiterentwickelt,
hat uns jedoch die Zeit gefehlt -
deshalb zuriick zu unserem, gera-
de eingezogenen Sim. Praktisch:
Die Sims 3 beginnt stets an einem
Wochenende. Wir kénnen uns al-
so erstmal mit der Wohnung ver-
traut machen und uns einleben,
bevor der berufliche Alltag ruft.

Der Sim spricht

Von Ruhephase kann keine Rede
sein, bereits nach wenigen Minu-
ten klingeln die Nachbarn. Das
kennt man schon aus dem Vor-
gdnger, und auch in Die Sims 3
sind die Gesprache mit den An-
wohnern die ideale Grundlage fiir
neue Bekanntschaften. Im Ver-
gleich zum zweiten Teil miissen
wir fiir deren Pflege jedoch weit
tiefer in die Trickkiste greifen. Be-

sonders Unbekannte lassen sich
im Vergleich zu den fritheren
Sims-Spielen nur noch schwer zu
einem Gesprdch tberreden, und
wer dabei allzu banal oder forsch
vorgeht, langweilt oder ver-
schreckt sein Gegeniiber schnell.
Vorbei also die Zeit, als es fiir den
Status »bester Freund« ausge-
reicht hat, fiinfmal denselben
Witz zu erzdhlen oder minuten-
lang Geriichte auszutauschen.
Ausschlaggebend fiir den geho-
benen Anspruch und Realismus
sind auch hier die neuen Charak-
terwerte — die unseres Sim eben-
so wie die der Gesprachspartner.
Der Clou: Je langer wir mit einem
Sim quatschen, desto besser ler-
nen wir ihn und seine Vorlieben
und Eigenheiten kennen (symbo-
lisiert durch entsprechende Ein-
blendungen). So kénnen wir ge-
zielt Interaktionen starten, um
wiederum weitere Pluspunkte zu

Die Musik

Schluss mit dem Gedudel friiherer Sims-Spiele: Fiir Die Sims 3 hat Electronic Arts
den Komponisten Steve Jablonsky (links auf dem Foto) verpflichtet. Der einstige
Schiler des Filmmusikers Hans Zimmer (Gladiator, The Dark Knight) zeichnet
unter anderem fiir die Soundtracks der beiden Michael-Bay-Kracher Die Insel
und Transformers verantwortlich. Die Musik zu Command & Conquer 3 und
zum in Deutschland indizierten Gears of War 2 stammt ebenfalls von ihm.
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Das Baumenii (unten) ist optisch ansprechender und besser strukturiert.
Ebenfalls neu: Mdbel lassen sich kiinftig im 45-Grad-Winkel anordnen.

Erika halt dich fiir
unhéflich.

sammeln. Die Gesprachsoption
»Rezepte austauschen« sorgt bei-
spielsweise bei einem Hobbykoch
ratzfatz fiir leuchtende Augen.
Wir sind von dem neuen Sozial-
system begeistert: Die Sims wir-
ken dadurch nicht nur erheblich
lebendiger und in ihren Hand-
lungen nachvollziehbarer, wir
iberlegen uns auch bei jeder Op-
tion gleich zweimal, ob dieses Ge-

sprachsthema oder jener Flirt ge-
rade wirklich angebracht ist.

Der Sim arbeitet

Neben der Pflege von Freund-
schaften ist das Berufsleben an-
spruchsvoller geworden. Wir erin-
nern uns: In Die Sims 2 hat es fiir
eine Beforderung stets ausge-
reicht, Freunde zu haben und die
fiir das Arbeitsfeld benétigten Ta-

SpieBer trifft auf Partylowe. In einer Wohngemeinschaft sorgen
solche Gegensétze naturgemas fiir reichlich Ziindstoff.

lente zu schulen. So stieg ein Ball-
junge schnell zum Leiter eines Fit-
ness-Clubs auf, wenn er in den
Bereichen Sport und Charisma
gute Werte aufwies. In Die Sims 3
spielen solche Voraussetzungen
zwar ebenfalls eine Rolle, aber
nur noch eine von vielen. Wie im
echten Leben kommt es neben
vorbildlichen Referenzen namlich
auch auf die gute Einstellung des

Anhand von Erikas Vorlieben @) und Charaktereigenschaften @) konnen wir gezielt Gespréche fiihren ©. Die Hippie-
Braut scheint das jedoch nicht zu interessieren @) Da es gliicklicherweise nicht zu den aktuellen Wiinschen ©) unseres Sim

gehdrt, Freundschaften zu schlieBen, hat die Abfuhr des Gegeniibers keinen Einfluss auf die Laune unseres Schiitzlings @

" |

1w w b
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Sim an (hier Laune genannt), ob
er plinktlich bei der Arbeit er-
scheint und wie er sich mit seinen
Kollegen und vor allem seinem
Chef versteht —und da ist es wie-
der, Stefanies Problem. Um in
dem einen oder anderen Bereich
Bonuspunkte zu sammeln und
unsere Beférderung gezielt zu un-
terstiitzen, durfen wir wahrend
unserer Arbeitszeit tUber das
(Sims-Veteranen schon bekann-
te) Symbol in der linken oberen
Bildschirmecke nun Job-Optionen

Der Sims-Erfinder Will Wright ist nicht an der Entwicklung des dritten Teils beteiligt.
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habt, ganz ohne Konsequenzen.
Erfiillen wir den Auftrag jedoch,
wirkt sich das positiv auf die Karri-
ere aus — das motiviert nicht nur,
sondern bringt auch mehr Ab-
wechslung in das von den Ent-
wicklern bislang straflich vernach-
lassigte Berufsleben der Sims.

Der Sim entspannt

Kommt der Sim abends nach Hau-
se, ist er ausgelaugt, sichtbar an
den Sims-typischen Bedrfnis-
balken, die in griin, gelb und rot
anzeigen, wie es um die Hygiene,
den Spaf3, den Hunger oder ...
nun, die Blase des eigenen
Schiitzlings bestellt ist. Anders
als in Die Sims 2 verdndern sich

GoBes Atmosphére-Plus: Dank der offenen Welt

pulsiert das Leben in den Nachbarschaften. Der Weg zum ersten Kuss ist hart. Danach diirften

fiir den laufenden Tag festlegen.
Soll unser Sim zum Beispiel be-
sonders hart arbeiten, beim Mit-
tagessen mit den Kollegen scha-
kern oder den Chef umgarnen?
Vorbei die Zeit, als man wahrend
des Geldverdienens zum Nichts-

jedoch schnell die Hochzeitsglocken lauten.

tun und Warten verdammt war. Ei-
ne zusatzliche Herausforderung
bieten die so genannten »Mdog-
lichkeiten«. Das sind Nebenauf-
gaben, die lhnen das Programm
zufallsgeneriert wahrend der Ar-
beitszeit stellt. Steve, unser poli-

tikinteressierter, aber nur als Po-
dium-Polierer eingestellter Ju-
gendliche soll beispielsweise um
16:00 Uhr zur Universitat fahren
und dort die Wahlurnen tiberprii-
fen. Haben wir dazu keine Lust,
verlauft der Arbeitstag wie ge-

die Grundbediirfnisse langsamer
— wir missen unseren Sim also
nicht mehr so haufig auf die Toi-
lette schicken oder ein Essen zu-
bereiten lassen. Weitere Vorteile
in Sachen Lebenskomfort ver-
schaffen wir uns durch das Erfiil-
len kleiner Wiinsche. Nett: Statt
diese Wiinsche wie im Vorganger
nach dem Motto »Friss oder stirb«
vom Programm vorgeschrieben
zu bekommen, diirfen wir aus ei-
ner sich stets aktualisierenden,
weil situationsabhdngigen Liste
bis zu vier Sehnsiichte herauspi-
cken und unserem Sim quasi ver-
sprechen. Erfiillen wir den
Wunsch innerhalb eines bestimm-
ten Zeitlimits, sammeln wir Erfah-
rungspunkte, mit denen wir—und
jetzt wird’s interessant — spezielle
Belohnungen freischalten. Die
Liste umfasst 31 solcher Boni, von
Kaufhaus-Rabatten tber die
»stdhlerne Blase« (der Sim muss
nicht mehr aufs Klo) bis hin zum
schnelleren Aneignen neuer Fer-
tigkeiten oder die Méoglichkeit,
Zwillinge zu gebdren. Je tiefer die-
se Belohnungen Einfluss auf den

Nette Details: Fallt eine Wurst vom Grill, kommt sie kurzerhand wieder
auf den Rost. Links freut sich ein Angler iiber einen goldenen Fang.

Buntes Make-Up wie diese Tiger- und Clown-Masken Iasst sich bereits
beim Erstellen eines Sim auswahlen — auch bei Erwachsenen.
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30 Die Idee zu Die Sims soll Wright gehabt haben, als er sein Haus im Jahr 1991 nach einem Brand wieder aufbauen musste.
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Praktisch: In der Ubersichtskarte werden alle
wichtigen Orte durch entsprechende Symbole markiert.

Alltag nehmen, desto teurer sind
sie. So kostet beispielsweise die
Midlife-Crisis zwar Unmengen an
Erfahrungspunkten, lasst uns vor
dem Eintritt ins Sim-Rentenalter
aber samtliche Charakterwerte
neu verteilen. Und der siindteure
Korper-Modellierer macht aus un-
serem dick gewordenen, weil fau-
len Steve ratzfatz einen blondge-
lockten Adonis. Diese quasi gott-
lichen Eingriffe motivieren zwar
deutlich, sind aber nicht unbe-
dingt realistisch; wer fiirchtet,
dass darunter die Glaubwiirdig-
keit der Spielatmosphdre leidet,
kann auf die Boni verzichten.

Der Sim formt sich

Apropos Adonis: Kommen wir zum
Sim-Editor, schlieflich machte das
Erstellen eines eigenen Schiitz-
lings schon im Vorgdnger viel
Spaf3. Auf den ersten Blick unter-
scheidet sich der neue Editor
kaum vom dem aus Die Sims 2
(siehe Kasten »Erstelle Sie lhren
Sim«). Nach wie vor klicken wir
uns in klar strukturierten Meniis
durch die Register Allgemeines
(Name, Geschlecht, Alter und Gro-
Be), Frisuren, Gesicht, Kleidung
und Personlichkeit. Wir schauen

genauer hin und finden jede Men-
ge Detailverbesserungen. Statt
zum Beispiel lieblose Schiebereg-
ler-Listen abzuklappern, klicken
wir nun auf praktische Skizzen
von Augen-, Mund- oder Ohren-
partien und wissen so sofort, was
wir wo wie manipulieren. Das ist
auch notig, denn Electronic Arts
hat die Optionsvielfalt gehorig
angehoben. Allein die Nase ldsst
sich in den Bereichen Nasenspit-
ze, -riicken und -fliigel sowie Po-
sition, Lange und Weite verfor-
men. Bei den Frisuren kénnen wir
nicht nur die Haarfarbe festlegen,
sondern auch dem Haaransatz
und den Spitzen spezielle Tone
zuordnen und sogar Strahnchen
definieren. Erstmals diirfen wir
unseren Sim auch mit Accessoires
wie Brillen, Uhren, Armbandern
und Ohrringen ausstatten. Und
das tiberarbeitete Make-up macht
es mit Lippenstift, Puder, Eye Li-
ner und Lidschatten sogar mog-
lich, Bill von Tokio Hotel nachzu-
bauen. MJ Chun, die Produzentin
von Die Sims 3, hat zum Beispiel
testweise den scheidenden US-
Prasidenten George W. Bush mo-
delliert—mit verbliiffend echt wir-
kendem Ergebnis. Wer hingegen
zu den ungeduldigen Naturen ge-
hort und bei all dieser Vielfalt die
Nase riimpft, darf aufatmen. Wie

GroBRe Hauser, groBe Familien — nur Sims-Profis mit reichlich virtu-
ellem Geld in der Tasche sollten sich an solche Herausforderungen wagen.
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Die Charaktereigenschaften

» ambitioniert
» Angler

» athletisch

» bose

» boswillig

» Blicherwurm ------ccceeeee

» charismatisch

» Computer-Freak

» Draufganger

» Eremit

» familienorientiert
»Feigling ..ol
> flirtbegeistert

» Freiluft-Liebhaber

> Freiluft-Verweigerer
> freundlich

» Genie

» Gllckskind

> grantig

» groBartiger Kuisser
» griiner Daumen

» gutmiitig

» Hitzkopf

» Hobbykoch -..............
» hoffnungsloser Romantiker

» humorlos

» humorvoll

>irre

» Kapitalist

» Kinderhasser

» kindisch

» Kleptomane -+«
» Kulturbanause

» Kiinstler

» Langschlafer

» leicht zu beeindrucken
» leichter Schlafer

» Musik-Virtuose

» mutig

» neurotisch

> Partylowe --oooooeece- E
» Pechvogel

» Perfektionist

» sauber

» schlampig

» Schnorrer

» Snob

» Stubenhocker

» Technik-Hasser

> tollpatschig

» Tuftler

» iberemotional

» umganglich :
» unangemessen -+
» unromantisch

> unschlissig

» Vegetarier

» vergesslich

» verklemmt

» Verlierer

» wasserscheu

» Workaholic

Boocooooood OKleptomanen

-------- O Feiglinge sind

duBerst schreckhafte

Sims, die bei schlechten §

Scherzen schnell das
Weite suchen. Mit ihnen
muss man sensibel
umgehen — am besten
tagsiiber, wenn es drau-
Ben hell ist.

sind die geborenen
Langfinger, kein Ge-
genstand ist vor ihnen
sicher. Zwar geraten
solche Sims eher
selten in Geldnote,
neue Freunde finden
sie dagegen nur sehr
schwer.

O Unangemessene
Sims sind schlecht
erzogen und ma
novrieren sich und
andere regelmaBig in

peinliche Situationen.
Mit ihnen befreundet

zu sein ist schwer, fiir

einen Lacher sind sie §
aber immer qut.

i Biicherwiirmer

4 schmokern am
liebsten stundenlang
in ihrer Lieblings-

| lektiire. Praktischer
Nebeneffekt: Durch
das Lesen steigt nicht
nur der SpaB-Wert
Ihres Sim, er lernt je
nach Buch auch neue
Fertigkeiten.

Hobbykache fiihlen
& sich am Herd pu-
' delwohl. Anders als
= andere Sims lernen
4 sie blitzschnell neue
Rezepte und stellen
sich in der Kiiche ge-
schickter an — plotz-
liche Brande sind bei
ihnen also nicht zu
befiirchten.

B Den Abend allein auf
dem Sofa zu verbrin-
gen ist fiir den Par-
tylowen nichts — fiir
ihn kann eine Fete
nicht wild genug sein.
Zwar trifft der Par-

= tylowe schnell neue
Bekannte, kommt
dafiir aber kaum aus
dem Bett.

1993 konnte das Projekt nicht wie geplant realisiert werden, weil die Simulation zu hohe Anforderungen an damalige PCs stellte. 31



Erstellen Sie lhren Sim

Der neue Charakter-Editor ist ein Fest flr jeden Bastler. Ob Figur, Gesicht, Frisur,
Make-up, Klamotten oder Accessoires — alles lasst sich bis ins kleinste Detail defi-
nieren und manipulieren. Neu: Einzelne Kleidungsstuicke diirfen wir mit der Maus
markieren, um dann die Texturen auszutauschen oder zu bearbeiten.

im Vorgdnger konnen Sie auch auf
vorgefertigte Gesichtsziige und
Klamotten zuriickgreifen oder sich
Ihren Sim gleich komplett zuféllig
zusammenstellen lassen.

Der Sim raumt ein

Nicht nur beim Erstellen eines
Sim wird Kreativitat groigeschrie-
ben, auch samtliche Objekte las-
sen sich in der neuen Sims-Welt
frei gestalten (siehe Kasten »Der
Objekt-Editor«). Ein Klick auf eine
beliebige Textur irgendwo im
Haus, und schon kénnen Sie lhrer
Kreativitat freien Lauf lassen. Soll
die Tapete im Wohnzimmer blau-
weif3 gestreift oder griinwei3 ge-
tigert sein? Langs- oder Quer-
streifen? Welche Farbe bekom-
men die Sofas? Sollen sie aus Le-

der, Lack oder Jeans-Stoff beste-
hen? Bekommen die Stiihle in der
Kiiche dasselbe Muster wie die
Vorhdnge? Und wo zum Geier ist
die Zeit hin? Dass wir uns so im
Einrichten der Wohnung verlie-
ren, liegt neben den gestalte-
rischen Moglichkeiten vor allem
an der deutlich intuitiveren Be-
dienung. Statt wie bisher M6bel,
Elektrogerdte oder Deko-Gegen-
stdande in wild verschachtelten
Ordnern zu verstecken, hat Elect-
ronic Arts das Bau-Menii general-
tiberholt, an die Stelle fitzeliger
Symbole treten klar erkennbare
Skizzen fiir Schranke, Tische, Bet-
ten, Regale, Lampen und alles an-
dere. Zudem erkennt das Spiel
verwandte Gegenstdande und
»verheiratet« diese miteinander.
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ﬂasserscheue Sims konnen mit einem Schwimmbad nichts anfangem

Fettnapfchen ade: Wer sein Gegeniiber besser kennt, kann in Gesprachen gezielt
Fragen stellen und dadurch auf Vorlieben und Charakterziige eingehen.

Wer also einen Esstisch samt
Stiihlen umpositionieren will,
muss nicht mehr jedes Teil ein-
zeln anklicken und verschieben.
Und um Raume zu vergréBern
oder zu verkleinern, lassen sich
bereits hochgezogene Wande
nun mit der Maus in jede belie-
bige Richtung ziehen - das Pro-
gramm {ibernimmt verbaute Fens-
ter dabei automatisch.

Der Sim 2.0

Doch wohin mit all der tiber-
schwappenden Kreativitdt? Am
besten ins Internet, da wo sich
die anderen Fans tummeln und
die Finger nach neuen Kreationen
lecken. Das dachte sich wohl

auch Electronic Arts und verpasst
Die Sims 3 deshalb ein eigenes
Online-Portal, auf dem Sie selbst
erstellte Klamotten, Mobelstii-
cke, Charaktere oder gleich ganze
Hauser hochladen kdnnen — kos-
tenlos und ohne das Spiel zu un-
terbrechen, also direkt aus Die
Sims 3 heraus. Wer noch verriick-
ter ist, darf dhnlich wie im GTA 4-
Editor Videoschnipsel aufnehmen
und diese direkt im Internet-
Browser schneiden, mit Blenden,
Effekten und Musik wiirzen und
die fertigen Werke mit anderen
Spielern teilen. Wir finden diesen
Schritt konsequent, haben doch
schon die Trackmania-Titel be-
wiesen, wie man erfolgreich die

Individuelle Texturen lassen sich iiberall hinkleben — selbst auf hilflose Haustiiren.

Die Entwicklung von Die Sims begann 1995 - unter dem omindsen Namen »Project X«.

GameStar 02/2009



Fangemeinde ins eigene Spiel in-
tegriert — zumal die Sims-Com-
munity bislang auf Fanseiten ab-
seits des eigentlichen Spiels un-
terwegs ist und ausschlie3lich
dort selbst erstellte Inhalte aus-
tauscht. Ganz ohne Hintergedan-
ken diirfte EA die neue Plattform
dennoch nicht entwickelt haben.
Zwar zahlen Sie auf der werbefi-
nanzierten Webseite fiir selbst er-
stellte Inhalte kein Geld, kosten-
pflichtige Item-Pakete der Marke
»H&M-Accessoires« und dhnliche
dirften aber bald folgen. Zudem
schiitzt ein solches Portal zusatz-
lich vorillegalen Kopien.

Der Sim lernt

Der zweite Tag mit Die Sims 3
neigt sich dem Ende zu, und wir
haben noch nicht mal ansatzwei-

Der Objekt-Editor

Die Sofaecke kdnnte mehr Farbe
vertragen? Die Klamotten brau-
chen mehr Pepp? Der neue und
einfach zu bedienende Objekt-Edi-
tor schafft Abhilfe. Ob Tisch, Tapete
oder Turnschuh, jeder Gegenstand
lasst sich auf Mausklick individuell
gestalten, in Echtzeit und direkt im
Spiel. So funktioniert’s:

@) Wer es einfach haben will, greift
auf vorgefertigte Texturpakete zu-
riick. Die sind in diverse Gruppen
unterteilt, von Fell und Leder tiber
Holzer und Gestein bis hin zu Flie-
sen, Plastik und Gummi. Selbst abs-
trakte und geometrische Oberfla-
chen stehen zur Auswahl.

@)Besonders beliebte Texturen
durfen wir auf mehreren Schaltfla-
chen speichern und per Drag &
Drop auf jedes andere Objekt tiber-
tragen. So passen wir etwa unsere
Sitzecke blitzschnell an die Tapete
im Wohnzimmer an.

©) Das Muster ist zwar schon, doch
die Farbe passt nicht? Kein Pro-
blem. Selbst in komplexen Hawaii-
hemd-Mustern dirfen wir jeden
einzelnen Farbton manipulieren.
So wird aus einem schwarzweif3en
Zebra-Teppich ganz schnell ein
quietschbunter Flokati.

se das Lebensziel unseres Sim er-
reicht—aber auf dem Weg dorthin
unzdhlige weitere Verbesse-
rungen entdeckt. Luftholen und
los: Der Sim besitzt nun ein Han-
dy, muss fiir ein Gesprach also
nicht mehr zuhause ans Telefon
gehen. In der Stadtubersicht seh-
en Sie anhand simpler Symbole
nicht nur wie bisher, ob ein Haus
bewohnt ist oder leer steht, son-
dern auch, wo sich das Polizeipra-

Charaktereigenschaften wie Boshaftigkeit machen sich schon im Kindesalter bemerkbar.

GameStar 02/2009

sidium, die Schule, das Restau-
rant oder der Fitness-Club befin-
den. Wer seinen Schiitzling zur
Arbeit schicken will, muss ihn
dank der neuen Schaltflache »Ge-
he zur Arbeit« nicht mehr um-
standlich vor die Tur zum Fahr-
dienst geleiten. Bei Aktionen wie
Duschen, Kochen oder Schlafen
ldsst sich das Programm auf
Wunsch so einstellen, dass der
Zeitraffer-Modus beim Klingeln

des Ofens oder des Weckers au-
tomatisch wieder zur Echtzeit
runterbremst. Und wer glaubt,
seinen perfekten Sim, seine per-
fekte Familie erschaffen zu ha-
ben, verldangert einfach deren Al-
terungsprozess — oder schaltet
ihn gleich ganz ab. Das kdnnte
auch die Losung fiir Stefanies
Problem sein. Mit der Ewigkeit als
Verbiindeten ist es einfach, nach
den Sternen zu greifen. DM |

» Angespielt » Genre: Aufbauspiel » Termin: 1. Quartal 2009
»Hersteller: The Sims Division / EA » Status: zu 80% fertig

Daniel Matschijewsky: Die Sims 3 geht
groBe Schritte. Richtig so, denn nach den
letzten, eher médBigen Addons hatte ich das
Schlimmste befirchtet. Doch die zweitdgige
Probepartie hat mich begeistert. Endlich be-
komme ich konkrete Aufgaben. Endlich
kiimmere ich mich um einen lebendigen
Sim. Und endlich darfich meiner Kreativitat
freien Lauf lassen und die daraus entstande-
nen Unfille, ah ... M6bel und Klamotten be-
quem mit anderen Fans teilen. So viel Mut zur konsequenten Wei-
terentwicklung wiinschte ich mir auch fir die anderen EA-Spiele.

Potenzial Ausgezeichnet

danielm@gamestar.de

Die fiktive Sprache Simlisch kam bereits vier Jahre vor Die Sims in SimCopter (1996) zum Einsatz.
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