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Genre: rategi

Termi Status: zu 90 % fertig
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Starken
+ lebendige Spielwelt
+ sinnvolle Gebdude-Upgrades ;
+ klassisches Sandkasten- ® &
Feeling ... '
| e
Schwachen ' n
- ... aber ist der Sandkasten ®
auch groB genug? -
- bislang vergleichsweise
Ei.'h@er Beschaftigungsstand is bilita etz von 1967 als Staatsziel verankert.
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Geldverdienen leichtgemacht: In
den ersten Stunden sprudeln die
Einnahmen formlich.

102,477

—

endlich wieder SimCity! Ein echtes, ein kom-
plexes SimCity ohne unnétigen Social-Bal-
last, ein SimCity, das Aufbau, Wirtschaft und
Politik clever verzahnt und bei dem die in-
ternen Zusammenhange trotzdem jederzeit
nachvollziehbar bleiben. Wer insgeheim be-
fiirchtet hat, dass er nach zehn Jahren Sim-
City-Abstinenz vielleicht nicht mehr reinfin-
det (oder von der Komplexitat erschlagen
wird, weil ihm andere moderne Spiele das
Mitdenken abgewdhnt haben), den kénnen
wir an dieser Stelle also beruhigen: Ist ein
bisschen so wie Fahrradfahren.

SimCity fiihlt sich also an wie seine Vorgan-
ger. Aber: Funktioniert es auch genauso?
Nicht zwangslaufig: Entwickler Maxis hat
Teile der Spielmechanik spurbar ent-
schlackt. Leitungen beispielsweise miissen
wir jetzt nicht mehr von Hand verlegen;
stattdessen flieBen Strom und Wasser ganz
automatisch - jedenfalls so lange das Kraft-
werk oder der Wasserturm an eine Stral3e
angeschlossen ist. »Die vielen Leitungen
waren der Generation Call of Duty wohl zu
anspruchsvoll«, konnte man jetzt lastern.
Aber ganz ehrlich: Vermisst haben wir sie
bislang noch nicht - und der Wegfall wird
durch die neuen Gebdaudeupgrades ohnehin
mehr als kompensiert. Riickblende: In Sim

@ 8§ s

City 4 hatten viele stadtische Einrichtungen
einen festgelegten Wirkungsbereich. LieBen
wir unsere Stadt also organisch wachsen
und wollten irgendwann eine Schule oder
eine Polizeistation bauen, dann war Bulldo-
zer-Tag - ein paar Familien flogen
hochkant raus und wir hatten den
notigen Bauplatz. Die Alternative be-
stand in sehr effektiven, aber auch
furchtbar unpersénlichen Planstad-
ten, bei denen wir schon vor dem
ersten Spatenstich minutios festlegten, wo
in 25 Jahren mal die Universitat stehen soll.

SimCity |6st dieses Dilemma sehr elegant:
Wollen wir beispielsweise eine Grundschule
bauen, dann lasst sich der Einzugsbereich
flexibel erweitern, indem wir einfach ein
paar zusatzliche Schulbusse kaufen. »Aber
irgendwann ist die Schule doch voll«, wen-
det nun jemand ein. Stimmt. In diesem Fall
bauen wir kurzerhand einen neuen Klassen-
raum an - oder zwei. Das gleiche Prinzip
gilt Ubrigens auch fiir Krankenhauser oder

# 11410

Mit zusatzlichen Schulbussen
transportieren wir mehr Kinder
in die Grundschule.

GRADE SCHA

Polizeistationen; die Einrichtungen wachsen
also mit, wir brauchen nicht mehr in jedem
Viertel eine eigene Feuerwehr; wir brau-
chen bloR genug Feuerwehrautos. Unter-
dessen entwickelt sich unsere kleine Stadt

Stadtische Einrichtungen
wachsen mit

prachtig — fast schon ein bisschen zu prach-
tig, um ehrlich zu sein. Nach rund drei Stun-
den haben wir zwar erst 6.000 Einwohner,
aber die sind schwer zufrieden und spiilen
trotz niedriger Steuersatze eine hiibsche
Stange Geld in die Kasse. Wild expandiert
haben wir also nicht. Im Gegenteil: Einen
nicht ganz unerheblichen Teil dieser drei
Stunden haben wir mit Staunen und Aus-
probieren verbracht, denn SimCity insze-
niert seine simulierte Welt so glaubhaft
und lebendig, dass wir dem drolligen Trei-
ben stundenlang zugucken kénnten.

GameStar Wir sind ein bisschen

»Alle Karten sind gleich groB«

ten Stadte erschaffen, die vor

Karten zu klein? Spiel zu einfach? Wir haben beim Entwickler Maxis,
genauer bei Produzent Kip Katsarelis nachgehakt.

sehr kurzer Zeit sehr viel Geld

fern kann eine einzelne Stadt

besorgt iiber die KartengroRRe.
Wird’s in der Release-Version
groBere Maps geben, als wir
bislang gesehen haben?
Katsarelis Alle Karten sind
gleich groR. Wir haben diese
Entscheidung aus mehreren
Griinden gefillt. Zum einen war
es eine Design-Entscheidung:
Reale Stadteplaner auf der gan-
zen Welt mussen Raumbe-
schrankungen beriicksichtigen,
wenn sie ihre Stadte entwerfen
- und jede unserer Maps bietet
eine einzigartige Herausforde-
rung. AulRerdem haben wir uns
bewusst auf die Tiefe unserer Si-
mulation konzentriert. Wir woll-

Sims und Autos nur so wim-
meln, und da stellte uns die
Masse von Datenberechnungen
und Details vor einige techni-
sche Schwierigkeiten. Allerdings
werden sich die Regionen in ih-
rer GroRe unterscheiden. In der
Beta haben wir eine Region mit
drei Stadten gezeigt, aber wir
haben auch welche mit 16 Stad-
ten.

P Wie groR kénnen die Stidte
unter diesen Voraussetzungen
denn genau werden?

<« (Auf diese Frage gab uns Kat-
sarelis keine Auskunft.)

P In der von uns gespielten
Version war es kein Problem, in

zu verdienen. Arbeitet ihr aktu-
ell noch am Balancing?

<« Eine Stadt aus dem Boden zu
stampfen soll gar nicht schwi-
erig sein. In den ersten Stunden
soll der Spieler die Moglichkeit
haben, seine Stadt zu planen
und sich auszubreiten. Die Kom-
plexitdt kommt erst im mit-
tleren Spielteil und im Endgame
hinzu, wenn ihr mehrere Stadte
verwaltet, die Bevolkerungs-
dichte erh6ht oder euch spezial-
isiert. Die von euch gespielte
Version war da lediglich ein
Vorgeschmack.

P Weil du gerade von meh-
reren Stadten sprichst: Inwie-

denn unabhiéngig funktionie-
ren? Miissen wir irgendwann
mehrere Stiadte haben, um
weiterzukommen?

<« Das hangt davon ab, was ihr
vorhabt. Eine gut verwaltete
Einzelstadt kommt problemlos
alleine klar. Aber wenn ihr euch
richtig spezialisieren oder eine
der »Great Works« [einzigartige
Regionalbauwerke] in Angriff
nehmen wollt, dann werdet ihr
wahrscheinlich bemerken, dass
das so nicht klappt. Dann misst
ihr also liber das Regionalsys-
tem nachdenken und mehrere
Stadte bauen, um diese Ziele zu
erreichen.
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In unserem Expo-Center findet
eine Sportveranstaltung statt.
Sogar mit Parkplatzanweisern.

Wie die Sims im Stau stehen (Memo an mich
.~ selbst: Die Sache mit dem 6ffentlichen Nah-
verkehr endlich mal in Angriff nehmen), wie
die Feuerwehr einen Industriebrand l6scht,
wie sich Zombies durch unsere Nachbar-
schaft futtern, wie die Polizei einen Bank-
rauber hops nimmt, wie ein Schulbus ... Ah.
Moment mal. Zombies? Wo zum Teufel
kommen die denn jetzt her? »Das passiert,
wenn deine Kliniken tberfiillt sind — und es
nicht genug Polizisten gibt«, erklart uns Pro-
duzent Kip Katsarelis lachend. Scherzkeks,
denken wir und schauen hilflos dabei zu,
wie sich die untote Bande durch ein halbes
Wohnviertel knabbert. Nach einer Nacht ist
der Spuk zwar wieder vorbei - aber das hilft
den Hendersons jetzt auch nicht mehr. Eini-
germaRen betriibt erweitern wir das Kran-
kenhaus um einen neuen Patientenfliigel
und kaufen ein paar zusatzliche Streifenwa-
gen. Dann widmen wir uns den Spezialisie-
rungen. In SimCity bauen wir ndmlich nicht
immer die gleiche Universalmetropole -
sondern spezialisieren unsere Stadt in eine
individuelle Richtung. Hocken wir zum Bei-
spiel auf einem grofRen Kohlevorkommen,
dann bietet sich eine Mine an; die macht
zwar viel Dreck, aber Kohle
. koénnen wir eigentlich im-
mer brauchen - entweder
fiir unser eigenes Kraftwerk
oder als Exportware. Ho-
cken wir stattdessen auf ei-
nem Olvorkommen, dann wiren Bohrtiirme
keine schlechte Idee - okay, hiibsch sind die
Dinger vielleicht nicht, aber in Houston
stort das schlieBlich auch keinen.

BloRR: Was machen wir, wenn'’s keine Boden-
schatze gibt? Oder wenn wir eigentlich kei-
ne Lust auf einen Industriemoloch haben?
Dann entwickeln wir unsere Stadt alternativ
zur Kulturmetropole - oder legalisieren das
Gliicksspiel und machen sie mit Kasinos und
Ressort-Hotels zum Siindenbabel a la Las
Vegas. Sechs Spezialisierungen gibt’s insge-

44 InDeutschland sind rund 200.000 Menschen krankhaft spielstichtig.

Krosus aus

dem Kuhkaff

Ein Mittelklasse-Hotel lockt
Mittelklasse-Touristen an.

Bitte groBer

Jochen Gebauer
Redakteur
jochen@gamestar.de

samt; die lassen sich lbrigens auch kombi-
nieren, allerdings brauchen wir fiir so eine
eierlegende Wollmilchstadt die denkbar
knappste Ressource von allen: Platz.

Nach sechs Stunden lasst mich SimCity ei-
nigermafen unschlissig zuriick. Ich wiirde
ligen, wenn ich nicht zugeben wiirde, dass
ich jede einzelne Sekunde genossen habe.
Die Mechanik funktioniert, die Glassbox-
Engine sieht teilweise schlicht umwerfend
aus, und das Konzept mit den flexiblen Ge-
bdude-Upgrades ist groRartig. SimCity
macht unverschamt viel SpaB - und fiihlt
sich dabei genauso an, wie ich das von
einem modernen SimCity erwarte. Sechs
Stunden ohne Leerlauf, das hat schon lange
kein Spiel mehr geschafft. Jetzt kommt das
»aber«: Ich wiirde meinen Job namlich
schlampig machen, wenn ich Ihnen an die-
ser Stelle nicht sagen wiirde, dass die ver-
gleichsweise kleinen Karten ein handfestes
Problem sein kénnten. Unter uns: Ich will
mich bei einem SimCity gar nicht speziali-
sieren. Ich will eine gewaltige Metropole
aufbauen - je grolRer, desto besser. Und
wenn ich dabei nach sechs Stunden an die
Grenzen der Bau-Mdglichkeiten stolRe,
dann mache ich mir schon ein paar Sorgen.
Liebes Maxis: Bei einem Aufbau-Sandkas-
tenspiel kdnnen die Karten gar nicht groR
genug sein. Ich will mehr Bauplatz!

Inzwischen namlich haben wir rund sechs
Stunden gespielt und stoBen mit unseren
12.000 Einwohnern bedngstigend schnell
an die Grenzen der Spielwelt. Klar: Noch be-
finden sich unsere Zonen
in der niedrigen oder mitt-
leren Bevolkerungsdichte,
noch haben wir [angst
nicht alle Geb3dude und
Upgrades freigeschaltet,
noch tiifteln wir am perfekten Verhaltnis
zwischen Wohn-, Gewerbe- und Industrie-
gebieten. Ein bisschen mulmig ist uns ange-
sichts der tiberschaubaren KartengroRRe
trotzdem - zumal wir mit unserem Kuhkaff
mittlerweile mehr als 200.000 Simoleons
verdient haben und langsam nicht mehr
wissen, wohin mit dem ganzen Geld. Ob das
neue Regionalsystem (siehe Interview) die-
se Probleme auffangen kann, das kénnen
wir nach sechs gespielten Stunden noch
nicht beurteilen — wohl aber unser Test in
der kommenden Ausgabe. I

Potenzial: Sehr gut
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