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Rollercoaster Tycoon'

-

.:%?3;1_- Nlcht der erste seiner Art aber der wahrschelnllch bekannteste Vertrete,r der Ver-
gnugungspark Aufbau -Strategie. Wir denken zuruck E Achterb n-Bau,_KlnderIa-
chen und sadlstlsche Manager Von Malte Witt

Auf XL-DVD: Video-Special

Malte Witt
Trainee
malte@gamestar.de

Meine Geschichte mit Rollercoas-

ter Tycoon begann ... ja, wann ei-

gentlich? Auf jeden Fall nicht
zum Release im Friithjahr 1999. Ich legte
erstmals im Sommer 2002 meine Patsche-
handchen an das Spiel, das mir so viele
schéne Aufbau-Stunden bescheren sollte -
und eine zerbrochene Freundschaft. Mo-
ment mal, Patschehandchen? Ja, ich war
damals gerade zarte zwdlf Jahre alt.
Moment mal, zerbrochene Freundschaft?
Klingt schlimmer, als es eigentlich war, in
Wahrheit war’s eine Zweckgemeinschaft.

2002 jedenfalls bog ein fliichtiger Bekann- ; . _ : ;
ter pl6tzlich mit Rollercoaster Tycoon um 7 Ty s s 521 Niemand will unsere

die Ecke. Der fliichtige Bekannte wurde R v MR ; “ neueste Attraktion aus-
dann ungefihr fiir eine Woche mein aller- o oy M e o R A probieren? Kein Wunder,
bester Kumpel. Eine Woche, danach wollte : :sherifer;‘%s::ctﬁg:?éne"
der Kumpel seine kostbare Spiele-Disk wie- )
derhaben. Na gut, ich kaufte mir selber

eine, und aus dem Kumpel wurde wieder Und meine Giite, was habe ich gebaut. An-  noch einen Looping und vielleicht noch ei-

der nur fliichtige Bekannte. Rollercoaster fangs immer nach diesem Muster: einen nen Looping, hier ein bisschen Kopfiiber
Tycoon hatte schlieBlich keinen Multi- Lift, bis es nicht mehr hoher geht. Gefolgt und da ein bisschen Gedrehe und zuriick in
player-Modus! Und wir beide konnten zu von einem langen Gefdlle, um moglichst die Station. Es hat einige Zeit gedauert, bis
der Zeit sowieso bloR an eine Sache den- viel Geschwindigkeit aufzubauen. Und ich kapiert hatte, warum so viele meiner
ken: Mehr Achterbahnen bauen! dann hier eine Helix, da einen Loopingund  Parkbesucher sich nicht auf meine Bahnen

Es einmal auszuprobieren, mag ganz | kel i | Wer sich Miihe gibt, kann seine Parks mit
witzig sein, explodierende Fahrgeschifte RS : s Szenerie-Objekten aufhiibschen.
ziehen die Parkwertung aber in den Keller. ; N

108 Rollercoaster Tycoon wurde von Chris Sawyer im Alleingang entwickelt, ein freier Mitarbeiter lieferte die Grafiken. GameStar 06/2013




Deswegen legendar

O tolle Atmosphire

O groBer Umfang

© das Kinderlachen

O riesiges Suchtpotenzial

trauten. Dabei hatte ich bloR die detaillier-
ten Graphen richtig deuten missen, die die
G-Krafte zeigen, die auf die armen Achter-

bahnfahrer wirken. Ich hatte das auch nicht

ausgehalten, ohne zu ...

Nachdem ich dann endlich geblickt hatte,
dass »schneller« und »extremer« nicht
zwingend »besser« bedeutet, musste ich ir-
gendwie das nachste Problem in den Griff
bekommen: Meine Bahnen waren einfach
immer zu teuer. In jede meiner friihen Kre-
ationen steckte ich viel zu viele Besonder-
heiten. Da gab’s Achterbahnen mit Loo-
pings und welche ohne, andere konnten
dafiir liber Kopf fahren oder aus der Station
geschossen werden. Und hey, am besten
war, wenn alles in einer Bahn steckte! Und
dann konnte ich ja auch noch das Terrain
modifizieren und Seen ausheben oder Hii-
gel aufthdufen, um besonders szenische
Fahrten zu erschaffen. Aber wie teuer das
immer war! Der angeblich ach so fummeli-
ge Achterbahn-Editor hat mir dabei libri-
gens keinerlei Probleme bereitet. Zugege-
ben, man hatte den sicherlich komfortabler
gestalten kénnen, nach ein paar gebauten
Bahnen hatte ich den Dreh aber raus. Und
so entstand eine (viel zu teure) Bahn nach
der anderen, unzahlige wunderbare Stun-
den hat mich der Editor beschaftigt.

Aber in Rollercoaster Ty-
coon ging es nie aus-
schlielich ums Bauen
von Achterbahnen, auch
wenn ich’s nicht schlimm
gefunden hatte, ware es so gewesen. Da
waren ja noch die einfachen Fahrgeschaf-
ten wie Karussells oder Autoscooter, die
man in seinen Park pflanzen konnte. Man
musste an Szenerie-Objekte wie Brunnen,
Baume und Blumen, verniinftige Wegfiih-
rung, Personal und geniigend Verpflegung
in Form von Essens- und Getrankestanden
denken. Klingt nach fummeliger Arbeit,
war’s aber nie. Der Schwierigkeitsgrad des
Spiels lag grundsatzlich sehr niedrig, sich in
den Ruin zu treiben, war anspruchsvoller,
als einen florierenden Park zu bauen. Trotz-
dem machte es mir eine ungeheure Freude,
Forschungsbudgets festzulegen, Marke-
tingkampagnen auf den Weg zu bringen,
die Schulden nach und nach zu minimieren
und den Verkehrswert des Parks zu stei-
gern. Auch weil’s so befriedigend war, alles
funktionieren zu sehen.

Weil in meinem Park ab einem bestimmten
Zeitpunkt eh immer alles von selbst lief,
konnte ich ganz entspannt die groRartige
Atmosphare eines prall gefiillten Vergnii-
gungszentrums genielRen. Rollercoaster Ty-
coon war so lebendig! Das fing damit an,
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dass jeder einzelne Besucher seine eigenen
Gedanken dachte, anhand derer ich mit ein
bisschen Beobachten abschatzen konnte,
was meinem Park fehlte. Ich konnte einzel-
nen Besuchern sogar Namen verpassen
und mich lber ihre Aktivitaten informieren
lassen (Willi Wurst ist jetzt auf Achterbahn
21). Ich konnte Zugvogel anklicken, und mit
ein bisschen Gliick haben die dann ihre Fe-
dern verloren, ich konnte Ballons anklicken
und sie so zum Platzen bringen. So viele
spielerisch vollig irrelevante, aber liebevolle
Details, an die ich mich gerne erinnere.

Unvergessen auch
die eher mittel-
maRige KI meiner
Gartner. Wenn ich
mal wieder ver-
gessen hatte, den
Blumenschmusern ein festes Gebiet zuzu-
weisen, latschten die sonstwo hin - meis-
tens hab ich sie beim Rasenmahen in der
hinterletzten Ecke des Parks erwischt. Eben-
so unvergessen: dieses ganz spezielle Rol-
lercoaster Tycoon-Lachen. Das ist so ein
ganz frohliches Kinderlachen, das seinen
Weg sogar in die beiden Nachfolger gefun-
den hat. Manchmal erwische ich mich da-
bei, irgendwo ein Kind lachen zu héren und
zu denken: »Mensch, das klingt genau wie
in Rollercoaster Tycoon!«

Tja, und was macht ein gelangweilter Ver-
gniigungspark-Manager, wenn er alles er-
reicht hat, was es zu erreichen gibt, und nur
noch hochzufriedene Gaste durch den Park
flanieren? Die Besucher ein bisschen ar-
gern, ist doch logisch! Und nicht nur,indem
man Luftballons zerplatzen ldsst. Ich hab
zum Beispiel immer liebend gerne einzelne
Besucher am Schlafittchen gepackt und sie
irgendwo in der Pampa ausgesetzt — oder
sie Uber einem Gewasser baumeln lassen,
wo sie hilflos in der Luft herumstrampel-
ten. Unfertige Achterbahnen ohne Test-
fahrt freizugeben, war eine weitere Be-

Am 12. April 2013 wird Rollercoaster Tycoon 14 Jahre alt.

i anaie
{53 Elfpy =000

Der Management-Aspekt
mag nicht das Spannend-
ste an Rollercoa ster
Tycoon sein, ein Blick auf
die Finanzstatistik lohnt

sich aber immer.

schaftigung fuir sadistische Parkbesitzer.
Oder man stellte ein »Kein Durchgang!«-
Schild direkt vor den Parkausgang, sodass
die Besucher gezwungen waren, auf ewig
im Park auf und ab zu latschen. Jaja, das
war alles nicht besonders nett, aber nach
hunderten Stunden Spielzeit ploppten
eben jede Menge solcher verriickten Ideen
in meinem Kopf auf.

Rollercoaster Tycoon wird immer einen
ganz besonderen Platz in meinem Spieler-
herz haben. Als ich das Spiel das erste Mal
gestartet habe, war ich wie schon erwdhnt
erst zwolf Jahre alt. Und selbst, als ich 17
Jahre alt und der dritte Teil schon lang er-
haltlich war, baute ich noch meine Parks im
Klassiker. Auch wenn ich heute das Original
wieder einmal starte, die vertraute Meni-
musik losplarrt, ich das Kinderlachen hore
und den Sound tausender zufriedener Park-
besucher auf Achterbahnen, Karussells und
Wildwasserrutschen, dann ist sie ganz
schnell wieder da, die Faszination, die mich
schon als Zwolfjahriger an den Bildschirm
gefesselt hat, und dann kann ich nicht an-
ders. Dann geht’s wieder los mit dem schier
endlosen Lift, dem langen Gefdlle und den
Loopings, Loopings, Loopings. Il
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PUBLISHER Microprose
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Productions

QUELLE gog.com

SPRACHE Englisch

HARDWARE  Minimum (laut gog.com): Pentium
IV mit 1,8GHz, 512 MByte RAM, Di-
rectX7-kompatible Grafikkarte

SO LAUFT'S Die Version von gog.com lauft ohne

Probleme unter Windows 7.

FaZIt Ein Aufbau-Spiel mit perfektem Fluss,
toller Atmosphare und voller Liebe zum Detail.
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