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TEST

Stadte der Zukunft

Starken

+ tolles Zukunftsdesign
+ neue Spezialisierungen

+ einige

Hauptspiels ausgebiigelt

Schwachen

- Simulation immer noch
vorgegaukelt

- weiterhin viel Zufall

- Feedback ungenau bis falsch

- kleine Karten wirken noch

kleiner

Mit dem Addon funktioniert Sim City endlich besser. Das wiir-
den wir gerne schreiben, es ware aber gelogen. In Wahrheit
funktioniert es immer nOCh I'IiCht I'iChtig. Von Benjamin Danneberg und Jochen Gebauer

Genre: Aufbau-Simulation Publisher: Electronic Arts Entwickler: Maxis (Sim City, GameStar 05/13: 75 Punkte)
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Das ist neu

@ 3 neue Spezialisie-
rungen

@ 12 neue Gebiude im
futuristischen Design

D 54 neue Gebiude-
Upgrades

O Megatiirme mit 8 Etagen
plus Dachgeschoss

& 3 neue Parks
O Magnetschwebebahn

Q eine neue Katastrophe
(Riesenroboter)

Weitere Infos auf GameStar.de

ufbau-Fans diirften die Ver-
sprechen der Sim City-Ent-
wickler noch hinreichend im
Gedachtnis sein: Tausende in-
dividuelle Sims wollte Maxis
in einer realistischen und
nachvollziehbaren Umgebung simulieren.
Wie sich herausstellte, war das glatt gelo-
gen. Von einer echten Simulation konnte
beim Erscheinen ebenso wenig die Rede
sein wie von nachvollziehbaren Zusammen-
hdngen. Es sei denn natdirlich, man findet
es vollig normal, dass sich eine ganze Stadt-
bevélkerung den
Wohnraum teilt.
Inzwischen ist
Sim City bei Up-
date 8.0 ange-
kommen, und
mit Stadte der
Zukunft er-
scheint das erste
kostenpflichtige
Addon. Die Pra-
misse erinnert
dabei an Anno
2070 mit seinen
Ecos und Ty-
coons,denn in

kleine Schwachen des

70

den futuristischen Metropolen bleibt es uns
liberlassen, ob wir lieber ein reiches und
umweltbewusstes Utopia erschaffen oder ei-
nen schmutzigen Moloch unter der Agide
eines Megakonzerns auf die Beine stellen.
Klingt spannend, leidet aber unter den glei-
chen Problemen wie das Hauptspiel.

Dabei ist der erste Eindruck durchaus posi-
tiv, denn die neuen Gebaude sehen toll aus.

Bauen wir im umweltschonenden Stil, dann
sehen wir geschwungene Glasfassaden,
futuristisch gezackte Wolkenkratzer und
eine hypermoderne Magnetschwebebahn.
Uberlassen wir unsere Sims alternativdem
Konzern OmegaCo., dann entsteht eine
neonbunt-dreckige Kloake, die direkt aus
Bladerunner stammen konnte. Die jeweils
passenden Megatiirme machen die Atmo-
sphare perfekt: Endlich GroRstadt! Endlich ...

Ohrfeige fiir Minikarten-
Hasser: hoch statt breit

ist die neue Maxime.
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Omega ist der 24. und letzte Buchstabe im griechischen Alphabet.



Die Akademie spart keinen
Platz: Mit ihren Anbauten
wachsen unsere Platzprobleme.

aber Moment. Kaum ndmlich zoomen wir
heraus, bemerken wir auch schon, dass die
eigentlich gar nicht doof gedachte Lésung
fiir die viel zu kleinen Karten im wahrsten
Sinne des Wortes eine Luftnummer ist. Die
gewaltigen Bauten lassen die Stadte nicht
groBer wirken, sondern kleiner. Zwar kon-
nen wir die Zahl der Einwohner durch das
Stapeln von Megaturm-Modulen theore-
tisch deutlich erh6hen, aber die allgegen-
wartigen Platzprobleme werden dadurch
nicht geringer. Im Gegenteil: Wollen wir die
schicke Schwebebahn
bauen, brauchen wir eine
Akademie - und die frisst
Bauplatz quasi zum Friih-
stlick. Mochten wir hinge-
gen die Megatiirme mit
zusatzlichen Servicemodulen ausstatten,
brauchen wir auerdem noch mehrere Aka-
demie-Anbauten - und die fressen noch
mehr Bauplatz. Zudem sind die Megatiirme
auf acht Stiick limitiert; eine reine Mega-
turm-Stadt kénnen wir also auch nicht bau-
en. Zumal die Grundversorgung weiterhin
stehen muss. Hier allerdings hilft uns die
Akademie zur Abwechslung mal: Der neue
Sterilisator wandelt Abwasser praktischer-
weise in Trinkwasser um. Miillreduzierungs-
oder Energieversorgungsanlagen fiir die
Turmgiganten erweisen sich ebenfalls als
praktisch, sparen aber im Endeffekt nicht
genug Platz, als dass wir tatsachlich eine
vertikal ausgerichtete GroRstadt hinbekom-
men wirden, die sich auch nach GroR8stadt
anfiihlt - und nicht nach Sim Wolkenkrat-
zer-Darmstadt. Denn fiir Technologien wie
den Sterilisator oder die Schwebebahn
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Sim Wolkenkrat-

zer-Darmstadt

Die Megatiirme
sehen sehr schick
aus, funktionieren
aber in der Praxis
nur leidlich, weil
sich die Sims wie
Trottel verhalten.

brauchen wir eine neue Ressource, soge-
nannte ControlNet-Einheiten. Und um die
zu bekommen, benétigen wir weitere Ge-
baude. Und raten Sie mal, was die fressen ...

Unterdessen ist die grundlegende Simulati-
onsmechanik mit den neuen Tlirmen hoff-
nungslos tberfordert. So funktioniert bei-
spielsweise die Verteilung der Sims auf
Arbeitsplatze anhand der Einkommens-
schicht immer noch nicht verniinftig. Bauen
wir einen normalen Megaturm fiir die unte-
re Einkommensschicht
mit einigen Apparte-
ments sowie einer Markt-
Etage, dann lduft alles
wie geschmiert - eine
Weile lang. Pl6tzlich aller-
dings bekommen wir erstaunliches Feed-
back: Die Markt-Etage klagt liber fehlende
Kunden. Im Stockwerk darunter lassen uns
die Bewohner derweil wissen, dass keine La-
den in der Nahe seien. Und im Stockwert
dariiber maulen die Leute, dass es sowieso
viel zu wenige Laden gabe, und ziehen aus.
»Aber ...«, wollen ihnen konsterniert zuru-
fen, doch dann macht die Markt-Etage
dicht, weil keiner zum Einkaufen kommt.
Arbeiten tun die Sims tibrigens auch nur wi-
derwillig. Mal etwa jammern sie, dass sie
keinen Job hatten — und weigern sich geflis-
sentlich, eine der liber 1.000 freien Stellen
in ihrer Einkommensschicht anzunehmen.
»Vielleicht wollen sie ja einfach nicht weit
fahren«, denken wir und bauen ihnen eine
Biiro-Etage. Dort zirpen anschlieBend die
Grillen, wahrend Tumbleweed durch die
menschenleeren Flure weht und wiitende
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Was bisher geschah

Version 2.0: Probleme mit serverseitig
nicht richtig verarbeiteten Stadten beho-
ben; Verbesserungen im Tourismusbereich;
prazisere Schiiler- und Studentenzahlen;
Verbesserungen der Feuerwehr und dem
Transportwesen

Version 3.0: Mehr Hotelmodelle; Verbesse-
rungen am Verkehr und am regionalen
Handel; Verbesserung der Geschenkfunkti-
on; erhohte Wahrscheinlichkeit, dass Busse
und StraBenbahnen stark frequentierte
Haltestellen zuerst anfahren

Version 4.0: Sim-City-Denkmalpark fiir
Fans, die sich das Spiel beim Release ge-
kauft haben; neue Region; Reaktivierung
der Bestenlisten, Regionsfilter und dynami-
schen Anpassung der Weltmarktpreise;
fehlender Regen behoben; schnellere Reak-
tionszeit der Feuerwehr

Version 5.0: Handelskontrolle von Gebau-
den eingefiihrt; Geldgeschenke kommen
nun elektronisch, nicht per Transporter;
Verbesserungen von Gro3projekten; neue
regionale Auftrage hinzugefiigt; Verbesse-
rungen an Miill- und Recyclingwagen

Version 6.0: Neue Region; Bedarf der Ge-
werbegebaude an Fracht wurde erhoht;
Patch fiir Probleme mit unbegriindetem
Verlassen von Gebduden; Verbesserungen
an Datenkarten; Verbesserung der System-
leistung fiir Stadte mit vielen Touristen

Version 7.0: Neues Tool zur Anhebung und
Senkung von Straen und zur Erstellung
von Briicken und Tunnel; Baume einzeln
setzbar; besseres Verkehrsverhalten; Zahl
der Luftschiff-Reisenden nun korrekt; An-
passungen bei Beschleunigung und Brem-
sen von Fahrzeugen, um den Verkehrsfluss
zu erhdhen; Geldgeschenke verbessert

Version 8.0: Vier neue Regionen; neues Ka-
sino; Katastrophen lassen sich abschalten;
GroBprojekte werden nun iiber alle Stadte
der Region synchronisiert; Bertiicksichti-
gung der Gebaudehdhe bei Gebietsauswei-
sung eingefiihrt (Vorbereitung auf Stadte
der Zukunft); Recycling und Miill haben
nun 24-Stunden-Service; effektivere Reakti-
on von Feuerwehr-Helikoptern; Bildung
Uiberarbeitet; Tourismus verbessert

Sims den Turm verlassen, weil’s keine Ar-
beit gabe. Inzwischen vernichten die hor-
renden Betriebskosten des Megatowers un-
ser Stadtbudget in Lichtgeschwindigkeit.
Eine fatale Spirale beginnt: Schrumpft die
Bevolkerung, dann schrumpfen auch die Be-
schaftigungszahlen in den neuen Control-
Net-Anlagen - was wiederum fiir geringe-
ren Ausstol’ an ControlNet-Einheiten sorgt,
was wiederum unseren Abwassersterilisa-
tor lahmlegt, was wiederum die Schwebe-
bahn-Stationen abschaltet, und schon ha-
ben wir einen sauberen Bankrott hingelegt.

Womit wir liber Umwege beim Verkehr
wadren. Die erwdhnte Schwebebahn bei-
spielsweise tut quasi gar nichts, um den
Verkehrskollaps zu verhindern. Trotz fla-
chendeckender Verteilung nutzen nur
knapp 10 Prozent der Bevélkerung das neue
Transportmittel — der Rest steht lieber im
Stau. Auch die Wegfindung bleibt mangel-

Der deutsche Ausdruck fir das oft durch amerikanische Geisterstadte wehende Tumbleweed lautet Chamaechorie. 71
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Geriist kaputt

Benjamin Danneberg
Freier Redakteur
redaktion@gamestar.de

Nach mehr als einem halben Jahr hatte ich
erwartet, dass Maxis den Fan-Shitstorm be-
zuiglich der Simulations-Liige und den vie-
len Fehlern des Spiels zum Anlass nimmt,
um Sim City langsam aber sicher verniinf-
tig spielbar, ja planbar zu machen. Um fair
zu sein: Man kann es spielen — wenn man
Zahlen Zahlen sein lasst, das Feedback igno-
riert, Probleme aussitzt, ein Anhanger der
Chaostheorie ist und sich vornehmlich auf
eine Stadt beschrankt. Fiir alle anderen gilt:
Man kann zwar auf verstrahltem Boden To-
maten zlichten, die leuchten vielleicht auch
in den schonsten Farben und werden sehr
grol — ihren Zweck erfiillen sie aber nicht.
Die Mangel sind gerade in der Vertikalen
dermafRen massiv, die schiere Nicht-Plan-
barkeit einer funktionierenden Stadt ist so
frustrierend, dass ich das Addon nur ganz
hartgesottenen Fans empfehlen kann.

Dreist

Jochen Gebauer
Leitender Redakteur
jochen@gamestar.de

Ich sehe ja ein, dass Maxis die Probleme der
Glassbox-Engine nicht mehr in den Griff be-
kommt - dazu miisste man sie wahrschein-
lich komplett neu programmieren. Was ich
allerdings liberhaupt nicht einsehe: dass
man fiir den gleichen kaputten Motor
nochmal Geld verlangt; und zwar unver-
schamt viel. Es muss doch beim Testen of-
fensichtlich gewesen sein, dass die alten
Probleme in den neuen Tlirmen nicht ein-
fach verschwinden, sondern im Gegenteil
noch eklatanter zum Vorschein treten. Und
dann kann der Schluss eigentlich nur lau-
ten: Addon einstampfen. Es trotzdem fiir
30 Euro in den Laden zu stellen, ist dreist.

haft: Die Sims quetschen sich nach wie vor
mit diebischer Freude und in gewaltigen

Massen uiber eine kleine Kreuzung, anstatt
einen kurzen Umweg liber menschenleere,

mehrspurige StraBen zu nehmen. Immer-
hin fahren Feuerwehr und Millabfuhr jetzt
nicht mehr im Gansemarsch durch die
Stadt. Dafiir zeigt die Polizei auf einem ver-
lassenen Feldweg hochste Prasenz, wah-
rend die Gauner in den StraBenschluchten
Polonaise tanzen. Und wie sieht’s mit den
Regionen aus? Hier wurde tatsachlich spiir-
bar nachgebessert - jedenfalls bis zu einem
gewissen Grad. Uberschreiten wir eine ge-
wisse Grole, dann stellt das Regionalsys-
tem einfach den Betrieb ein. PI6tzlich miis-
sen wir in einer Stadt absurde Mengen
Strom und Wasser produzieren, damit in der
anderen die Lichter nicht ausgehen. Diese
massive Uberproduktion muss natiirlich be-
zahlt werden; einen regionalen Einnahmen-
pool gibt es aber nach wie vor nicht, wir
miissen immer noch umstandlich Geldge-
schenke hin- und herschieben. Aber wenigs-

ben wir eine vollig marode Kommune ge-
sund. Willkommen in der freien Marktwirt-
schaft. Willkommen in den Stadten der
Zukunft! Benjamin Danneberg / lE
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»Die Neuerungen machen kurz
SpaB, dann nerven kleine Karten und alte Fehler.«

SZENARIO realistisch INEEG_— fiktiv

tens Miill und Recycling kénnen wir doch MASSSTAB._lokl IR——— glbl

. " SPIELSTIL  Aufbau IS Kampf

von anderen Stadten Gbernehmen lassen, EINHEITEN Individuen I Masse
HANDLUNG einfach komplex

oder? Naja: In unserem Versuch schafften es
12 Recyclingwagen nicht, 23.000 Tonnen in
der benachbarten Stadt zu leeren - sie er-
reichten maximal 7.000 Tonnen. Wahrend-

GRAFIK
© schone Beleuchtung © hohe Sichtweite
© tolle Zukunftsgebaude
© immer noch detailarme Regionen

dessen leerten in der Heimatstadt zwei Wa- T .
gen 4.000 Tonnen ohne jedes Problem. © stimmungsvolle Effekte © Musik im Takt mit der Spielwelt
© eingangiger Soundtrack ...
. TP © ... derssich nach wie vor schnell wiederholt
Neben dem scheinbar willkiirlichen Feed-

back der Bewohner und Geb&ude (beispiels-
weise wollen Sims unbedingt in die Schule
gehen, aber samtliche verfligbaren Schiiler
sind bereits eingeschrieben und die tibrigen
freien Schulplatze bleiben unbesetzt) sind
die Statistiken auch mit dem Addon ein ma-
thematisches Massaker. Aktuelles Beispiel:
der neue Megakonzern OmegaCo. Um den
zu bauen, benétigen wir Rohdl und Roherz.
Beides ist nicht billig zu beschaffen. Wir
bauen also zwei Omega-Firmen aus, unter-
wandern damit die Industrie, unsere Bilanz
ist ein Fest und zeigt ein fiinfstellig positi-
ves Ergebnis. Pl6tzlich allerdings fliegt das
ganze schone Geld davon und wir nahern
uns in einem bedngstigenden Tempo der
Pleite. Was ist passiert? Nun ja, offenbar
wird die Buchhaltung im Rathaus von ei-
nem Zirkusclown gefiihrt. Anders jedenfalls
kénnen wir uns kaum erklaren, dass die An-
schaffungskosten fiir Roh6l und Roherz
zwar in der Bilanz auftauchen, aber nicht
einbezogen werden. Auf diese Weise schrei-

© einfacher Ubergang zu den Zukunftstechnologien © neue
Spezialisierungen schn komplex @ viele Zusammenhénge
nicht nachvollziehbar © Kredite zu stark @ unniitze Berater

ATMOSPHARE
© tolles und stimmiges Zukunftsdesign © viele Details
© hoher Zuguck-Faktor © Néchte durch Zukunfts-Neon noch
eindrucksvoller © aber die vielen Fehler toten die Stimmung

© schnelles, unkompliziertes Bauen © viele Statistiken ...
© ... von zweifelhaftem Wert © andliche Straen-Upgrades
© kein freies Speichern © Auswahl der Turmetagen fummelig

© neue Gebaude und Upgrades © drei Spezialisierungen
© eine neue Katastrophe @ keine neuen Regionen @ keine
regionalen Verbesserungen @ viele Probleme nicht behoben

STARTPOSITIONEN

© Dschungel- und Wiistensetting © mehr Startpositionen mit
zwei Autobahnanschliissen ... © ... aber die Autobahnanbindung
bleibt ein Nadelohr © Karten zu klein © kein Terraforming

© verbesserte Feuerwehr und Miillabfuhr © Sim-Feedback ...
© ... das widersinnigist @ Sims verhalten sich nicht nachvoll-
ziehbar © mangelhafte Wegfindung

EINHEITEN & GEBAUDE

© coole Megatiirme © tolle Zukunftsgebaude und
© Schwebebahn ... © ... die nur sparlich genutzt wird
© neue Gebaude fressen viel knappen Platz

ENDLOSSPIEL

© coole neue Spezialisierungen © immer noch spaBige
Katastrophen @ Minikarten zwingen zum Multistadt-System ...
© ... das bei groBeren Stadten den Betrieb einstellt

Core2 Dup E7.
{0 X2 6000+, Geforce Gy
2068 RAM, 10GB Festplat[e

Sehr nutzlich, wenn auch unappe-
titlich: Der Sterilisator wandelt Ab-
wasser direkt in Trinkwasser um.

72 ImlJahr 2010 produzierte jeder deutsche Biirger rund eine halbe Tonne Miill.
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