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Cities: Skylines

Besser als SimCity

Cities: Skylines erweist sich als beste Stadtebausimulation seit Langem. Vor allem
weil die Entwickler den Begriff »Simulation« endlich ernst nehmen. von senjamin banneverg

Genre: Aufbaustrategie Publisher: Paradox Interactive Entwickler: Colossal Order
Termin: 10.3.2015 Sprache: Deutsch, Englisch, 3 weitere Preis: 28 Euro

ie Weltgeschichte lehrt,
dass der Aufstieg einer
Weltstadt stets den Abstieg
einer anderen bedingt. Rom
ersetzte Athen, Konstanti-
nopel ersetzte Rom, London
ersetzte Konstantinopel, New York ersetzte
London - und Tampere, tja, Tampere konnte
Emeryville ersetzen. Stopp, Letzteres sollten
wir erklaren. Im finnischen Tampere sitzt
das Entwicklerstudio Colossal Order, das fiir
Cities: Skylines verantwortlich zeichnet,
eine Stadtebausimulation, die uns im Test
tatsachlich tiberrascht hat. Dabei war das
Mekka der virtuellen Stadteplaner doch bis-
her Emeryville, der Hauptsitz des Entwick-
lers Maxis. Dessen SimCity-Reihe erlebte
ihre Bliitezeit mit SimCity 2000 und SimCity
4 Deluxe. Als 2013 ein neuer Ableger mit
toller Grafik und glaubwiirdiger Simulation
angekiindigt wurde, wahnte man sich end-
gultig auf dem Weg zum Spiele-Olymp. Was
folgte, war ein tiefer Fall: Die technischen

74  Das finnische Entwicklerstudio Colossal Order wurde 2009 gegriindet und entwickelte bisher die Cities-in-Motion-Reihe.

Unzulanglichkeiten der Simulation, die den
Namen kaum verdiente und dafiir Hohn
und Spott kassierte, winzige Stadtchen und
ein aufgesetzter Onlinezwang machten aus
dem Stadtebau-Monument Sim City ein Ka-
tastrophengebiet. Den Schlusspunkt hinter
dem Abstieg gab Electronic Arts im Marz
2015 bekannt: Maxis wurde endgiiltig ge-
schlossen. Emeryville ist untergegangen.
Das neue Mekka der Bildschirmbiirgermeis-
ter heit Tampere. Dank Cities: Skylines.

Gut geklont ist halb gewonnen

Wer zum ersten Mal Skylines startet, erlebt
eine Uberraschung, denn das Spiel wirkt auf
den ersten Blick beinahe wie ein Klon von
SimCity. Der Spielzeug-Look dhnelt dem
Maxis-Titel frappierend, und als die griinen
Zufriedenheits-Smileys erstmals aus den
Hausern aufstiegen, rieben wir uns verwun-
dert die Augen. Aber keine Angst, die Ahn-
lichkeiten sind vor allem optischer Natur.
Also drauflosgebaut! Das geht leicht von

der Hand, auch wenn explizite Tutorial-Mis-
sionen fehlen. Jedes Menii beinhaltet ein
Hilfefenster, in dem kurz und pragnant die
wichtigsten Funktionen erklart werden. Au-
Berdem miissen wir zu Beginn noch nicht
viel beachten, denn nur der Grundstock der
stadtischen Infrastruktur ist freigeschaltet.

Steam und Handel

Cities: Skylines nutzt Steam als Ko-
pierschutz und muss vor dem ersten
Spielstart online aktiviert werden.
Danach lduft der Stadtebau auch off-
line. Zum gleichen Preis wie auf
Steam (28 Euro) ist Cities: Skylines
auch als verpackte Ladenversion er-
haltlich, die zudem fiinf exklusive In-
game-ltems enthalt: einen botani-
schen Garten, einen Basketballplatz,
ein Karussell, eine Hiipfburg und ei-
nen Hundepark. Auch diese Version
muss auf Steam aktiviert werden.
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Alles Weitere bekommen wir erst, wenn un-
sere Stadt wachst. Genretypisch starten wir
mit einer StraRenverbindung zur Autobahn.
Die gerade, gebogene oder frei gezeichnete
StraRe liefert dabei das potenzielle Bauge-
biet als Raster mit. Per Zonenwerkzeug le-
gen wir fest, welche Gebdudeart wo hin
soll: Wohnungen, Ldden, Industrieflachen
und spater Biiros. Wir verlegen Wasserrohre
(eine entsprechende Wasserpumpe am
nachsten Fluss versteht sich von selbst) und
Elektrizitatsleitungen. Innerhalb eines zu-
sammenhangenden Gebietes mit entwi-
ckelten Gebauden sind keine Strommasten
mehr nétig - alte Leitungen miissen aber
von Hand abgerissen werden, weil das Spiel
sie nicht automatisch tiberbaut.

Die frisch eingezogenen »Cims« (so nen-
nen die Entwickler ihre kleinen Mannchen)
monieren sofort die mangelnde Abwasse-
rentsorgung. Das flugs an den Fluss gezim-
merte Abwasserrohr spuckt die stinkende
Briihe aus. Pl6tzlich stellen wir in der Stadt
ein erhohtes Aufkommen an Krankenwagen
fest ... Ah, haben wir etwa den Jaucheaus-
lass oberhalb unserer Wasserpumpe ge-
baut? Haben wir, der Dreck geht postwen-
dend zu den Erzeugern zurlick. Das
Ergebnis: Kolonnen von Krankenwagen ver-
stopfen die Stadt, die Kliniken kommen
nicht mehr nach, die Leute sterben wie die
Fliegen. Okay. Noch mal von vorn und dies-
mal das Abwasser flussabwarts ausgeleitet.
Schon viel besser, die Stadt beginnt zu pros-
perieren, die Zonen fiillen sich mit Gebau-
den. Das erforderliche Verhaltnis zwischen
Wohnungen, Handel und Industrie zeigen
kleine Balken — und im Gegensatz zu SimCi-
ty sind die auch verlasslich.

Meilensteine und Service-Effizienz
Wachst unsere Bevolkerung, erreichen wir
sogenannte Meilensteine, die weitere Bau-
flachen freischalten (wer nicht warten will,
wahlt den Sandkastenmodus und gibt sich
unendlich viel Zaster). Aus insgesamt 25
Bauflachen diirfen wir neun Stiick auswah-
len - jedes davon zwei mal zwei Kilometer
groR. Echten Metropolen steht nichts im
Wege, Winzstadte a la SimCity sind passé.
Neue Gebdude bringen die Meilensteine
auch: Wasseraufbereitungsanlage statt
Umweltsiinder-Abwasserrohr, Solar- und
Kernkraftwerk, groBere Feuer- oder Polizei-
wachen. Kdnnen wir unsere Toten (ja, die
Cims haben eine Lebensspanne) anfangs

Besonders Industriegebiete sind Verkehrsschwerpunkte: Hier muss unbedingt optimiert werden!

nur auf Friedhéfen mit begrenzter Kapazi-
tat beisetzen, diirfen wir sie spater boden-
schonend im Krematorium verheizen. Ver-
besserte Dienstleistungen erhohen die
Zufriedenheit unserer Biirger, die sich etwa
freuen, wenn eine nahe Feuerwache fir
Brandschutz sorgt. An gefarbten StraRen
lasst sich die Reichweite des Gebaudes ab-
lesen — ist der Asphalt griin, ist die Wirk-
samkeit hoch und das Feuer schnell ge-
16scht. Eine schlechte Abdeckung kann an
mangelnder Reichweite liegen oder an ei-
nem schlechten StraRennetz, das den Zu-
gang erschwert — zum Beispiel mit vielen
Sackgassen, ungeschickten Einbahnstralen
oder einfach mit Uberlastung. Denn der

hervorragend simulierte Verkehr spielt eine
wichtige Rolle: Steht die Feuerwehr im Stau
(Sonderrechte fiir Einsatzfahrzeuge kennt
Skylines nicht), fackelt die Bude ab.

Gretchenfrage Simulation

Diese Effizienz bestimmt auch den dynami-
schen Schwierigkeitsgrad, denn einstellbare
Schwierigkeitsgrade gibt es nicht. Wer lang-
sam und bedacht baut, kommt nicht in
Geldnot - im Gegenteil. Die wahre Heraus-
forderung liegt in der Gr6Re der Stadt: Je
mehr sie wachst, desto schwieriger wird die
perfekte Balance zwischen Verkehrsfiih-
rung, Servicequalitdt und zufriedenen Biir-
gern. Klar — wir kénnen Probleme ignorie-

Wenn wir Abwasser oberhalb der Trinkwasserversorgung in den Fluss leiten, bekommen unsere Krankenwagen viel zu tun
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Mit genug Wasserpumpen kdnnen Sie Wasser sogar flussaufwarts leiten.
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Autobahnen entlasten die StraRen, machen aber Anwohner ungliick-

lich. Im Industriegebiet ist das egal.

ren und einfach weiter vor uns hin bauen.
Und das funktioniert, solange wir unsere
Biirger nicht vergiften oder sonst wie aus
der Stadt vertreiben. Wer aber auch nur in
die Nahe einer Millionenstadt kommen will,
der muss genau planen, optimieren und vor
allem tiber dem Straennetz briiten. Den
Verkehr kdnnen wir jedoch nicht erértern,
ohne zuvor die Kernfrage zu klaren: Sky-
lines, wie haltst du’s mit der Simulation?
Colossal Order versprach fiir Skylines die
Simulation von bis zu einer Million Cims.
Und es stimmt: Jeder Cim hat eine feste
Wohnung und einen festen Arbeitsplatz.
Mit dem eigenen Auto geht’s zum Einkau-
fen in Geschéafte oder zur Naherholung in
den Park. Wer kein Auto hat, nutzt Bus und
Bahn - inklusive reibungslosem Umsteigen.
Fiir die Wegfindung nutzen die Cims eine
Mischung aus kiirzester und schnellster
Strecke. Wobei wir auch einige unverbesser-
liche Staufanatiker gesehen haben, die etwa
mitten auf der Autobahn (!) anhalten, damit
sich andere Fahrer einfadeln kénnen. Dafiir
lassen sich auch die Lebenszyklen der Cims
nachverfolgen: Kinder gehen zur Grund-, Ju-
gendliche zur Oberschule, und junge Er-
wachsene kdnnen die Universitat besuchen.
Dort erwerben sie einen Abschluss, der ih-
nen Biirojobs zuganglich macht - je nach
Angebot arbeiten liberqualifizierte Cims
spater trotzdem auch in der Landwirtschaft.
Und auch die letzten Tage eines Stadtbe-
wohners kénnen wir miterleben: Mit Errei-
chen des Senior-Status wird der Cim erst ar-
beitslos, bis er irgendwann den Loffel abgibt
und im Leichenwagen zum Friedhof oder
Krematorium verfrachtet wird.

Nicht perfekt, aber glaubwiirdig
Perfekt ist die Simulation aber nicht. Hin
und wieder haben wir festgestellt, dass
Cims sich von der Arbeit nach Hause bea-
men. Beim Verfolgen einzelner Figuren
sprang manchmal das Infofenster kurz an
einen ganz anderen Ort in der Stadt - im-
merhin hie8 es dann im Text, die betreffen-
de Person sei verwirrt. Nun, das waren wir
in diesen Momenten auch. Allerdings trat
das immer nur dann auf, wenn die Cims ge-
rade unsichtbar waren, sich also in einem
Gebaude befanden. Jeder sichtbare Biirger
wird fiir seinen kompletten Weg perfekt si-
muliert - und das kénnen die allerwenigs-
ten Stadtebauspiele von sich behaupten.
Die Zuweisung von Kranken- oder Polizei-

76  Hightechindustrie verursacht weniger Umweltverschmutzung, braucht aber guten Service, beispielsweise 6ffentliche Verkehrsmittel.

wagen ist ebenfalls verbesserungswiirdig.
Oft haben wir beobachtet, dass ein Kran-
kenhaus vom anderen Ende der Stadt einen
Patienten abholen ldsst - nicht etwa die Kli-
nik zwei StraBen weiter. Und immer wieder
bilden Servicewagen (oder Donut-Lieferwa-
gen!) lange Stauschlangen. Dem uiberwalti-
gend realitatsnahen Eindruck des Stadtge-
schehens steht das aber nicht entgegen.

Selbst den Wasserstand simuliert Sky-
lines: Als wir den Fehler machten, zehn Was-
serpumpen ans Ufer zu pflanzen, saugten
die mal eben den Fluss leer - die Stadt sa8
auf dem Trockenen. Und dann war da noch
der nicht ganz optimal gesetzte Staudamm:
Beim Abriss entstand eine Flutwelle, einige
Strallenziige der Stadt soffen ab und die Ein-
wohner zogen aus. Allerdings konnte die
Uberschwemmung den Passanten nichts
anhaben - die zogen unbeeindruckt auch
unter Wasser ihrer Wege. Mit so viel biirger-
meisterlicher Dummbheit haben offensicht-
lich nicht mal die Entwickler gerechnet.

Verkehr, oh yeah!

Die Grundlagen des Verkehrs funktionieren
wie gehabt: Eine groRe, sechsspurige StraRBe
ist zwar perfekt fiir hohes Verkehrsaufkom-
men, aber nicht die schnellste Verbindung.
Je mehr Kreuzungen und damit Ampeln wir
bauen, desto mehr wird der Verkehrsfluss
gebremst und desto hdufiger sind Staus.
Skylines verzichtet zwar auf einen Tages-
rhythmus und demnach auf eine Rushhour,
die Verkehrsoptionen sind dennoch wichtig:
Autobahnen samt Auf- und Ausfahrten,

\
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Der stadtplanerischen Kreativitat sind kaum Grenzen gesetzt.

25 solcher Kacheln gibt es auf der Karte - bis zu neun Stiick diirfen wir
freischalten und vollpflastern.

Kreisverkehre und vor allem Einbahnstra-
Ben lassen uns perfekt durchdachte Kno-
tenpunkte entwerfen. Besonders hilfreich
ist die Moglichkeit, die StraBen auf engstem
Raum Uber- und untereinander herzufiih-
ren, zu verbinden und so Verkehrsschwer-
punkte zu entlasten und den Verkehr fliissig
zu gestalten. Tunnel gibt’s zwar nicht, wohl
aber Briicken in mehreren Hohenstufen, die
Hdohe eines Abschnitts bestimmen wir de-
zent umstandlich tber (frei belegbare) Tas-
ten. StraBen lassen sich per Upgrade ver-
breitern oder verengen, nicht aber in
Einbahnstraen umwandeln. Dafiir miissen
wir sie abreiBen und neu bauen, was bei
kurvigen Wegen schwierig ist, weil man die
nur schwer wieder genauso hinbekommt.
Zudem kénnen wir einen Fehlbau nicht ein-
fach per Undo-Funktion riickgangig ma-
chen, sondern missen ihn von Hand planie-
ren, bekommen aber immerhin unser Geld
zurlick. Und beim Léschen und Neuanlegen
von Zonen sorgt ein Bug dafiir, dass sich be-
reits geloschte (Teil-)Gebiete ohne unser Zu-
tun neu bilden und so oft erneut geléscht
werden miissen, bis sie endlich weg bleiben.
Dieses Problem tritt aber nur auf, wenn wir
nicht pausieren.

Diese Komfortmangel sind zudem kaum
mehr als kleine Argernisse. Die Grundstirke
von Skylines ist die Nachvollziehbarkeit des
Verkehrs: Ein Klick auf ein Fahrzeug (oder ei-
nen Cim) zeigt Wohnort, Arbeitsplatz und
Ziel, sodass wir genau sehen kénnen, wo
sich die an der Kreuzung stauende Blechla-
wine hinbewegt. Ins Industriegebiet etwa
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Selbst angelegten Bezirken kdnnen wir Richtlinien zuweisen, die die jeweilige Stadtteilplanung abrunden.

schieben sich ganze Lkw-Kolonnen. Mit den
Stralen-Tools kdnnen wir nun Ausweich-
strecken anlegen und anschlieBend hochzu-
frieden das Ergebnis betrachten - eine stark
entlastete Kreuzung. Sogar die Abbiegespu-
ren werden korrekt simuliert. Wenn wir
etwa ans Ende einer sechsspurigen Auto-
bahn drei je zweispurige EinbahnstraRen
anschlieBen, ordnen sich die Fahrzeuge brav
ein, und der Verkehr flieBt weiter. Insofern
wir unsere Verkehrsfiihrung nicht unrettbar
verkorkst haben, funktioniert all das ganz
wunderbar!

Alle Macht dem Spieler

Der Verkehr in Verbindung mit der glaub-
wiirdigen Simulation ist schlicht ein spieleri-
sches Meisterwerk. In keiner Stadtebausimu-
lation zuvor hatten wir alle Planungsfaden
so in der Hand. Gleichzeitig ist I6sungsorien-
tierte Kreativitat gefordert: Welche Verbin-
dung brauchen wir an welcher Stelle? Wo
wollen die meisten Cims hin? Wann schlie-

Ren wir Autobahnen an, wann reicht eine
normale Strae? Nicht selten haben wir
stundenlang getiiftelt, um die Losung fiir ein
Verkehrsproblem zu finden. Und jedes Mal
war es ein groRartiges Gefiihl, wenn der Plan
aufging und der Verkehr schlieBlich wieder
flutschte! Buslinien, U-Bahn und Eisenbahn
entlasten die StraRe ebenfalls hervorragend.
Die nétige Infrastruktur lasst sich kinder-
leicht bauen und in die Stadtplanung integ-
rieren. Linien und Haltestellen weisen wir
mit Linksklicks zu, mit Rechtsklicks entfernen
wir sie wieder. Leider fehlt eine Linientiber-
sicht, sodass spatere Modifikationen an Halt-
stellen, an denen viele Linien kreuzen, knifflig
werden. Zur Erleichterung diirfen wir Bus-
und Bahnrouten aber unterschiedlich einfar-
ben, was nicht nur die Farbe der Strecke, son-
dern auch die der zugehdrigen Vehikel
andert - clever!

Okay, ganz perfekt ist der Verkehr noch
nicht: Auf mehrspurigen Strecken ordnen
sich Fahrzeuge oft viel zu frith zum Abbiegen

4

Wir kénnen Industriegebiete auf Land-, Erz-, Ol- oder Holzwirtschaft spezialisieren.
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ein und nutzen nur die rechte Spur. Unsere
Teststadt litt zudem unter verstopften Bahn-
gleisen, auf denen sich Ziige stauten - dieses
Problem wurde inzwischen aber gel6st. Die
SOS-Mechanik, die den totalen Verkehrskol-
laps verhindern soll, wird Simulationspuris-
ten jedoch nicht gefallen: Werden Staus zu
lang, entfernt das Spiel am Stauende Fahr-
zeuge und setzt sie an den Anfangspunkt ih-
rer Route zuriick. Allerdings ist diese Mecha-
nik kein Freibrief fiir Faulheit: Das Stauende
wird zwar entscharft, der Stau selbst aber
nicht automatisch aufgelost.

Vexkehrs-
simulator

Michael Graf
Chefredaktion
micha@gamestar.de

Cities: Skylines kdnnte auch »Verkehrssimu-
lator 2015« heien, die StraRenoptimierung
ist fiir mich die Kernstarke und -herausfor-
derung des Spiels. Jenseits der 90.000-Ein-
wohner-Marke gibt’s schlieBlich keine neuen
Gebaude mehr, und Geldprobleme habe ich
auch nicht - ab dann dreht sich Skylines tat-
sachlich nur noch ums Austarieren der Ver-
kehrswege. Man merkt eben, dass die Ent-
wickler vorher das stark verkehrsfokussierte
Cities in Motion verantwortet haben. Natiir-
lich ginge hier noch mehr: Mautstralen
etwa, Tunnel oder Ausweichspuren nur fiir
Einsatzfahrzeuge. Und natiirlich kdnnte die
Bedienung ausgefeilter sein, von Einbahn-
strallen-Upgrades bis zum grol3flachigen
Abreien zur leichteren Stadtumgestaltung.
Ich bin gespannt, ob die Community ent-
sprechende Mods bastelt. Doch schon so
entfaltet die Verkehrsplanung massig Bas-
telspal; wer gerne StraBen und Schienen
verlegt — und nebenbei eine lebendige und
schone Stadt hochzieht -, ist bei Skylines an
der allerrichtigsten Adresse.

Die grolite Metropole der Welt gilt Mexiko-Stadt mit 21 Millionen Einwohnern, gefolgt von Shanghai mit 19 Millionen. 77
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Politik bringt Abwechslung

Wer auf Guterziige und Frachthafen ver-
zichtet, findet sich schnell im Lieblingsalp-
traum des deutschen Autofahrers wieder:
Lkws und Lieferfahrzeuge machen die
Spritztour durch die Stadt zur Qual. Der
stammtischerfahrene BMW-Besitzer for-
dert: freie Fahrt fiir freie Blrger - dafiir
muss die Politik sorgen! Lauft, sagt der
GroRstadtindianer: In deutschen GroRstad-

Endlich sehr
guter Stadtebau!

Benjamin Danneberg
Freier Redakteur
redaktion@gamestar.de

Skylines hat meine ohnehin hohen Erwar-
tungen noch iibertroffen: Kein Citybuilder
hat bisher diese Moglichkeiten, diese Pla-
nungsvielfalt, diese Simulationstiefe er-
reicht. Geschenkt, dass die Simulation
manchmal mogelt und hin und wieder un-
sichtbare Cims herumbeamt. Denn das,
worauf es ankommt, die visuelle Simulati-
on, funktioniert bestens. Dadurch habe ich
endlich die Macht tiber den Verkehr. Ich
kann umstrukturieren, umleiten, entlasten,
driiber und drunter her bauen (allerdings
noch keine Tunnel) - und am Ende funktio-
niert es so, wie ich es mir gedacht habe.
Dazu noch die simple, fehlerfreie Bedie-
nung und die hervorragende Performance:
Das ist ganz groRes Kino!

Meine (ganz und gar offline spielbare) Test-
stadt mit 120.000 Einwohnern war ein Quell
steter Freude — und Arbeit. Hier noch opti-
mieren, da noch ein Servicegebaude setzen.
Diese Verkehrslinie verschieben und dort ei-
nen Haufen Baume pflanzen. Hier noch ei-
nen FuBgéangeriiberweg und - hey! - ich
wollte am Flughafen noch mal den Jumbo-
jets beim Landen zusehen. Wer es schafft, an
der Millionenmarke zu kratzen, hat meinen
hochsten Respekt — denn dafiir muss richtig
akribisch geplant und optimiert werden. Es
ist schon Ironie des Schicksals, dass die
SchlieBung des SimCity-Traditionsstudios
zwei Tage nach den ersten Streams und Let’s
Plays fiir Cities: Skylines bekannt gegeben
wurde. Von einem neunkdpfigen Entwickler-
team aus Finnland zum Abschluss vorge-
fuhrt zu werden, das ist bitter fiir Maxis und
Electronic Arts. Fiir uns Spieler ist es aber
eine Offenbarung, denn das Genre der Stid-
tebausimulationen hat wieder eine Haupt-
stadt: Tampere in Finnland.

ten hat der 40-Tonner keine Zufahrt! Lauft
hier auch, sagt der Skylines-Planer, malt mit
dem Distriktpinsel einen Bezirk Uber die In-
nenstadt und verbietet dort per Richtlinien-
Menti alle schweren Transportfahrzeuge.
Geht doch! Die Richtlinien lassen sich zu-
dem fiir besondere Steuerregeln verwen-
den, die beispielsweise dicht besiedelte Ge-
werbegebiete beglinstigen — oder schrépfen.
Oder wir stellen unseren Dienstleistungen
Vorschriften an die Seite: Um die Gesund-
heit der Biirger zu verbessern, verbieten wir
das Rauchen. Das macht sie allerdings auch
ungliicklicher. Und was halten wir von kos-
tenlosem offentlichem Personennahver-
kehr? Die politischen Vorschriften sind ein
simpler spielmechanischer Kniff, der fiir die
perfekte Abrundung des sehr guten Simula-
tionsunterbaus sorgt, weil wir unsere Stadt
in mehrere Abschnitte gliedern kénnen, fiir
die auch jeweils andere Regeln gelten.

Technisch hochwertig

Das AusmaR an Grafikdetails ist liberwalti-
gend: Gebdude mit dekorierten Balkonen,
spiegelnde Fenster und lesbare Werbeplaka-
te. Bestatter transportieren Sarge ab, Park-
platze und -banke werden wirklich genutzt.
Das lebendige Stadtgeschehen wird durch
scharfe Texturen, realistisch schaltende Am-
peln und fein gearbeitete Biume unter-
mauert. Nur das Kantenflimmern Idsst sich
nicht abstellen. Tageszeitenwechsel sind
ebenfalls Fehlanzeige — wir wiirden unsere
Stadt liebend gern bei Nacht bewundern!
Beim Sound arbeitet Colossal Order mit so-
liden Umgebungsgerauschen, die an be-
stimmte Infrastrukturen geknipft sind. Das
ist dann etwas merkwiirdig, wenn selbst
ein alleinstehendes Haus wie eine Klein-
stadt klingt. Dafiir stiirzte das Spiel in 90
Stunden Testzeit nur zweimal ab und lief
sonst vollstandig glatt und ruckelfrei.

Noch dazu gibt es einen machtigen Kar-
teneditor, zudem lassen sich Gebdude bear-
beiten und sogar eigene Objekte erschaffen:
Vorgefertigte StraBenkreuzungen sind ge-
nauso moglich wie neue Parkanlagen oder
sogar Gebaudemodelle. Auch Mods, die
Spielmechaniken verandern, sind kein Prob-
lem. Schon jetzt gibt es eine Modifikation fiir
eine hohere Schwierigkeit (weniger Einnah-
men, teurere Gebaude) und eine, die alle 25
Kartenkacheln freischaltet, damit Stadte
noch gréRer werden kénnen. Alle Mods las-

i e N e o

Touristen kommen unter anderem am Flughafen an - vorausgesetzt, es gibt etwas zu sehen!

78  Das finnische Tampere hat rund 220.000 Einwohner.

sen sich komfortabel ein- und ausschalten
sowie mit anderen Spielern teilen, die Ein-
bindung des Steam Workshop macht’s mog-
lich — klasse! Benjamin Danneberg / EEH
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manchmal abrupt ein © Gerdusche teils diinn

BALANCE

© leichter Einstieg © klasse verzahnte Mechanik © Anspruch
steigt mit der GroRe der Stédte © fast nie Geldnot © Kapazitd-
ten von Servicegebauden werden manchmal nicht voll genutzt

ATMOSPHARE
© (ims sind simulierte Personen © tolles Stadtpanorama,
besonders bei GroBstadten © extrem hoher Zuguckfaktor
© viele atmospharische Details @ kein Tag-Nacht-Wechsel

© selbsterklarendes Interface © freies und millimetergenaues
Bauen © offentliche Gebaude konnen nachtraglich verschoben
werden © StraBen-Upgrades © einige Komfortschwéchen

© neun Karten © viele Gebaude © vier Industriespezialisie-
rungen © optionaler Sandkastenmodus © hervorragende
Mod-Unterstiitzung @ keine Szenarien

STARTPOSITIONEN

© Startkachel im Editor leicht anderbar © unterschiedliche
Ressourcen © Hiigel, Fliisse, Strande, Ozeane © groBe Karten
© Terraforming nur im Editor © immer gleiche Anfangsphase

© glaubhafte, funktionierende Simulation © gute Wegfindung
© nachvollziehbarer Giitertransport © ab und zu beamen sich
(ims © Einsatzfahrzeuge kommen oft von zu weit weg

EINHEITEN & GEBAUDE

© umfangreiche Verkehrsoptionen © fiinf schwer erreichbare
M Belot © Distriktspezialisierungen

als starke B
© keine Meilensteine mehr jenseits der 90.000 Einwohner

ENDLOSSPIEL

© eine Million Cims als ultimative Herausforderung © zeitin-
tensives, motivierendes Optimieren © GroBstadte brauchen
akribische Planung © alle denkbaren Stadtarten maglich
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