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El Dorado fiir Dino-Sammler, Alb-
traum fiir gemachliche Schonbau-
er: Unser Test-Trip war wie eine
Achterbahnfahrt — ganz ohne Ach-
terbahnen. von martin peppe

42! Das ist nicht nur die Antwort auf die Fra-
ge nach dem Leben, dem Universum und
den ganzen Rest — sondern auch darauf, wie
viele gute Griinde es fiir Dino-Fans gibt, Ju-
rassic World Evolution zu spielen. Denn hier
tummeln sich iiber 42 Dino-Arten, vom Vo-
gel-Strauf3-artigen Struthiomimus bis hin
zum tddlichen Indominus Rex, dem Star des
neuen Kinofilms. Sie alle sind hervorragend
animiert, vertont, inszeniert. Aber reicht das
aus, um einen Theme-Park-Manager zu fiil-
len, derimmerhin von den Planet-Coaster-
Machern Frontier Developments stammt? Ja,
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das reicht dicke aus, auch wenn sich Juras-
sic World Evolution ganz anders spielt als
das Achterbahn-fokussierte Planet Coaster.

Die Urzeit-Sims

Einfach ein paar Gehege anlegen, Dinos
reinsetzen — und schon stromen die Gaste
in unseren Park und die Kasse klingelt
Sturm? Tja, wenn das so einfach ware, hatte
es bei unserem Test weniger Tote gegeben,
aber vermutlich tédliche Langeweile. Denn
schon bei den Gehegen und ihrer Belegung
missen wir gescheit planen und bauen, da-
mit unsere lebendig gewordenen Urzeit-At-
traktionen nicht randalieren. Zumindest
nicht sofort. Denn die Dinos haben unter-
schiedliche Anspriiche: Was Fleisch- und
Pflanzenfresser am liebsten futtern, ist ja
noch logisch — aber wie viel Gesellschaft

maogen sie, sind sie Herdentiere oder Einzel-

ganger, vertragen sie sich mit anderen Ar-
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Auf DVD: Test-Video

ten, wie viel Wald, Wasser, offenes Gelande
ist ideal, wie Randale-resistent muss unser
Zaun sein? Zu Spielbeginn sind die Gehege-
Bauelemente noch tberschaubar: ein bes-
serer Jdgerzaun, ein Tor, eine Futterstation in
den Ausfithrungen Busch, Baum, Fertig-
fleisch und lebendige Ziege. Doch durch For-
schung und Auftrage kommen immer mehr
Zaun- und Mauertypen hinzu: Stahlbarrie-
ren, Betonmauern, Zdune mit und ohne
Strom, es ist sozusagen ein Wettriisten zwi-
schen immer gefdhrlicheren Dinos und un-
seren Gegenmafinahmen.

Allerdings ldsst uns das Spiel gerne mal
im Unklaren, warum genau ein eben noch
harmloser vegetarischer Ankylosaurus plotz-
lich austickt, ausbricht und Leute umrennt.
Es gibt zwar fiir jedes Urvieh im Park eine
Wohlfuhlstatistik, die den momentanen
Hunger, Durst und Gelande-Wohlfiihlfaktor
genau anzeigt. Doch warum genau ein Tier
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Oops. Unser latent aggressiver Dilophosaurus hat einen Stromausfall im E-Werk schamlos ausgenutzt, den Elektrozaun durchbrochen und einen
Zaungast als Futterquelle benutzt. Im Hintergrund die plétzlich leergefegte Zuschauertribiine.

128 Inder TV-Serie »Die Dinos« ist die Mutter Fran Sinclair ein Dilophosaurus.
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jetzt einen miesen Geborgenheitswert hat,
missen wir teils ausprobieren beziehungs-
weise aus den gut im Menii versteckten Di-
no-Beschreibungen rausinterpretieren: Hat
es zu wenig Gesellschaft im Gehege, oder zu
viel? Nerven die anderen Arten? Wir konnen
zum Beispiel mehrere Raptoren in ein Gehe-
ge setzen, doch sobald wir einen ebenfalls
fleischfressenden Dilophosaurus dazulas-
sen, fallt nach Sekunden der erste Raptor
tiberihn her. Klar, das kennen wir aus den
Filmen, aber auch per se harmlose Pflanzen-
fresser bollern bei einem iiblen Geborgen-
heitswert gerne mal gegen einen Zaun, bis
der die Gratsche macht. Streunende Vegeta-
rier versetzen unsere Gdste zwar nicht der-
maBen in Panik wie ein T-Rex, kratzen aber
dennoch an unserem Ruf. Und wenn so ein
15-Tonner mit Stacheln panisch durch die
Menge galoppiert, gibt’s auch Verluste.

Verwohnte Zaungéste

Also lieber nur ein paar wenige Pflanzenfres-
ser-Arten in unseren Park packen, am bes-
ten hinter Betonmauern mit Starkstrom
obendrauf? Klar, kénnen wir machen. Aller-
dings kommen wir damit auf keinen griinen
Zweig, denn auch unsere Gdste sind an-
spruchsvoll. Zum einen wollen sie moglichst
viele Arten sehen — zehn unterschiedliche
Pflanzenfresser sind deutlich spannender
als zehn Triceratops. Und mit »sehen« mei-
nen wir wirklich »sehen«: Tribiinen, Beob-
achtungstiirme und spdter die aus den bei-
den letzten Filmen bekannten kullernden
Kugelfahrzeuge steigern die Attraktion unse-
res Parks enorm. Also bauen wir die Triblinen
moglichst nah ran ans Gehege, platzieren
die Futterstationen ins Sichtfeld, pflanzen
mit dem einfachen Landschaftseditor Ins-
tant-Walder weiter hinten, um die freie Sicht
nicht zu blockieren.

Eine grof3e, gut sichtbare Dino-Vielfalt mit
moglichst tierlieben Gehegen, das steigert
also den Ruf unseres Parks, der in bis zu fiinf
Sternen bemessen wird. Doch diese Dino-
Wertung ist nur die eine Halfte der Parkwer-
tung, die andere Halfte besteht aus Theme-
Park-Sim-Klassikern wie Fresstempeldichte,
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Ausblixer legen wir aus dem Heli per Betaubungsgewehr lahm. Entwe-
der fliegen und schieRen wir selbst, oder wir nutzen die Taktikbefehle.
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Auf seiner weiteren Reise legt sich unser Ausbrecher-Dilophosaurus mit einem Chunkingosaurus

an und plustert seine Nackenkrause auf — wie die heutigen Kragenechsen.

BespaBung und Laufwegen. Und hier ist Ju-
rassic World Evolution klar schwdcher als
bei den Dinos: Souvenirladen und Co. wer-
den nahezu stiefmiitterlich behandelt. Ers-
tens sind die Gebdude kaum animiert; wir
sehen zwar Gdaste rein- und rausmarschie-
ren, das war’s dann aber auch. Zweitens
gibt es zwar ein paar Einstellmoglichkeiten,
beim Souvenirshop etwa kdnnen wir die
Preise fiir Plischtier, Dino-Burger und Jau-
senbox (Kudos an den Ubersetzer!) festle-
gen — aberimmer nur fiir ein Produkt. Wenn
wir alle drei verkaufen wollen, miissen wir
drei identische Laden bauen. Und drittens
haben die Einnahmen eher Portokassenni-
veau im Vergleich zu den Preisen, die wir
beim Verkauf von Edelmetallen oder Fossili-
en erzielen, die unsere Expeditionsteams

nach Hause bringen. Trotzdem sind die lang-

weiligen Gdstebegliickungsbauten Pflicht,
um die Parkwertung zu verbessern und auch
mal einen Auftrag zu erfiillen — aber wie ge-
sagt, die Dinos sind die Kdir.

Wir haben eine Mission!

Auf jeder der sechs Inseln, auf der wir je-
weils einen Park errichten, warten Auftrage
und Missionen auf uns, die wir von den
Chefs der drei Abteilungen Wissenschaft,
Unterhaltung und Sicherheit kriegen. Auftra-

Der Indominus Rex aus dem neuen Kinofilm ist ein Hybrid aus sechs Saurierarten, einem Tintenfisch und einem Baumfrosch.

Gebdude wie der Souvenirladen sind wenig bis gar nicht animiert, und
wir kdnnen nur rudimentére Verkaufsoptionen einstellen.

ge sind kleinere Jobs mit einer grofien Band-
breite von »Fotografiere einen Raptor beim
Trinken« Uber »Errichte einen Imbiss und
versorge ihn mit Strom« bis »Hol drei
Fleischfresser in den Park«. Die umfangrei-
cheren Missionen hingegen bilden sozusa-
gen die Story des Spiels. Da sollen wir zum
Beispiel mal dem Jeep unter Zeitdruck sabo-
tierte Anlagen reparieren und neustarten,
oder zwei Fleischfresser gegeneinander
kampfen lassen, wobei der Sieger auch die
ndchsten paar Minuten danach tiberleben
muss — trotz seiner Verletzungen. Doch be-
vor uns so eine Mission angeboten wird,
miissen wir genug Auftrdge fiir die entspre-
chende Abteilung erledigen. Apropos Zeit-
druck: Eine Zeitbeschleunigung oder Pau-
senfunktion (um in Ruhe Befehle zu
erteilen) gibt es nicht — schlecht fiir Ent-
spannungsbauer, gut fiir die bedrohliche
Dinopark-Atmosphdre.

Das hort sich jetzt eher unspektakuldr an,
doch wenn wir die Auftrage und Missionen
clever kombinieren, kdnnen wir viel fiir un-
seren Park herausholen. Bis zu drei parallele
Auftrdge sind namlich moglich, egal fiir wel-
che Abteilung. Und wenn wir gerade sowie-
so Stromknappheit haben, kommt ein Job
wie »Erforsche das Kraftwerk-Upgrade« in
Kombination mit »Vermeide fir finf Minuten
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KANADA
DINOSAUR-PARK-FORMATION

Schritt 1: Auf der Weltkarte schicken wir Grabungsteams zu Fossili-
enfundstellen. Dort locken Fossilien von einer oder gleich mehrerer
Dino-Arten. Die Expeditionen dauern ein paar echte Minuten und
lassen sich mit der entsprechenden Forschung etwas beschleunigen.

Schritt 3: Dann starten wir den Briitvorgang und ... warten. Je mehr
DNA im Genom steckt, desto hoher die Erfolgschance. Wir kdnnen
die Gene bei Bedarf auch modifizieren. Hai-Gene machen unseren
Dino zum Beispiel widerstandsfahiger gegen Krankheiten.

In vier Schritten zur neuen Dino-Attraktion: so geht’s!
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Schritt 2: Wir haben die sterblichen Uberreste eines Styracosaurus
ausgebuddelt, aulRerdem ein weiteres Dino-Relikt sowie zwei Klum-
pen Edelmetalle (die wir gleich verkaufen). Die Styracosaurus-DNA ex-
trahieren wir in ein Genom und miissen wieder etwas warten.

Schritt 4: Unser Baby ist dal Mit 5,5 Metern Lange und 2,7 Tonnen Ge-
wicht ein Pfundskerl - denn die Klonkerle sind bereits erwachsen. Ub-

rigens: Die vier Schritte bis zum fertigen Dino misst ihr nicht genervt
abwarten, ihr konnt euch zwischendurch um andere Dinge kiimmern.

Markus Schwerdtel
@kargbier

Stimmt schon, der eigentliche Manage-
ment-Teil von Jurassic World Evolution ist
im Vergleich zu anderen Aufbauspielen
ganz schon diinn. Aber ich spiele das Ding
ja nicht wegen Pommesbuden und Toilet-
tenhduschen, sondern eben wegen der Di-
nos. Und die halten mich auch ohne Mikro-
management-Ballast schon ordentlich auf
Trab. Fossilienteams losschicken, Forschung
beauftragen, Dinos ausbriiten - noch bevor
das erste Vieh ins Gehege donnert, habe ich
schon jede Menge zu tun. Und wenn die
Saurier erst mal losgelassen sind, fangt die
Arbeit erst richtig an. Dass mich das Spiel
beim Erkennen der Dino-Bediirfnisse allei-
ne lasst, stort mich nicht — das wiirde den
echten Betreibern eines solchen Parks ja
auch nicht anders gehen, oder wo be-
kommt man einen Dinopfleger mit 20 Jah-
ren Berufserfahrung her?

130 Wie Douglas Adams auf die Zahl 42 kam? »Es war ein Scherz. Es musste eine Zahl sein, eine ganz gewdhnliche, eher kleine Zahl.«

einen Stromausfall« gerade recht. Selbst die
Pflichtgebdude wie Restaurant und Hotel
werden schmackhafter, wenn wir dafiir ei-
nen fetten Bonus und eine nette Rufsteige-
rung kriegen. Bei den Missionen diirfen wir
hingegen nur eine auf einmal absolvieren,
und es gibt auch nur eine pro Abteilung.
Doch gerade deswegen beeinflussen sie
eure Spielweise: Wenn ihr lieber auf Sicher-
heit spielt, erfiillt ihr am besten erst die Mis-
sion des Security-Chefs, denn die schaltet
zum Beispiel eine bessere Gehegemauer
frei. Und falls ihr mehr auf Dino-Vielfalt
setzt, nehmt ihr bevorzugt Wissenschafts-
aufgaben an und holt euch beispielsweise
mehr Exemplare in den Park.

Schief3en oder schieen lassen?

Wahrend sich das Personal anderer Vergnii-
gungspark-Spiele hdchstens mal um kotzen-
de Karussellfahrer kimmern muss, hat eure
Dinopark-Belegschaft eindeutig die harteren
Jobs. Im Jeep brettern sie in die Gehege, um
einem T-Rex frische Ziegen nachzulegen
oder per Gewehr eine Antigrippe-Spritze zu
verpassen. Die Jeep-Crew flickt aber auch
Zdune, repariert Bauwerke und schieft Fo-

tos eurer Giganten. Falls sich ein Dino mal
verbotenerweise vor dem Gehege die Fiifle
vertritt, kommen die Hubschrauber der so-
genannten ACU (Asset Control Unit) zum Ein-
satz: Die haben ebenfalls einen Gewehr-
schiitzen an Bord, der Betdubungspfeile
verschiet. Einmal lahmgelegt, verfrachtet
ihr die Schlafer per Transporthelikopter zu-
riick oder bringt sie in ein anderes Gehege.
Jeep und Hubschrauber kommandiert ihr
entweder wie in einem Echtzeit-Strategie-
spiel, wobei ihr auch mehrere Befehle hin-
tereinander erteilen konnt, die dann abgear-
beitet werden. Oder aber ihr steuert die
Vehikel direkt in der Au3enansicht und
schaltet beim Schiefien oder Fotoknipsen in
die Egoperspektive des aufgesessenen
Schiitzen um, wobei ihr auch zoomen koénnt.
Das ist nett und bringt auch viel Dino-Atmo-
sphdre, aber beim Testen haben wir meis-
tens die Taktik-Kommandos benutzt, weil
das einfach schneller geht und wir uns
gleich wieder um andere Dinge kiimmern
konnen. Obendrein arbeiten die Kl-Kollegen
zuverldssig und auch nicht viel langsamer,
als wenn wir selbst Hand anlegen wiirden.
Die Transporthelikopter fordern wir tibrigens
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Fiir den Gehegebau stehen Zaune, Mauern und Stromkranze parat. Im Hintergrund die Einschie-
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nenbahn, die unsere Gaste in den Park bringt. Wir diirfen auch selber eine verlegen.

ausschlielich in der Taktikansicht an, in-
dem wir ihnen einen bewusstlosen Dino und
den Zielort zuweisen. So bergen wir auch
tote Dinos (Kadaver kommen bei den Besu-
chern nicht so gut an) oder lupfen diejeni-
gen aus dem Park, die wir verkaufen wollen.

Den Balken im Auge

Aber wie kommen die Dinos eigentlich in
unseren Park? Das passiert vergleichsweise
unspektakuldr: Auf einer Weltkarte werden
uns potenzielle Fossilienfundstellen ange-
zeigt, wobei an jeder Stelle vorab notiert ist,
welche Dinosaurierart(en) wir dort ausbud-
deln kénnen. Per Klick schicken wir ein Gra-
bungsteam dorthin, das nach friihestens
zwei (echten) Minuten zuriickkommt und ein
paar Fossilien unterschiedlicher Qualitat
mitbringt. Vielleicht auch ein paar nebenbei
ausgegrabene Edelmetalle wie besagtes
Platinum. Die Wartezeit und der Zufallsfak-
tor klingen jetzt arg nach Free-to-Play-Spiel-
chen, doch unsere Befiirchtung, dass das
auf Dauer ganz schon langweilig wird, hat
sich im Test entscharft. Auf der ersten Insel
war die Warterei zwar noch dezent nervig,
doch spdtestens ab der zweiten haben wir
so viel zu tun, dass wir nach dem Losschi-
cken des Expeditionsteams gleich wieder in
den Park umgeschaltet haben.

Aus den Fossilien extrahieren wir Dino-
DNA (was auch einige Sekunden dauert), die
wiederum in einem Genom landet. Sobald
das zu mindestens 5o Prozent aufgefillt ist,
kdnnen wir es »ausbriiten« — je mehr Fossi-
lien-DNA wir reinpacken, desto wahrschein-
licher bekommen wir auch ein lebendiges
Exemplar. Wenn alles klappt, sind die gan-
zen Ladebalken und Wartezeiten vergessen,
denn unser neuer Saurier donnert in einer
schicken Zwischensequenz aus dem Tor des
Genlabors ins (hoffentlich!) angrenzende
Gehege. Die 42 Dino-Arten im Spiel hat es
ibrigens fast alle wirklich gegeben, nur ganz
wenige sind erfunden. Flugsaurier oder
Meeresbewohner gibt’s {ibrigens nicht, son-
dern ausschliefilich Landeier. Doof: Momen-
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tan fehlt dem Spiel ein Verzeichnis aller im
Park herumlaufenden Dinos. Spatestens auf
der zweiten Insel wird es uniibersichtlich.

Angriff der Pokémonster

Jurassic World Evolution besteht aus sechs
Inseln, die ihr nacheinander freischaltet.
Jede hat ihre Besonderheiten, etwa haufige
Stiirme, bei denen wir unsere Besucher bes-
serin hoffentlich vorher gebaute Bunker
schicken. Oder enge Platzverhiltnisse, so-
dass wir jeden Quadratmeter nutzen miis-
sen — und wie gesagt, Dinos werden in en-
gen Gehegen ganz schnell ganz aggro. Jedes
Eiland hat auflerdem seine eigene, typische
Atmosphére und Farbgebung, inklusive
schon inszenierten Regenféllen oder Stir-
men. Wir kdnnen jederzeit zwischen freige-
spielten Inseln wechseln, um etwa noch
weiterzubauen oder weitere Auftrage zu
schaffen. Bereits erzielte Forschungsergeb-
nisse und gesammelte Dino-Genome blei-
ben erhalten, wir miissen also nicht mit je-
der neuen Insel von vorne anfangen.
AuBerdem sind schon ein Teil der wichtigs-
ten Gebdude und zumindest ein rudimenta-
res Wegenetz vorhanden. Argerlich: Jurassic
World Evolution hat zwar einen Sandkasten-
modus, doch der wird laut Entwickler erst
freigeschaltet, wenn wir alle Inseln geschafft
haben. Auch ein Mod-Support fehlt — dabei
hat gerade der doch Frontier Developments
Planet Coaster so grof} gemacht.

Dafiir entschddigen uns die hervorragend
animierten Dinos und Menschenmengen. Al-
lein schon die Duelle Saurier gegen Saurier
sind sehenswert, da die Viecher sich nicht
einfach aufeinanderstiirzen, sondern sich
erst mal drohend aufpumpen, heftig auf-
stampfen und anbriillen. Der Sieger kriegt
ibrigens einen Rufbonus, weil die Besucher
nun mal auf Gewinnertypen stehen. Was
sich allerdings spontan dndert, wenn der
Sieger plotzlich vor ihnen steht — ohne Zaun
dazwischen. Denn Verletzte oder gar Tote
senken nicht nur den Parkruf, sondern auch
unseren Kontostand empfindlich. %

»lch sals an meinem Schreibtisch, starrte in den Garten hinaus und dachte: 42 passt. Ich tippte es hin. Das ist alles.«

»

Martin Deppe
@GameStar_de

Auf der ersten Insel, die eher als Tutorial
dient, geht’s noch arg gemaéchlich zu - doch
dann folgt Schlag auf Schlag. Standig will
ein Dino ausblixen, ramponiert einen Zaun,
seine Genossen stapfen hinterher. Gleich-
zeitig muss ich den Park ausbauen, for-
schen, Dino-Fossilien ranholen, die Auftriage
und Hauptmissionen der drei Park-Abtei-
lungen erfiillen. Da fallt es kaum auf, dass
es jenseits der Dino-Attraktionen nur we-
nig Mikromanagement gibt: Bei Gastege-
bauden wie Souvenirshop und Restaurant
kann ich nur eins von drei Produkten anbie-
ten, und die Einnahmen sind im Vergleich
zu den Fossilienverkdufen Peanuts. AuBer-
dem misst ihr mit Riickschldgen rechnen,
denn im Gegensatz zu normalen Parkma-
nagern oder Aufbauspielen gibt’s hier Pha-
sen, wo echt alles schieflauft: Stiirme, Sa-
botage, Stromausfille, stapfende Dinos und
schreiende Touris kdnnen einen Park zwar
nicht komplett zerlegen, aber tief in die ro-
ten Zahlen schielRen. Klar, das gehort zu ei-
nem Dinopark einfach dazu — wir wollten
es sicherheitshalber nur erwdhnen.
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SYSTEMANFORDERUNGEN

Core i52300/ AMD FX-4300
Geforce GTX 660 / Radeon 7850
8GB RAM, 8 GB Festplatte

PRASENTATION DO D

E5 sehr gut animierte und vertonte Dinosaurier E3 realistische
Menschenmassen &3 schicke Wettereffekte 3 authentische
Landschaften & Gebaude kaum animiert

| sPIELDESIGN ___ JOIGACIGUIO

&5 ab der zweiten Insel immer was zu tun &5 motivierendes Missi-
onssystem &2 abwechslungsreiche Inseln &3 viel Dino-Sammel-
anreiz & Dino-Bediirfnisse teils schwer durchschaubar
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&5 gute Dino-KI &5 Action- oder RTS-Steuerung &3 unterschiedli-
che Spielweisen moglich & Ablaufe wiederholen sich gelegentlich
2 manchmal fast zu hektisch

ATMOSPHARE /STORY RGO IO IO 0K

&5 sehr viel Jurassic-Park-Atmosphére &3 konstantes Gefiihl der
Bedrohung &3 gute Sprecher &= Menils, Interface etc. aus einem
Guss & wenig ruhige Phasen
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E5 sechs Inseln €3 42 Dinosaurierarten &2 umfangreiches
Forschung; & Sandka: dus wird erst am Ende
freigeschaltet & keine Mod-Unterstiitzung

FAZIT

Schoner Theme-Park-Manager mit
klarem Fokus auf die toll inszenier-
ten Dinosaurier. Mikromanager
kommen aber zu kurz.

Corei7 4770 / AMD FX-8350
Geforce GTX 1060 / AMD RX 480
12 GB RAM, 12 GB Festplatte
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