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Vorwort

Hallo liebe Leserinnen und Leser,

hier ist der zweite Teil unserer Be-
trachtung des aktuellen Strategiespie-
lemarktes. In Strategie und Action ha-
ben wir uns, wie der Name schon
sagt, den actionhaltigeren Spielen ge-
widmet. In Macht und Moneten gilt
unser Augenmerk jetzt der etwas
gewaltfreieren Sorte von Strategie-
spielen. In den meisten Fillen sind
das reinrassige Wirtschaftssimulatio-
nen wie A4 Networks, Capitalism und
PowerHouse. Aber wir haben auch
noch eine Palette anderer Spiele auf
Lager, die von der Sportsimulation
tiber SpaB-Spiele bis hin zu Bausimu-
lationen reicht (Biing!, Die total ver-
riickte Rallye, Lemmings 3D, Der Mei-
ster und Sim Tower).

Uber alle diese Spiele wollen wir Sie
ausfiihrlich informieren, IThnen die
eine oder andere Starthilfe geben und
wenn notig auch den einen oder
anderen Cheat anbieten, damit Sie
vom Kauf bis zum Spielende dieses
Buch voll ausnutzen kénnen.

Wir hoffen, dieser Blick in die (rela-
tiv) gewaltfreie Strategiespiele-Welt
geféllt IThnen und regt Sie vielleicht
sogar dazu an, das eine oder andere

Spiel einfach mal auszuprobieren.
Wenn unser Buch lhnen dabei oder
bei Problemen im Spiel helfen kann,
dann ist unser Ziel erreicht.

In diesem Sinne, viel SpaB beim Lesen
und Spielen,

Wiirzburg, im Januar 1996

Peter Schmitz & Christian Schmidt



Danke!

Wie immer, bei Biichern iiber mehre-
re Spiele, gibt es auch hier eine ganze
Menge von Leuten, denen wir ganz
herzlich fiir die Hilfe und Unterstiit-
zung danken wollen, die sie uns
zukommen lieBen.

Unser Dank geht an:

Frau Manga von BlueByte

Frau Schéfer von Bomico

Herrn Kleinegraber von Magic Bites

Frau Strack von SellingPoints

Herrn Fiirstenberg von Software
2000

Herrn Zaborowski von Sony / Psyg-
nosis

Und wie immer unseren Freunden,
»unserer« Caro, den Leuten bei HoSS -
Wiirzburg und den Usern der Compu-
Serve-Spiele-Foren.

Vielen Dank fiir die Hilfe und Geduld.

Die Autoren

VORWORT
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Varianten des Spiels

A4 Networks ist eine Wirtschaftssimu-
lation und ein Entwicklungsstrategie-
spiel im besten Sinne. Wie schon sein
Vorganger A-Train, ebenfalls von der
Firma Infogrames. A4 Networks geht
aber noch einen Schritt weiter, da es
verstarkt die Wirtschaftswelt einbin-
det und nicht nur das Bauen von Zug-
und StraBenverbindungen in den Vor-
dergrund stellt. Bemerkenswert ist an
der deutschen Version dieses Spiels,
daB sowohl das Nachrichtenmagazin
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Focus als auch der Privatsender RTL-
Television bei der Produktion unter-
stiitzend mitwirkten.

Grundidee

In A4 Network$ sind Sie zusammen
mit anderen jungen, hoffnungsvollen
Talenten von der Firma A IV ausge-
wéhlt worden, in einer computer-
gesteuerten Simulation lhr Koénnen,
in den Bereichen Unternehmensfiih-
rung, Finanzaktionen und Bauplanung



A4 NETWORKS

unter Beweis zu stellen. Dem Gewin-
ner winkt der Posten des neuen Ge-
schaftsfiihrers der Firma A IV, nach-
dem dem alten vom Vorstand nahege-
legt wurde, in den Ruhestand zu
gehen.

Spielablauf

Sie starten bei der CD-Version in

einem von zehn verschiedenen Szena-
rien, die alle andere Herausforderun-
gen an Sie stellen und die alle auf
unterschiedliche Weise gewonnen

werden koénnen. Zuerst gilt es aller-
dings, sich mit dem etwas verwirren-
den Spielinterface vertraut zu
machen und die ersten Gehversuche
mit einem leichteren Szenario zu
unternehmen.

Schnellstart

Sobald Sie ein neues Spiel gestartet
haben, sehen Sie erst einmal den
Hauptbildschirm vor sich, der Thnen
die Kontrolle iiber alle Aktionen in
dieser Stadt ermoglicht.

Ill

13
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Am oberen Bildrand befindet sich
das System-Menti, tiber das Sie Spiel-
stande speichern oder laden, Spielop-
tionen einstellen und das Spiel auch
wieder beenden koénnen.

Am rechten Bildrand finden Sie eine
Reihe von Tasten, die die Ansicht auf
der Hauptkarte dndern.

Uber den Schalter Satellit konnen Sie
sich eine Gesamtiibersicht der Karte
dieses Szenarios anzeigen lassen, auf
der Sie dann sehr schnell lhre Posi-
tion verandern kénnen, wie sie auf
der Hauptkarte angezeigt wird.

Mit den Pfeiltasten bewegen Sie sich,
wie bei den meisten Spielen, schritt-
weise auf der Hauptkarte weiter. Die
unter den Pfeiltasten stehende Zahl
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gibt an, wie weit die Karte bewegt
wird, wenn man auf eine der Pfeilta-
sten klickt. Dieser Wert ist standard-
maBig 1, kann aber mit den [+]- und
[-]-Tasten daneben auf maximal 99
erhoht werden.

Eine extrem praktische Funktion ist
der BMP-Schalter. Uber ihn kénnen
Sie namlich wahrend des Spiels, wann
immer lhnen eine Szene besonders
geféllt oder auch miBfallt, einfach ein
Bildschirmfoto schieBen, das dann als
BMP-Datei (Windows-Bitmap-Format)
abgespeichert wird. Dies ist beson-
ders niitzlich, wenn man mit anderen
Spielern Problemfille diskutieren
will, ohne das Spiel auf einem ande-
ren Rechner installieren zu miissen.

Mit dem Anzeige-Symbol kénnen Sie,
wie der Name schon sagt, die Anzeige
der Karte dndern. Sie konnen die
Anzeige auf dem Hauptbildschirm auf
eine kleinere Ansicht umstellen,
damit Sie einen groBeren Bereich der
Zielstadt auf Thren Bildschirm bekom-
men. Alle Bauoptionen sind noch
immer ausfiihrbar, es ist also lediglich
eine Frage des personlichen Ge-
schmacks.




Mit dem kleinen gebogenen Pfeil,
dem Rotationssymbol, 148t sich die
Karte um 180° drehen, um auch die
Bereiche der Karte einsehen zu kén-
nen, die im Schatten von Hochhéu-
sern liegen und deshalb von der
einen Seite nur schwer zugidnglich
sind. Uber den Niveauanzeiger blen-
den Sie verschiedene Ebenen des
Spielfeldes je nach Bedarf ein und
aus. So konnen Sie z.B. alle Ebenen
von der 2. bis zur 13. ausblenden, um
im Dschungel der Hochhéiuser ein
kleines Einfamilienhaus entdecken zu
kénnen, oder alle Ebenen bis zur
ersten Untergrund-Ebene, um den
Eingang eines U-Bahn-Tunnels besser
planen und bauen zu kénnen.

Uber das folgende Symbol kénnen Sie
sich zwei Kartenteile gleichzeitig auf
dem Hauptbildschirm anzeigen las-
sen. Dies ist unter Umstianden dann
praktisch, wenn man die Entwicklung
in zwei Bereichen gleichzeitig verfol-
gen will, ohne laufend hin- und her-
schalten zu miissen. Wundern Sie sich
tibrigens nicht, wenn Sie auf der rech-
ten Kartenhélfte nichts bauen kon-
nen, das hat schon so seine Ordnung.
Lediglich auf der linken Kartenhélfte
konnen Sie lhre Bauwut austoben.

A4 NETWORKS

Mit den letzten beiden Symbolen kén-
nen Sie zum einen die Gesamtansicht
der Karte auf Ihren Bildschirm holen
und zum zweiten die Ablaufgeschwin-
digkeit des Spieles steigern, um eine
groBere Zeitspanne zu iiberbriicken.
Achtung: Wahrend der beschleunig-
ten Spielphase konnen Sie keinerlei
Befehle geben, die in das Spielgesche-
hen eingreifen. Sie sollten allerdings
niemals das Spiel auf Schnellauf
schalten und dann einfach vom Rech-
ner davonspazieren, in der Hoffnung
»Wenn ich vom Kaffeetrinken zuriick-
komme, bin ich Millionir ...«. Diese
Hoffnung diirfte mit fast hundertpro-
zentiger Sicherheit enttduscht wer-
den. Sie werden vielmehr feststellen,
daB lhnen so einiges aus dem Ruder
gelaufen ist, was sich danach nur
schwer wieder eindammen l48t. Diese
Option ist daher nur etwas fiir
Spielziige, die eine gewisse Zeit be-
notigen, bis sie Wirkung zeigen, und
die man etwas beschleunigen will.
Man sollte den Spielverlauf trotzdem
keine Sekunde aus den Augen lassen.

Die Bau-Meniis am linken Bildrand
sind wahrscheinlich die am haufigsten
benutzten Meniis. Denn iiber diese
Schaltflachen koénnen Sie auswéhlen,
wo Sie Schienen verlegen oder

15




StraBen bauen, welche Ziige oder Bus-
se Sie einsetzen, wo sie halten sollen
und wie ihr Fahrplan aussieht. Dar-
tiber hinaus konnen Sie eine Vielzahl
an Gebauden errichten, die von Einfa-
milienhédusern, tiber Wohnsilos, Biiro-
hochhauser und Fabrikanlagen bis hin
zu Vergniigungsparks, Stadien, Stadt-
wahrzeichen und schlieBlich sogar
Ultra-GroB-Projekten, wie einer
Schwebebahn oder einem Hochge-
schwindigkeitszug, reichen.

Bus und Bahn

Mit diesen beiden Beférderungsmit-
teln steht und fallt die Qualitat Threr
Stadt. Zum einen sind sie die groBte
Einnahmequelle, die Sie in einer Re-
gion haben konnen, und zum anderen
dienen zumindest auch die Ziige dazu,
daB Rohstoffe von jenseits des Kar-
tenrandes herangeschafft werden
konnen. Der Aufbau eines funktionie-
renden Schienen- oder StraBennetzes
ist nicht ganz einfach und erfordert
etwas Ubung. Seien Sie also nicht ent-

; (| SYSTEM | D1 1 APR  JAHK 1 8:00
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tduscht, wenn beim ersten Mal keine
Fahrgaste mit lhren Bussen fahren,
beim nachsten Versuch wird es sicher
besser (siehe dazu auch den Abschnitt
Spieltips).

Héfen und Flughafen

Dies ist die néchstgroBere Stufe der
Transportunternehmen. Hafen sind
eine tolle Sache, wenn Sie auf Inseln
spielen, da die anlegenden Schiffe
haufig Rohstoffe anliefern, die Sie
dann zum Bau von Wohnungen, Biiros
oder Fabriken verwenden kénnen.

Flughéfen sind ein Mus fiir jede GroB-
stadt, die etwas auf sich halt. Trotz-
dem sollte man ihren Bau genau pla-
nen, da sie nicht nur viel Geld und
Platz, sondern auch eine funktionie-
rende Verkehrsanbindung bendétigen
und dartiber hinaus die Anwohner in
der Umgebung durch den Fluglarm
ziemlich bhelasten.

Wohnungen

Wenn Sie ein neues Szenario starten,
bei dem Sie erst einmal kaum Bevol-
kerung haben, dann sollten Sie all
Ihre Rohstoffe in den Bau von Woh-
nungen investieren. Sie sorgen damit
nicht nur dafiir, daB sich Menschen in
diesem Gebiet ansiedeln, sondern Sie

A4 NETWORKS

schaffen sich auBerdem noch eine
stetige Einnahmequelle, da die Leute
in IThren Wohnungen ja Miete bezah-
len.

Biiros

Hier gilt das gleiche wie fiir Wohnun-
gen: Auch Biirogebdude benétigen
Sie, um ein verniinftiges Stadtwachs-
tum zu erreichen. Allerdings sollten
Sie damit erst beginnen, wenn Sie ein
paar Wohnsilos und vielleicht die
eine oder andere Fabrik errichtet
haben.

Weitere Gebaude

Uber die beiden eben angesproche-
nen Gebaudetypen hinaus gibt es bei
A4 Networks noch eine Vielzahl wei-
terer Gebaude, die alle einem
bestimmten Zweck dienen.

So tragen z.B. Geschifte und Fabri-
ken dazu bei, die wirtschaftliche
Situation einer Stadt zu starken.

Freizeit-, Kultur- und Gemeinniitzi-
ge Einrichtungen sind zum Teil inter-
essante Einnahmequellen durch auf-
strebenden Tourismus bzw. sie for-
dern das Stadtwachstum dadurch, daB
die Stadt einfach schon aussieht und
ihren Bewohnern ein angenehmes

7




: ‘ 1 SYSTEM | UL 1 HFH  JAHK 1 11:W
y @l FKTIVA 257,154,210 37| UERBINDLICH 4,080,200 777,
3| BR 123,178,570 KREDITE . :
Blif L 1EGENSCH. 8,602,000 sq-}-i| ENTRAGSTEUER e i .
=z | BAUTEN 73,200,000 5 - o
O5 UERMOGENSSTEUER
=2 FAHRZEUGE 26,640,000 -of 4,090,100 °
®| FILIALEN N i > —
o 0: KAPITAL 253,064,010 372 |
@. HKTIEN 25.555.640 STHMMKRPITHL omHHH r-Af‘
= 259,619,910 “F 1Tl <aix|
1l | AUSLAGEN 55,790 sz meer= | GEWINN 6,555,900 Al
"ﬁm EISENBAHNEN 2,140 osti [
@ =] BUSSE 37,140 o I ERTRAGE GST 13,000/ 3==85]
A =| FILIALEN 0 206E 13,000 s« il
@ | INFRASTRUKTUR o BUSSE 0 soteifreil e
a 0 | BMP ||
DM g | PROUISIONEN 16,510 FILIALEN 0 |
g | 2INszrHLnGEN \e LIQUIDATIONEN MEESEE ot |
g ool 0, ol |
KURZFRISTIGE GEWINN || 2INSEN U. DIUIDENDEN i |
42,790 ] 0 :
_I‘: = el
UMSATZ BERICHT FILIALEN | WACHSTUM BORSE BANK

Leben ermoglicht. Diese Bauten soll-
ten im Verlauf der Stadtplanung nicht
zu kurz kommen, denken Sie daran!

Am unteren Bildrand schlieBlich fin-
den Sie einige Meniis, die Ihnen Aus-
kunft tiber die finanzielle Situation
Ihrer Firma geben und Sie zum Teil
am Finanzmarkt teilnehmen lassen.
Uber einen Klick auf das Menii
Umsatz tiberpriifen Sie die Kapitallage
Ihrer Firma und stellen damit fest, ob
Sie nach der nachsten Darlehens-
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oder Steuerzahlung iiberhaupt noch
fliissig sind. Mit einem zweiten und
dritten Mausklick lassen sich weitere
Informationen tiber Ihr Unternehmen
abfragen. Mit einem Klick auf das
Menti Bericht konnen Sie sich die
Informationen aus dem Menii Umsatz
nochmals etwas detaillierter und kla-
rer gegliedert darstellen lassen.

Diese Anzeige entspricht grob der
Bilanz eines Wirtschaftsunterneh-
mens, mit den Posten Aktiva (alle Thre



Guthaben und Besitztiimer), Auslagen
(alle Kosten), die wihrend eines Steu-
erjahres fiir Sie entstehen, des weite-
ren: Verbindlichkeiten, das sind die
Steuern, die Sie zu zahlen haben, und
die Darlehen, die Sie der Bank noch
schulden. Das Kapital wird durch die
Summe von Stammkapital und
Gewinn gebildet. Der Punkt Ertrige
Gesamt zeigt schlieBlich an, wieviel
Einnahmen Sie pro Jahr haben.

Das Menii Filialen zeigt alle Unterneh-
men an, die der A IV Corp. in diesem
Szenario angegliedert sind. Das sind
in der Regel Fabriken, Geschifte,
Hotels und dhnliches. In diesem Menii
konnen Sie Filialen kaufen und ver-
kaufen sowie sich tiber ihren Zustand
informieren.

Das Menii Wachstum ist etwas fiir Sta-
tistikfans, die ganz genau sehen wol-
len, wie sich ihre Firma zum Weltkon-
zern entwickelt. Die nachsten beiden
Meniis Borse und Bank bringen Sie
dann allerdings wieder auf den Boden
der Tatsachen, sobald Sie hier die all-
taglichen, knallharten Geldgeschifte
tatigen miissen. In der Borse kénnen
Sie eigenen Aktien kaufen und ver-
kaufen sowie auch Aktien von Kon-
kurrenzunternehmen.

A4 NETWORKS

Auf der Bank konnen Sie Kredite auf-
nehmen und auch wieder tilgen, je
nachdem was die Finanzlage lhrer
Firma gerade erfordert.

Aber jetzt genug der vielen Fachbe-
griffe, im folgenden Abschnitt wollen
wir lhnen noch kurz ein paar Spieltips
geben.

Spieltips

Allgemeines

Der wichtigste Tip, den man Ihnen fiir
das Spielen mit Ay Network$ geben
kann, ist: Horen Sie auf die Tips lhrer
Berater, sie haben haufig durchaus
brauchbare Informationen fiir Sie
parat.

Ansonsten gilt nur: Lassen Sie sich
Zeit, und tiberstiirzen Sie nichts. Eine
kluge Planung bringt Ihnen oft mehr
Vorteile ein als ein gesparter Tag.

Finanzen

1. Wann immer Sie geniigend Kapital
haben, kaufen Sie A IV-Aktien, egal
welchen Kurs sie gerade haben. Je
mehr Aktien Sie von lhrer Firma
besitzen, desto geringer ist die
Gefahr, daB Sie von der Konkur-
renz tibernommen werden.

19
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Grund und Boden vorfinden, dann
zogern Sie nicht, diesen in groBen

Y163 480

25;555.640 bo N

. Vergessen Sie nicht,

BAR 123,171,640
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Stiicken zu kaufen. Es ist in der
Regel keine Fehlinvestition.

bebaute
Grundstiicke und Baugrund, der
im Preis gestiegen ist, auch wieder
zu verkaufen. Ca. 50% lhres Ein-
kommens sollten Sie aus Immobi-
lientransaktionen erwirtschaften,
hocken Sie also nicht auf lhren
Grundstiicken, machen Sie Geld
damit.



bauen. UberméBige Bauwut treibt
Sie nur in den Ruin. Planen Sie
genau, welche Gebdude primér
benétigt werden, und lassen Sie
sich danach etwas Zeit, um wieder
Kapital anzusammeln.

. Bauen Sie StraBen und Schienen
nicht ins Blaue hinein, es kostet
Sie ein Heidengeld, Schienen

oder vielleicht sogar Briicken
oder Tunnels wieder abzu-
reiBen, nur weil Sie sich ver-
schatzt haben und die Trasse
ein paar Felder weiter siidlich
oder nordlich hatte verlaufen
miissen.

A4 NETWORKS

5. Seien Sie vorsichtig damit, was Sie 7. Nutzen Sie die Wochenenden zur

Planung neuer Projekte. Nur am
Wochenende konnen Sie sich in
aller Ruhe Thren neuen Projekten
widmen, ohne dauernd im Hinter-
kopf die Offnungszeiten der Borse
und Threr Haushank haben zu miis-
sen. Nutzen Sie also die ruhigere
Phase, statt sie einfach nur ver-
streichen zu lassen.
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Szenarien

Auf der A4 Networks-CD befinden sich
einige spezielle Szenarien, die auf der
Diskettenversion nicht zu finden sind.
Hier also einige kurze Tips zu den ein-
zelnen Szenarien:

Berlin

Die Bundeshauptstadt heute, ein rie-
siges Gebiet, das auf Sanierung war-
tet. Neue Verkehrswege miissen her,
und groBe Wirtschaftszentren sollen
entstehen. Allein, es fehlt Thnen an
Geld. Die einzige Chance, die Sie in
diesem Szenario haben, ist, erst ein-
mal durch Bodenspekulationen und
geschicktes Taktieren an der Borse
Ihr Finanzpolster etwas aufzustocken.
Erst dann koénnen Sie darangehen,
Biiro- und Geschéftszentren zu errich-
ten, und vielleicht sogar die Stadt mit
einem neuen Wahrzeichen oder einer
Schwebebahn verzieren.

Barcelona

Dieses Szenario ist nicht unbedingt
leicht. Achten Sie darauf, daB Sie
moglichst frith anfangen, Aktien der
drei Konkurrenten Kyonera, Morlin
und Euro Steel zu erwerben, damit Sie
iberhaupt eine Chance haben, an
eine Aktienmehrheit zu gelangen.
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Des weiteren sollten Sie sich beim

Grundstiickskauf im Stadtzentrum
nicht verspekulieren, da Sie damit
viel Geld verlieren kénnen, das Sie im
Norden fiir neue Industriestandorte
besser gebrauchen kénnen.

Goteborg

Diese schwedische Stadt ist das Para-
debeispiel fiir eine Industriestadt, die
den Sprung in die 9oer Jahre nicht
geschafft hat. Es ist unumginglich,
daB Sie das Schienennetz grundle-
gend umgestalten, aber Vorsicht: Da
Sie eine ganze Menge Tunnels und
Bahnhoéfe errichten miissen, sollten
Sie dringend genaue Planungen
durchfiihren, bevor Sie den ersten
Meter Schienen verlegen, denn Fehl-
planungen konnen Sie hier gleich rie-
sige Summen kosten. Eine lohnende
Strategie ist es iibrigens, das gesamte
Schienennetz in den Untergrund zu
verlegen, um an der Oberflache Platz
zu gewinnen. Haben Sie das Trans-
portsystem erst einmal profitabel
gemacht, sollten Sie daran gehen,
Industrie und Wirtschaft in der Stadt
anzusiedeln, um Arbeitsplatze zu
schaffen. Vergessen Sie dabei aber
nicht, daB Arbeiter auch einen Platz
zum Wohnen benétigen.



Kaiman-Inseln

In diesem Szenario kénnen Sie sich
einmal stadteplanerisch so richtig
austoben, denn wenn Sie hier etwas
haben, dann ist das Platz ...

Weniger gut bestellt ist es allerdings
mit dem Geld und den Rohstoffen.
lhre ersten Investitionen sollten also
in Fabriken, Wohnungen und StraBen
flieBen. Verfiigen Sie erst einmal tiber
geniigend Rohstoffe, konnen Sie auch
anfangen, einen Hafen zu planen,

A4 NETWORKS

Grundstiicke zu erwerben und Erho-
lungszentren fiir die Bevolkerung zu
schaffen. Ein Jachthafen und Golfplit-
ze sollten auf einer Karihikinsel tibri-
gens auch nicht fehlen.

London

Hurra, Sie haben gerade eine der
undankbarsten Aufgaben in ganz
Europa tibernommen, viel SpaB3 heim
Renovieren der Londoner U-Bahn. Die
neuen Triebwagen werden Sie eine
ganze Stange Geld kosten, achten Sie
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darauf, die Fahrplidne moglichst effi-
zient zu gestalten, um nicht noch wei-
ter ins Minus zu fahren. Das Londoner
East-End sollten Sie in lhre Planungen
neuer Biirozentren der groBeren Sor-
te mit einbeziehen, der Baugrund ist
zwar nicht ganz billig, aber das kén-
nen Sie ja unter Umstinden auch
positiv verwerten.

Moskau

Wenn London schon eine Herausfor-
derung ist, dann ist Moskau eine Sysi-
phusarbeit. Hier miissen Sie gleichzei-
tig an mehreren Fronten kampfen.
Zum einen gilt es, das StraBen- und
Schienensystem rigoros zu sanieren
(haben Sie schon mal an eine U-Bahn
gedacht?), und zum anderen miissen
Sie sich mit maroden, unrentablen
Betrieben rumargern, die man am
besten verkaufen sollte, auBer Sie
finden eine Losung, mit der Sie den
Handel und die Industrie ankurbeln
kénnen ...

Paris

Von den Vorgaben her ist dieses Sze-
nario fast schon vergniiglich. Es geht
darum, die Kontrolle iiber den Frem-
denverkehr in Paris zu erringen. Dies
schaffen Sie allerdings nur, wenn Sie
entweder Hotels in moglichst zentra-
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ler Lage errichten oder eine wirklich
erstklassige Verkehrsverbindung zwi-
schen den Hotels und dem Zentrum
aufbauen. Ach ja, haben Sie schon
mal an eine Art zweites Euro Disney™
gedacht???

Tokyo

Um die Aufgaben bei diesem Szenario
sind Sie nicht zu beneiden. Wie zum
Henker soll man es schaffen, vier der
wichtigsten japanischen Unterneh-
men zu iibernehmen?

Tja, im Prinzip ganz einfach: Machen
Sie lhr Unternehmen zum finanzstark-
sten, dann haben Sie keine allzu-
groBen Probleme mehr, die nétigen
Aktien einzukaufen. Ein kleiner Tip:
Wie im richtigen Leben kann man in
Tokyo mit Grundstiickstransaktionen
unglaubliche Summen verdienen, und
was meinen Sie, was ein riesiges
Biirohochhaus mitten im Zentrum von
Tokyo erst an Gewinnen einbringt ...

Washington D.C.

In der Hauptstadt der USA fehlt es an
Transportmitteln. Errichten Sie eine
funktionstiichtige U-Bahn (iibertrei-
ben Sie es nicht beim Triebwagen-
kauf, durchschnittliche Loks tun es
auch), und sorgen Sie fiir ein paar



BERICHT FILIALEN

Buslinien. Wichtig ist hier, daB die
Fahrpliane die Leute so effizient wie
moglich zur Arbeit in die Biiros und
wieder raus bringen. Sollten Sie eine
gute Zeit erwischen, dann investieren
Sie in Aktien und vielleicht sogar in
ein paar lohnende Immobilien.

Wien

Dieses Szenario ist, obwohl das letzte
in der Liste, keineswegs das schwer-
ste. Wie tiblich miissen Sie erst ein-
mal eine vermurkste Transportsitua-

A4 NETWORKS

WACHSTUM

tion retten. Unser Tip: ReiBen Sie
mindestens ein Drittel der vorhande-
nen Schienen ab, das reicht immer
noch dicke! Danach miissen Sie die
Wirtschaft und den Tourismus ankur-
beln, wobei man daran denken sollte,
neue Fabrikanlagen tunlichst an den
Stadtrand zu legen.
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Unsere Meinung

Auf einer Notenskala von 1 bis 6 wiir-
de A4 Network$ von uns eine 3
bekommen. Der Grund fiir diese sehr
durchschnittliche Bewertung liegt
zum einen daran, daB das Spiel in
manchen Punkten einfach zu wenig
durchschaubar ist, was einige Szena-
rien selbst im fiinften Anlauf nicht
losbar macht, und zum zweiten, daB
es nach A-Train eigentlich nichts Neu-
es darstellt. Das Tolle an diesem Spiel
ist allerdings die Einbindung in die
reale Welt, was bei den Focus-Titel-
blattern anfangt und beim Wetthe-
werb um den hochsten Spielstand
noch nicht aufhért. Man hat das
Gefiihl, wirklich einer der Auserwahl-
ten zu sein, die um den Posten des
Geschaftsfiihrers der A IV Corp. kamp-
fen diirfen. In einem Punkt erreichte
die Realitatsndahe trotzdem haar-
scharf den Punkt der Geschmacklo-
sigkeit: MuBte es sein, daB Dwight
Owen Barnes (der ehemalige Ge-
schaftsfilhrer von A V) in seinem
Flugzeug in der Nahe der Serbischen
Grenze verschwindet? Einen noch
aktiven, brutalen Krieg hitte man
nicht unbedingt als Aufhdnger fiir die
Realitdtsnahe eines Spiels nehmen
miissen.
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Varianten des Spiels

Von deutschen Softwareschmieden ist
man es gewohnt, daB sie gute, solide
Strategiespiele und Simulationen ent-
wickeln, die sich am Markt aber lei-
der allzu oft nicht durchsetzen kon-
nen. Aus diesem Grund wohl hat
MagicByte zusammen mit ReLine ein
etwas kontroverses, aber durchaus
unterhaltsames Wirtschaftsstrategie-
spiel mit dem Namen BIING! geschaf-
fen, in dem Sie ein etwas anderes
Krankenhaus zur erfolgreichen Mega-
klinik bringen sollen. Dieses Spiel
ahnelt sowohl in der Aufmachung als
auch in der Bedienung im groBen und
ganzen Spielen wie Der Planer oder
Der Reeder, die beide auch aus deut-
schen Landen stammen, ist aber
durch die Echtzeit-Komponente noch
etwas schneller und kurzweiliger.

Noch ein Wort in eigener Sache

Neben den wirtschaftlichen Kompo-
nenten zeichnet sich BIING! leider
noch in hochst fragwiirdiger Art und
Weise durch nicht gerade jugendfreie
und relativ sexistische Spielgrafiken
sowie ein durchaus chauvinistisch zu
nennendes Spielkonzept aus. Man
kann sich dariiber streiten, ob es
nicht moralisch sinnvoller gewesen
ware, dieses Spiel tiberhaupt nicht zu
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BIYG!

Sex, Ontrigen und Skalpelle

erwahnen, aber wir als Autoren kon-
nen am Marktinteresse nicht vorbei-
schreiben, und hier sprechen die Ver-
kaufszahlen von BIING! eine deutliche
Sprache. Da jedes Spiel es verdient
hat, gleich behandelt zu werden
haben wir den eigentlichen Text tiber
das Spiel moglichst objektiv und nicht
zu ernst gehalten. Wir lieBen uns
allerdings die Freiheit nicht nehmen,
diesen etwas ausfiihrlicheren Kom-
mentar an den Beginn des Textes zu
setzen, der ausschlieBlich die Mei-
nung der beiden Autoren wiedergibt.
Es wurde auch darauf verzichtet,
Screenshots mit stripenden Kranken-
schwestern zu zeigen. Wer das sehen
will, muB sich das Spiel schon kaufen.

Grundidee

Sie sind der Chef des neu entstande-
nen Krankenhauses Brainworm Me-
morial (naja, eigentlich entsteht es ja
erst noch) irgendwo in — tja, wer



weiB. Es ist Ihr Job, eine verniinftige
medizinische Versorgung der Bevélke-
rung der Stadt, zu der das Kranken-
haus gehort, zu gewahrleisten (bezie-
hungsweise das, was die Programmie-
rer als verniinftige Versorgung anse-
hen).

Dazu miissen Sie erst einmal ein Kran-
kenhaus bauen, danach Personal ein-
stellen und schlieBlich auch noch
Patienten dazu bringen, sich in lhrer
Klinik behandeln zu lassen. Ist das
erstmal geschafft, geht es darum, die
Klinik auszubauen und immer besse-
res Personal einzustellen, bis die
Bevolkerung Sie als Wunderheiler,

neuen Albert Schweitzer oder den
Retter der Menschheit feiert, oder so
ahnlich jedenfalls.

Spielablauf

Zu Beginn des Spiels stehen Sie erst
einmal vor einem leeren Grundstiick,
auf dem lhr Krankenhaus entstehen
soll. Da das BIING!-Handbuch bereits
ein hervorragendes Schnellstart-Kapi-
tel besitzt, wollen wir an dieser Stelle
wirklich nur auf das Notigste einge-
hen, um Thnen einen kurzen Eindruck
zu vermitteln, falls Sie das Spiel noch
nicht kennen sollten.
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Schnellstart

Das Chefbiiro

Ausgangspunkt bei BIING! ist das
Chef-Biiro. Von dort aus kénnen Sie
sich fast tiberall hin bewegen, wo es
flir Sie etwas zu tun gibt. Sobald Sie
z.B. auf das Krankenhaus klicken, das
Sie vom Fenster aus erkennen kon-
nen, sehen Sie den Bauplatz fiir Thre
Klinik und spéter dann die einzelnen
Zimmer davon aus der Vogelperspek-
tive. Links davon sehen Sie das Chef-
biiro und noch einige weitere wich-
tige Rdume, die Sie alle auch tiber das
Chefbiiro betreten konnen.

Im Chefhiiro selbst lassen sich aller-
dings auch einige wichtige Dinge erle-
digen. So konnen Sie hier z.B. iiber
den Computer der Sekretarin die Sta-
tistiken fiir Ihr Krankenhaus ablesen
(dazu im Abschnitt Spieltips noch
Genaueres) oder einen Spielstand
speichern und wieder laden.
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Mit einem Mausklick auf Thren Chef
(der mit der Havanna im Mund!)
erhalten Sie Tips von ihm, was als
nachstes zu tun ist (eigentlich
erstaunlich, wie nett ein Chef sein
kann). Wenn Sie auf das Geldbiindel
vor ihm klicken, kénnen Sie erfragen,
wieviel »Limmel« Sie noch haben.
NEIN-das ist kein Scherz, so heif3t die
allgemein giiltige Wahrung bei BIING!
wirklich (jetzt wissen wir also, was
nach dem ECU kommt ...).

Bei BIING! ist der Punkt Finanzen
tibrigens hochst unangenehm gere-
gelt. Sie sollten niemals mit lhrem
Konto in die Miesen kommen, da Sie
keine Haushank haben, die Ihnen
einen Kredit einraumen wiirde. Ach-
ten Sie also vom ersten Tag an genau
darauf, daB die Kasse stimmt, sonst
wird Thnen der Sessel unter dem Hin-
tern weggepfandet.
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BIING!

Der Zeitschriftenstapel vor lhrem
Chef ist {ibrigens auch nicht nur zur
Verzierung da. Uber ihn konnen Sie
sich die ortliche Tagespresse anse-
hen, in der Sie, wenn Sie Pech haben,
von den Kunstfehlern lhrer eigenen
Arzte lesen konnen (oder aber von
Wunderheilungen, wenn lhre Arzte so
gut sind wie sie behaupten). Dariiber
hinaus gibt es hier Veroffentlichun-
gen von Krankenhaustestern, Wer-
bung, und einige weitere Infos, die
zeigen, wie Ihr Krankenhaus in der
Offentlichkeit beurteilt wird.

Ach ja, das Telefon, das da so adrett
auf dem Schreibtisch lhres Chefs

steht, ist wirklich relativ praktisch,
oder vielmehr der dazugehorige
Anrufbeantworter. Schauen Sie also
ruhig hin und wieder nach, ob jemand
etwas fiir Sie hinterlassen hat (Mord-
drohungen, Angebote, Heiratsantrige
0.4.) Mit einem Klick auf die Sekre-
tarin génnen Sie sich iibrigens eine
Spielpause ...

Der Immobilienmakler

Bevor Sie darangehen koénnen, Pa-
tienten zu behandeln, miissen Sie erst
einmal ein Krankenhaus haben, in
dem das méglich ist. Dazu mieten Sie
beim Immobilienmakler erst Grund-
stiicksparzellen (bzw. kaufen, sobald
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Sie das notige Kleingeld dafiir haben).
AnschlieBend erwerben Sie noch
Gebdudeeinheiten. Das funktioniert
tibrigens dhnlich dem Baukastenprin-
zip: Jeden Raum koénnen Sie nach Be-
darf bestellen, um ihn dann an den
dafiir vorgesehenen Ort auf dem
Grundstiick zu plazieren.

Das Personalbiiro

Um in Threr Klinik tiberhaupt jeman-
den herumscheuchen zu koénnen,
miissen Sie sich erst einmal ein paar
Dumme, pardon, Angestellte anla-
chen, die bereit sind, fiir [hren Hun-
gerlohn nichts zu tun. Zu Beginn rei-
chen eigentlich ein bis zwei Schwe-
stern (Achtung, fiir jede Schwester
miissen Sie eine Anzeige aufgeben),
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ein Lagerist und ein oder zwei Arzte.
Bei jedem/jeder neuen Angestellten
haben Sie eine etwas unfaire Katego-
rie, durch die Sie deren Qualifikation
angeben konnen (nein, es ist nicht
der 1Q oder der Ausbildungsstand, die
gibt es auch, aber die sind nicht sooo
wichtig). Bei Schwestern ist das ihre
Oberweite, bei Arzten ihr Golfhandi-
cap und bei Lageristen ihre Leberwer-
te. Na dann Prost!

Die Verwaltung

Die Verwaltung ist der nachste wich-
tige Ort, den Sie besuchen sollten,
sobald Sie lhre ersten Kunden in der
Klinik haben. Die Sofort-Hilfe (der
kleine Arztkoffer rechts unten am
Bildschirmrand) bringt Sie schon hin,
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BIING!

sobald es notig wird. Praktischerwei-
se konnen Sie iiber die Verwaltung
auch etwas Werbung fiir Thre Firma
betreiben, entweder auf die klassi-
sche Weise (Anzeigen und Sandwich-
Ménner) oder aber die Werbung mit
dem etwas durchschlagenderen Erfolg
(nach der bewiahrten »Hau-Druff-
Methode«). AuBerdem legen Sie hier
den Kostenschliissel fiir Ihr Kranken-
haus fest, das heiBt, wieviel Sie fiir
eine Behandlung dem Patienten ab-
knopfen.

Spieltips

Viele Tips kann man so auf Anhieb
eigentlich fiir dieses Spiel nicht
geben, lediglich einige Tips zum Start
haben wir fiir Sie zusammengestellt.
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Ein Start ohne Probleme

Fiir den ersten Start sollten Sie nur
die noétigsten Gebaudeeinheiten an-
schaffen und wirklich nur die nétig-
sten Leute einstellen.

Hierfiir sollten folgende Gebéiude rei-
chen:

ein Lager, eine Klinik-Aufnahme, ein
Wartezimmer und ein oder zwei
Behandlungszimmer (unser Tip wére
ein normales Behandlungszimmer
und eine Neurologie). Von einem
Zahnarzt raten wir lhnen zu Beginn
entschieden ab, denn solange Sie kei-
nen wirklich guten Arzt haben, gehen
Zahnbehandlungen haufiger schief als
andere Behandlungen, was dauerhaft
fiir schlechte Presse sorgen kann.
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Die nachsten Zimmer sollten dann ein
Krankenzimmer und vielleicht ein
weiteres Behandlungszimmer werden.

Als recht makabre, aber gewinnbrin-
gende Kombination haben sich fol-
gende Raume ergeben:

Eine Garage mit Krankenwagen, um
die Verletzten von der StraBe zu
holen, sowie eine Intensivstation und
einen Operationssaal, um sie wieder
zusammenzuflicken. Sollte was schief-
gehen, dann brauchen Sie lediglich
eine Pathologie und eine Organbank
um aus dem, bedauerlicherweise, Ver-
storbenen noch Profit schlagen zu
konnen.

Club- und Golfraume sind keine Geld-
verschwendung, auch wenn es so
scheinen mag. Gliickliche Arzte arbei-
ten besser und machen weniger Feh-
ler, also bitte nicht am falschen Fleck
sparen.
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Hilfe!?!

Bei der Installation von BIING! haben
wir hdaufiger Probleme mit den
Soundtreibern festgestellt. Die Firma
MagicByte hat jedoch inzwischen ein
Update parat, das die Probleme behe-
ben diirfte. Sollten Sie beim Spiel mit
BIING! Probleme haben, dann wen-
den Sie sich direkt an die Firma
MagicByte (die Adresse steht hinten
im Handbuch).

Kommentar

Der Markt bestimmt die Gesetze und
auch die Produktion. DaB ein Markt
fiir diese Art der Prasentation exi-
stiert, zeigt ein Blick in das Freitag-
abendprogramm der privaten Fern-
sehsender. Also konnen auch wir
nicht an den Gegebenheiten vorbei-
sehen und miissen uns am Geschmack
der Kunden orientieren.

Ob BIING! ein tolles Spiel ist oder
nicht, miissen Sie entscheiden. Wer
sich aber an den Darstellung nicht
stort oder wem genau das gefallt
(auch solche Leute soll es geben), der
findet in BIING! eine anspruchsvolle
Wirtschaftssimulation.
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CAPITALI

Varianten des Spiels

Hier kann man fast alle Wirtschafts-
simulationen nehmen und erhilt so
eine illustre und groBe Verwandt-
schaft. Capitalism unterscheidet sich
vor allem durch die Komplexitit und
die Darstellung der wirtschaftlichen
Zusammenhdnge von den anderen
Spielen des Genres.

Hintergriinde und Ziele

Capitalism bietet eine Biihne fiir ein
Ziel, die Beherrschung der Markte
einer Region. Hier wird wirklich der
Kern von Macht und Moneten
getroffen, denn der Spieler sitzt (je
nach Schwierigkeit) in einem Becken
mit kleineren und groBeren Haien,
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und jeder versucht, den anderen zu
verschlingen oder zu verdrangen. Das
Setting ist entweder ein vorgefertig-
tes Szenario mit unterschiedlichen
Aufgabenstellungen und Schwierig-
keiten oder ein Spiel, in dem der
Spieler selbst die Rahmenbedingun-
gen festlegen kann. In den selbstdefi-
nierten Spielen gibt man der Welt
bestimmte Grenzen (z.B. keine Bor-
sengeschifte), oder man spielt nach
dem Motto »Alle Schldage sind er-
laubt«, was ganz andere Schwierigkei-
ten hat als die Szenarien. Im Falle der
Szenarien werden bestimmte Ziele
vorgegeben, etwa ein bestimmtes Jah-
reseinkommen oder die Beherr-
schung eines bestimmten Industrie-
zweiges. Bei den selbstdefinierten
Spielen ist das Ziel meist einfacher zu
umschreiben: »Alles ist mein ...«. Man
versucht also, der groBte Fisch im
Becken zu werden und alle Konkur-
renten in den Ruin zu treiben oder
aufzukaufen. Denn dann hat man die
wirtschaftliche Macht und noch mehr
Geld und so weiter.

Ein erstes Spiel

Beginnen sollte man mit einem der
Tutorials, also einer Reihe von Probe-
spielen, in denen man in die komple-




xen Wirtschaftszusammenhéange ein-
gefiihrt wird und in denen Beipiel-
betriebe vom Spieler aufgebaut wer-
den sollen (natiirlich alles unter der
Aufsicht eines wohlwollenden Rech-
ners ...).

Es wird zum Beispiel ein Kaufhaus
errichtet und dann eine Zulieferkette
landwirtschaftlicher Produkte wie
Rindfleisch und Weizen, der zu Mehl
verarbeitet wird, aus dem man Brot
backt. Dieses laBt sich letztendlich
dann im Kaufhaus unter das Volk
bringen..

Natiirlich kann man auch auf diese
Einfiihrung verzichten, darf sich dann
allerdings nicht wundern, wenn die
eigene Firma auf keinen griinen Zweig
kommt ...

CAPITALISM

Das Spielinterface

Das Spiel ist komplett mausunter-
stlitzt, und man kann sich durch die
einzelnen Meniis durchwéahlen. Die
Aufteilung ist tibersichtlich und wird
von folgenden Komponenten be-
herrscht:

®* Ganz oben ist eine Meniileiste,
tiber die man in die einzelnen
Untermentis gelangen kann. Diese
erscheint nur, wenn man den
Mauszeiger nach oben bewesgt.
Ansonsten stehen dort Datum,
Bargeld und Jahresgewinn.

¢ Eine Gesamtkarte und eine Detail-
karte beherrschen den oberen Teil
des Bildschirms. Mochte man die
Detailansicht verandern, kann
man entweder mit Hilfe der Bal-
ken scrollen oder einen neuen
Bereich auf der Hauptkarte aus-
wahlen. Mit den Schaltern in der
Mitte heben Sie verschiedene
Aspekte der Karte hervor, wie Nie-
derschlédge, Bodenverhaltnisse oder
Klimazonen.

®* Der untere Teil informiert tiber
die aktuell ausgewahlte Einheit,
also Farm oder Fabrik. Rechts wer-
den der Besitzer und die Gewinne
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Die Produktionsketten
Einer der wichtigsten

Aspekte bei der Herstel-
lung und dem Vertrieb der
Waren sind die Produk-
tionsketten. Im Hilfementi

|| |Quaityis determined by-
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Electronic Component ||

finden sich zwei Eintrége:
Manufacturer (Fabrikant)
und Farmer (Landwirt).

3lbs
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aterial Quality | 30%
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angezeigt (die Anzeige der Gewin-
ne hangt von der eingestellten
Schwierigkeit ab). Rechts befinden
sich Informationen zu den einzel-
ne Produkten, wie Verfiigharkeit,
Preise und Verkaufszahlen. Auch
der Bekanntheitsgrad einer Marke
hat einen entscheidenden EinfluB
auf die Verkaufsmoéglichkeiten des
Produktes.

Die wichtigsten Meniis konnen
auch hier durch Hot Keys aufgeru-
fen werden, wie in fast allen Spie-
len.

Manufacturer: Hier wer-
den die Produkte aufge-
fiihrt, die in den Fabriken
hergestellt werden kon-
nen und welche Rohstoffe dazu
bendtigt werden. Fiir Socken benétigt
man Wolle, die man von einer Farm
mit Schafzucht beziehen kann. Baum-
wolle wird zu Textilien, die zu Jeans
weiterverarbeitet werden. Nicht
immer kann in einer Fabrik alles her-
gestellt werden. Das Glas aus einer
Fabrik fiir Fernseher kann auch in
eine Fabrik fiir Autokarosserien gelie-
fert werden. (Anders als im richtigen
Leben hat man hier das Ganze etwas
vereinfacht, aber das Spiel ist auch so
schon komplex genug.) Vor dem Bau
einer Fabrik sollte man sich vergewis-
sern, daB auch alle Rohstoffe verfiig-
bar sind. Ist dies nicht der Fall, sollte
man erst den Nachschub an Rohstof-
fen sicherstellen oder das Projekt auf

fourir]



CAPITALISM

Eis legen. Es macht keinen
Sinn, eine Fabrik fiir Kek-
se zu bauen, wenn nie-

Manufacturer's Guide

aimer's Guide:

Crops | Livestock |

mand den nétigen Zucker
oder das Mehl (die beiden
erforderlichen Rohstoffe)

Barley

Cocoa
Cotton
Grapes
Rubber Plant
Sugar Cane

liefern kann.

Farmer: Auf den Bauern-
hofen konnen verschiede-
ne Pflanzen (von Gerste
tiber Baumwolle bis zu
Zuckerrohr) angebaut wer-
den. Die Ertrdge hdngen
von den klimatischen Bedingungen und
der Bodenqualitat ab. Gummipflanzen
in einem kalten, trockenen Klima anzu-
bauen, bringt weniger als der Anbau in
der optimalen Umgebung (hei und
feucht). Betreibt man zusétzlich eine
Viehzucht auf der Farm, steigen die Ern-
teertrage wegen des verfiigharen Diin-
gers weiter an. Achtung: Nicht verges-
sen, daB Aussaat und Ernte nicht das
ganze Jahr tiber moglich sind, sondern
je nach Pflanze an bestimmte Jahreszei-
ten gebunden sind. Achten Sie auch bei
der Auswahl des Zuchtviehs auf mogli-
che Absatzmarkte fiir die Produkte.
Wenn schon zwei andere Betriebe eine
Uberproduktion an Schweinefleisch lie-
fern, dann lohnt sich vielleicht ein
Umstieg auf Hiihner oder Rinder.

-

Fiozen Beef

W Cattle

Livestock Products :

0

Leather

Die Anlagenplanung

Das A und O einer Fabrik oder eines
Kaufhauses ist die richtige Planung
der Baus. Zunachst gilt es, den richti-
gen Standort zu finden, bevor man
sich an die optimale interne Auftei-
lung macht. Letzteres ist deshalb so
wichtig, da in den Gebauden der Platz
begrenzt ist. Bei einigen Gebaudear-
ten klart sich die Standortfrage von
selbst: Minen und Holzfallerlager
konnen nur auf den entsprechenden
Ressourcen errichtet werden.

Warenhauser bauen Sie am besten in
der Innenstadt, denn hier ist das
Kaufhaus von den meisten Menschen
zu erreichen. Errichten Sie ein Kauf-
haus nur, wenn Sie auch tiber Waren
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verfiigen, die Sie anbieten koénnen.
Dabei ist es egal, ob Sie die Waren
von anderen Firmen iibernehmen
oder ihre eigenen Produkte verkau-
fen. Die Konkurrenz schlaft aber
nicht, behalten Sie also immer die
Produktpaletten der anderen im Auge
,und gleichen Sie die Preise den
Marktverhaltnissen an. Achten Sie
beim Layout darauf, daB die Werbung
alle Produkte bewerben kann, Sie
verschenken sonst unnétigerweise
Marktanteile.

Training -

Purchase 2 Sales 2

Purchase 2 and
|Cigarettes _Cigarelles Bread Equipment
|Sales 2| |Advertise 1 Sales 2
Frozen Chic _IR:31.47% _Bleac_!

' F:1.64
Purchase 2 Sales 2 Purchase 2
Frozen Chic Eggs

\__Eggs

Der beste Standort fiir Fabriken sind
die Randgebiete der Stadt. Sorgen Sie
fiir méglichst kurze Vertriebswege zu
den Warenhausern, denn jeder Kilo-
meter hebt die Kosten und schmalert
den Gewinn. Das gleiche gilt fiir den
Antransport der Rohstoffe. Auch hier
hat die Lange der Wege groBen Ein-
fluB auf den Endpreis des Produktes.
Wiederum 148t sich durch den Einsatz
von Werbung die Nachfrage steigern
und damit der Umsatz erhéhen. Eben-
falls in die Vorstadte sollten die For-
schungs- und Entwicklungszentren,

Jeans — | Training
- 7 \Purchase 2| Mft 2|  |Purchase 1 d
Eiatoes iRy —— 1 [Cotton Teuiles |Leather | Equ?:mant :
Raw Material Quality |19 /50 ===nit N —_ [ :
Production Quality 32/50 SDEid
Production Technology | 64 [5 | \ i
Manufacturing I%?if't . i JMft 1 ltm lh' 3 i
RRE . oy Bear eans eather Jac
WA WS ¢ perl :
i i
VL Uy [Sales 3| [Sales 3| [Sales 3]
FEYYENYY |Toy Bear Jeans \Leather Jac |
E¥NYERYR L = =
EXNNENX
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Glass EElr 3 o5 o3
Technology Improvement = | |Plastic |Plastic | [Plastic | Eoiinment
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| Technology Before R&D | 156 e - | i
| Target Technology 194 L] I 8
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deren Zweck in der Weiterentwick-
lung der Produktionsprozesse liegt.
Auf diese Weise lassen sich die Pro-
duktionsmengen und die Qualitit der
Produkte erhohen. Beides ist notig,
um die Produkte konkurrenzfihig zu
halten.

Farmen brauchen Standorte, die mog-
lichst optimale Bedingungen fiir die
Pflanzen bieten, die dort angebaut
werden sollen. Den optimalen Platz
wird man meistens nicht finden, aber

zumindest kann man versuchen, dicht
an die optimalen Bedingungen heran
zu kommen. Beachten muf8 man auch
die Transportwege. Eine Farm in der
Néhe einer Stadt hat hohere Chancen,
ihr Fleisch auf dem freien Markt zu
verkaufen, als ein Hof, der einen lan-
gen Anfahrtsweg hat.

Die Macht der Werbung ...
sollte man nicht unterschétzen.
Werbung plaziert man im Fernsehen

Cattle |
Baby Gty 800.00
Adult Qty 800.00
Quality 30

Livestock Raising

11| Raise Livestock

I

FEYNEYYY
XN NN

PRODUCT

i
(=]
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CORP,

FINANCE

|Frozen Beef
™

e T e lraining -
1] [Sales 1] [Ciop 1] Eenigees
j_iCutlpn _;_Cotton : Equipment
| |
| [Livestock T] [Process 1| [Sales 1] -
Cattle | |Frozen Beef | { ’
= 1

Livestock 1
Cattle

[Process 1 |

__|Leather

[Sales 1]
| |Leather |
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und in der Zeitung. Die Werbung wird
von den Marketingabteilungen der
einzelnen Betriebe geregelt. Macht
ein Kaufhaus Werbung, steigt die Zahl
der Kunden, die das Warenhaus auf-
suchen und die beworbenen Produk-
te kaufen wollen. Mit der Werbung in
den Fabriken wird fiir ein bestimmtes
Produkt geworben, was zumindest am
Anfang recht wichtig ist, bis ein Markt
fiir die Ware entstanden ist. (Niemand
kauft ein Motorrad, wenn man ihm
nicht sagt, daB er eines braucht ...).
Die Werbung in einer Fabrik kann
auch einen Markennamen bekannt
machen. Es gibt Kunden, die auch
dann eine bestimmte Produktmarke
kaufen, wenn Sie teurer als das Kon-
kurrenzprodukt ist. Ganz so einfach
ist die Sache mit der Werbung aber
dann doch nicht, denn der Erfolg
einer Werbekampagne héangt von vie-
len Faktoren ab:
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181,051

Points 12.38%

Cost Per Ad. $384.89
Cost Per Thousand |$2.13 P—

Die Art des Produktes: Nicht
immer hat die Werbung einen ent-
scheidenden EinfluB auf das Kauf-
verhalten. Fleisch 14Bt sich nur
schwer bewerben, da die Unter-
scheidungsmerkmale  zwischen
den Produkten fehlen. Jeans oder
Autos lassen sich da schon besser
vermarkten.

Die Stadt und damit die Bevolke-
rungsstruktur: Nicht alle Produk-
te lassen sich tiberall gleich gut
verkaufen, und auch die Werbung
kann nicht immer entscheidend
nachhelfen. (Versuchen Sie mal,
Rindfleisch in Neu Dehli zu ver-
kaufen. Vergessen Sie das besser
wieder, ich habe es versucht, es
geht einfach nicht ...) Pullover las-
sen sich in den Tropen kaum
umsetzen, aber in kalteren Gegen-
den sehr wohl.
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Die Jahreszeiten: Sie haben eben-
falls einen EinfluB auf das Spiel.
Im Winter lassen sich Jacken bes-
ser verkaufen als im Sommer, und
auch Spielsachen gehen im Winter
hesser (Weihnachten!).

Die Art der Werbung: Sie be-
stimmt zu guter Letzt auch noch
deren Wirkungsgrad. Dazu finden
Sie aber im néchsten Absatz eine
eigene Abhandlung.

Die Werbestrategien

Sie haben drei Moglichkeiten, Wer-
bung zu betreiben. Jede einzelne
zeichnet sich durch besondere Vor-
und Nachteile aus:

1

Konzernmarke: Hier machen Sie
Werbung fiir den Gesamtkonzern.
Das bedeutet, daB alles vom Auto
tiber den Fernseher bis zum
Schmuck unter einem Namen lauft.
Der Vorteil ist der hohe Bekannt-
heitsgrad lhrer Firma, der Nachteil
ist, daB viele Kunden dann lhre
Kompetenz anzweifeln, gewisse
Produkte richtig herzustellen (oder
wiirden Sie einem Autokonzern
iiber den Weg trauen, der Ihnen
auf einmal Bier verkaufen will?).

CAPITALISM

2. Produktmarke: Jedes Produkt hat

einen eigenen Namen. lhre Schuhe
heiBen anderes als die Jeans, die
wiederum einen anderen Namen
als das Brot haben. Der Vorteil ist
die geringe Empfindlichkeit des
Namens gegeniiber neuen Produk-
ten. Hat sich der Name fiir Hosen
etabliert, dann kénnen Sie es sich
erlauben, mit der Produktion von
zweitklassigen Jacken zu begin-
nen, ohne daB der Umsatz fiir
Hosen in den Keller rutscht. Der
Nachteil ist der hohe Werbeauf-
wand, da jedes Produkt einzeln
beworben werden muB.

. Gruppenmarke: Eine Gruppe hat

einen Namen, also alle landwirt-
schaftlichen Erzeugnisse laufen
unter dem Namen A und alle
Mobel unter dem Namen B.
Sowohl bei den Vor- als auch bei
den Nachteilen liegt man genau
zwischen den beiden anderen
Strategien.
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Corporation Pice P/E__Dwned Stock Vake SRR 577 65 ; 3 : :
10. e $15631 2538 10000% $7.915.997.968 | Totalna. of shases |8,289 399 Aktien Stehen nicht in belle—
lon Industries $513  (380) 000X $000 %g!x_tupih;; :HSB’EBE
7789 51.00 e |$11. =
,L";‘;,m %; '21';;} S | [P biger Menge zum Verkauf,
Rising Sun § 000% $0.00 Ll foa i ey .
BShotw 28 WA 0¥ 0@ Teatan_ |17 75% denn der Markt reagiert auf
| m———— alle Veranderungen. Der
Shasholder _ OwnedQly  Owned%  Stock Value e i : 2 :
Publc Sharsholders 4714257 S667%  $2.7243208% |- Umfang einer Transaktion ist
10 e 2MEH RIX 9159342310 50
WShnngStr 200000 290%  $13969354 also auf maximal 5% der
AF. Kaye 19239 2% $11385413 = P‘“{ff?f"‘“r
DavidVendervege 427.100  515%  sa616720 |, | [Day] [Mosh] [Yew Gesamtaktienmenge einer
‘Wwho Cash . .
1 Beste 10,470,242 By Stocka| {0213 KO0 IR [puy] Sorte begrenzt. Sie konnen
10 e 484,309 504 i AR :
S 00 Ko g natiirlich mehrfach hinter-
— 4| 2 einander zugreifen, aber der
Dizplay News Ok Coip. 5 Corp. Detad s : .
: o e e D] neue Preis richtet sich nach
den letzten Transaktionen. Die Mitbe-
Der Aktienmarkt werber werden in aller Regel auf Ihre

Ist der Aktienmarkt offen, dann koén-
nen hier die Spiele entschieden wer-
den. Allgemein gilt: Wer {(iber 50%
einer Aktie hat, der kontrolliert die
finanziellen Operationen dieser Fir-
ma, wenn auch nicht die internen
Vorgdnge. Wer tiber 75% hélt, kann die
Firma einfach schlucken und mit ihr
fusionieren. Um eine eigene gesunde
Firma zu haben, sollten Sie versu-
chen, moglichst viele Aktien selbst zu
halten bzw. diese Aktien sollten von
Ihrer eigenen Firma gehalten werden.
Wenn Sie nicht darauf achten, kann
es ganz schnell passieren, daB andere
Konzerne die Hand auf Ihrer Kasse
halten und sie langsam, aber sicher
aus dem Wetthewerb drangen.
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Aktionen reagieren, also wenn Sie die
Aktien der Firma A kaufen, dann wird
Firma B mit einsteigen, um eine Uber-
nahme oder gar Fusion zu verhindern.
Die genauen Abldufe einer Fusion und
die zu beriicksichtigenden Nebenbe-
dingungen lesen Sie bitte im Hand-
buch etwas genauer nach. Sie ist teu-
er, lohnt aber oft den Einsatz.

Die Bérsenkontrollkomission verhin-
dert leider Manipulationen zwischen
Ihnen und lhrer Firma, so daB Sie auf
diese Weise die Kurse nicht kiinstlich
beeinflussen kénnen. Also bleiben Sie
ehrlich ...

Sollten Sie gut notierte Aktien halten,
dann verkaufen Sie diese nicht ohne
Not an andere weiter. Denken Sie an




die Dividende, die lhnen | I )
jedes Jahr ausgezahlt lt‘
wird, und vergessen Sie | s !
nicht, Fusionen anderer |
I Character : Conserative
zu verhindern, denn diese | _toncern Degree (0-100)
. | Investing in Research and Development 90 =
e Rlesenkonzerne ; Investing in Training and New Equipment 48
haben in der Regel genug frequency of Upgrading Production Facilities 36
o “ Spending on Advertising 34
Mittel, um lhnen die Luft o =
ausgehen zu lassen. Legen Investing in Stocks 6
. . h I h M s Corporation Takeover and Merger 76
Sle sic also nac Og- Strengthening Corporation Ownership 18
lichkeit von allen aufstre- Endure Loss for Avoiding Layoff 80
: Purchasing Goods from Own Firms 92 | |
benden Firmen 25,1% der &
Aktien zu, und bauen Sie

von da an lhre Position weiter aus.

Die Mithewerber

Capitalism stellt eine Reihe von Cha-
rakteren zur Verfiigung, die selber
Firmen aufbauen oder auf Angebote
der anderen warten und so lange
etwas an der Borse spekulieren. Die-
se Personen lassen sich auch als
Geschaftsfithrer anwerben, um die
Kaufhauser einer Stadt, zu iiberwa-
chen und die Preise und die Versor-
gung zu regeln. Je nach Voreinstellun-
gen zeigen diese Personen ausgeprag-
te Vorlieben und Eigenarten, die die
Personlichkeit auszeichnen. Beispiele
waren Vorlieben fiir Investitionen in
die Werbung oder in die Schulung der
Mitarbeiter, ebenso wie die Bereit-

schaft, finanzielle Risiken einzuge-
hen.

Die Einstellung eines Prasidenten
ermoglicht die Konzentration auf die
wichtigen Dinge. Die Arbeiten, die Sie
ihm oder ihr zuweisen, werden nach
bestem Wissen erledigt. In aller Regel
werden Sie Routinejobs weitergeben
und sich um neue Betriebe und die
Borse kiimmern. Der Einsatz eines
Prasidenten lohnt sich erst, wenn
man einen Gewinn von iiber 20 Mil-
lionen Dollar macht, denn Fachleute
kosten einen Haufen Geld.
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Die Tabellen und Ubersichten

Al e g Al IE All Cities 2]
Department Store 0. Inc, Acapulco [1.852,085)
Factory lon Industries Palerma (1.575,610)
R&D Center Revolution Brussels [979.858)
Farm ¥ Capital Corp. Khattoum 1981 ,618) 11
Logging Camp | »| | *Rising Sun Intl. | +| | Sa0 Paulo (1,863,986 | =1
35 mill $2 million City Sao Paulo No. of Employees |49 -
A Years of Operating| 20 years No. of Units 9 |
Lifetime Revenue |$826,942,976  Average Unit Level |2
$0 $0 1| Lifetime Profit___|$168,605,712  Average Uklization | 36%
[s3milon | "'""'_ng 066.. | City Sao Paulo No. of Employees |49
G k Years of Operating| 20 years No. of Units 9
Lifetime Revenue |$503,049,568  Average Unit Level |3
tl 1{[30 L] Lifelime Profit___|$84.843.064  Average Uiization |10%
$2 million W City __|Sao0 Paulo No. of Employees |88
— Years of Operating| 19 years MNo. of Units B
- ?200 qog) | Lieime Revenue [$277 549,184 Average Uit Level |3
(8200.000) | Tifetime Profit | $145.564.368  Average Utiizalion |65%
$2miion | [$540,000 , | Citw Sao Paulo No. of Employees 128
/ 5 ‘Years of Operating| 19 years No. of Units 9
Lifetime Revenue |$290,388,096  Average Unit Level |3
il 1|30 2| Lietime Profit___|$90,201.192  Average Uilization |79% s

Tips & Tricks

Im Gegensatz zu den meisten anderen Die ersten Spiele werden entweder

Wirtschaftssimulationen gibt es in
Capitalism reichlich Tabellen und
Ubersichten. Hier alle aufzuzihlen,
wiirde den Rahmen sprengen, aber
mir ist nichts aufgefallen, was fehlen

kénnte. Die Menge an Informationen

macht eine gewisse Eingewohnung 1.

erforderlich, aber danach bleiben
keine Wiinsche unberiicksichtigt.
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schiefgehen, oder Sie sind ein Natur-
talent und sollten auf Manager um-
schulen. Aber trotzdem gibt es ein
paar Hinweise, die weiterhelfen kon-
nen:

Halten Sie moglichst viele von den
eigenen Aktien. Damit flieBt dann
kein Geld aus der Firma an
Aktionére, die das Geld nicht rein-
vestieren. Der Kurs der Aktien
einer erfolgreichen Firma steigt in
Hohen, die einen Riickkauf fast
aussichtslos machen.



2. Wenn Sie Kapital brauchen, gehen

Sie also lieber zur Bank. Denken
Sie aber an die anfallenden Zin-
sen, und vermeiden Sie eine Uber-
schuldung.

. Gerade am Anfang sollten Sie
nicht zuviel auf einmal wollen.
Alle Betriebe werden zu Beginn
Verlust machen, bis die Auftrags-
bticher erst gefiillt sind. Es braucht
seine Zeit, bis die Werbung greift
und einen Kundenstamm ange-
lockt hat.

4.

CAPITALISM

Investieren Sie zu Beginn nicht
zuviel in die Forschung. Erst, wenn
Sie solide Gewinne einfahren, soll-
ten Sie in Labore investieren,
denn hier laBt sich direkt kein
Geld verdienen.

Ein guter Start ist ein Kaufhaus, das
einen Teil der Waren aus dem Hafen
importiert. Eine Farm, die Tierpro-
dukte liefert, ist eine gute Erganzung.
Die pflanzlichen Erzeugnisse dieser
Farm koénnen sie dann in Threr
ersten Fabrik weiterverarbeiten.

‘l 2l .l‘- . “: = .r‘. P .‘r
3
i

. T |
;}L ” 2 %:_-
iz Cigarettes | Gross Puoit [P R [0 |
| Selling Price | $7.02 per pack {3470 000 /., |
| Total Cost $3.67 ,
Price Agreement | |

| Quality |82 City Avg |66 |
|Brand |68 City Avg |55 |30 I_
| Overall |25 City Ava |22 pact12 Manths
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Cash : $1,153,430,784

Annual Profit

CAPITALIST JOURNAL

: 3167,330,912

&Tﬁ“ =

May 18, 2017

Price $0.5

competition

NEWCOMER! Southern Lines joined the

6. Achten Sie auf Angebot und Nach-
frage. Halten Sie bei der Ein-
fiihrung eines neuen Produktes
den Preis niedrig. Erst wenn die
Nachfrage das Angebot tibersteigt,
sollten Sie an der Preisschraube
drehen und die Verluste wieder
hereinholen.
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Brand |29 City Avg |26 |30

Zu guter Letzt ...

. noch die abschlieBenden Bemer-
kungen und die Meinung zum Spiel.
Capitalism verkoérpert Macht und
Moneten wie kein anderes hier vor-
gestelltes Spiel. Sicher ist es kein
Spiel, das im ersten Anlauf zu losen
ist, und die Szenarien haben es in
sich, aber wer sich fiir Wirtschafts-
simulationen interessiert, der kommt
voll auf seine Kosten und wird sicher
nicht enttauscht werden.
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Um was geht's?

Blue Byte betritt mit dem Spiel Die
total verriickte Rallye Neuland. Es han-
delt sich nicht so sehr um ein reines
Computerspiel, sondern eher um ein
Gesellschaftsspiel, das fiir den Rech-
ner geschrieben wurde. Die Umsetzung
als Brettspiel ware zu kompliziert,
einem Rechner féllt die Verwaltung
hingegen leicht. Wegen der erhohten
Komplexitdt und einiger rechnerspezi-
fischer Extras hebt sich Die total ver-
riickte Rallye von anderen Brettspiel-
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umsetzungen wohltuend ab. Der Ort
der Handlung: ein vornehmer Club in
London, in dem die Reichen sich sel-
ber zu Tode langweilen, wihrend sie
herumsitzen, als seien sie aus Madame
Tussauds Wachsfigurenkabinett. Da
betritt ein neues Mitglied den Club. Ein
junger Zeitungsverleger, der den Club
so richtig entstauben mochte. Er
schlagt den Mitgliedern eine Rallye
durch ganz Europa vor. Sieger soll der-
jenige sein, der am Ende der Reise das
meiste Geld auf seinem Konto hat.



DIE TOTAL VERRUCKTE RALLYE =

... und wie geht’s?

Am besten geht's, wenn man sich eini-
ge Freunde einladt, Getrdnke und
Snacks in ausreichendem MaBe
bereitstellt, sich auf einem Sofa liim-
melt und einen klaren Blick zum Bild-
schirm hat. Dann fehlt nur noch ein
Joystick mit langem Kabel (eine Maus
tut's natiirlich auch) und Windows als
Oberflache ... und schon kann der
StartschuB fallen.

Jeder Spieler sucht sich eine Figur sei-
ner Wahl aus und gibt ihr unter
Umstdnden einen neuen Namen (wem
Helmut Pohl nicht gefallt, der kann
auch Willi Wand nehmen oder seinen
eigenen Namen ...). AnschlieBend
wird die erste Zielstadt ausgewdbhlt.
Dabei handelt es sich immer um eine
Hauptstadt. Zu Beginn sind die Gren-
zen in den Osten noch geschlossen,
aber nach einiger Zeit (etwa 250 Ziige)
fallt der eiserne Vorhang. Nur bei
Marathonsitzungen kann also der
Osten erforscht werden ...

Alle Spieler starten in Richtung der
Zielstadt. Benutzen Sie einen einarmi-
gen Banditen, um die Anzahl der Fel-
der zu bestimmen, um die Sie vor-
riicken diirfen, und bewegen Sie Ihr
Auto genau um die »gewiirfelte« Zahl.

Die Farbe des Feldes, auf dem Sie lan-
den, hat dann einige Auswirkungen.
Jedes Feld bietet zumindest eine
Option. Erreicht eine Figur die Ziel-
stadt, dann wird ein Betrag in Hohe
von 100000 Mark auf dem Konto gut-
geschrieben. Zuziiglich Inflationsaus-
gleich ... Bei einem Startkapital von
30000 nicht zu verachten. Dann wird
eine neue Zielstadt ausgelost, und
weiter geht's. Als besonderer Ansporn
und um Pokern zu verhindern (»Niko-
sia?! Das ist ein Witz, oder? Ich blei-
be in Mitteleuropa, wenn dann Paris
drankommt, ist es ein leichter Sieg fiir
mich ...<), hdngt an demjenigen, der
vom letzten Ziel am weitesten ent-
fernt war, Dr. Drago, der Schrecken
der Londoner Gesellschaft. Leider
wurde er nicht eingeladen und racht
sich nun an dem Teilnehmer, der vom
letzten Ziel am weitesten entfernt
war. Er verschwendet dessen Geld,
zerreiBt die wertvollen Ereigniskar-
ten, vernichtet den Immobilienbesitz,
der die Grundlage zum Sieg bildet und
tut auch sonst alles, um diesem
bedauernswerten Spieler das Leben
schwer zu machen.
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... und was bedeutet das jetzt?!

Die Spieloberflaiche besteht aus
einem groBen Fenster, auf dem die
Karten oder die Ausschnitte der Karte
eingeblendet sind. Rechts oben in der
Ecke befindet sich das Portrait des
Spielers, der gerade am Zug ist, dar-
unter die erste der Ereigniskarten.
Rechts unten sind Datum, Konto-
stand, Zielentfernung und die Bedeu-
tung des momentanen Standpunktes
angegeben. In der angezeigten Karte
wird die Figur des ziehenden Spielers
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grundsatzlich mit einem weiBen Pfeil
dargestellt, der immer den kiirzesten
Weg zum neuen Ziel anzeigt. Das muB
nicht immer der beste Weg sein, aber
dazu spater mehr. Sobald man am Zug
ist, werden in einem Menii einige
Moglichkeiten angeboten. Neben wiir-
feln kann man Karten einsetzen, die
Karte zoomen, eine Ubersicht, also
eine Gesamtkarte mit allen Stand-
orten und dem Zielpunkt, einsehen,
das nahere Umfeld betrachten, also
die Karte scrollen, Statistiken aufru-
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fen oder das Hauptmenii mit allen
Diskettenoperationen und Spielein-
stellungen aufrufen. Die Karten sind
ein wichtiger Bestandteil des Spiels,
und nur wer seine Karten tberlegt
einsetzt, hat eine Chance, Die total
verriickte Rallye zu gewinnen (das
Gliick gleicht sich im Laufe des Spiels
meist aus).

Die Spielstationen

Es gibt sechs verschiedene Stationen.
Alle »Felder« des Spiels sind einer
dieser Stationen zugeordnet. Die Far-
ben der Stationen haben folgende
Bedeutung:

Blau: hier gewinnt man Geld
Rot: hier verliert man Geld

Gelb: hier bekommt man eine Ereig-
niskarte

Violett: hier kann man Ereigniskarten
kaufen und verkaufen

Grau: Stidte, in denen man Grund-
stlicke erwerben kann

Grau mit Streifen: Hauptstadte, die
auch Etappen der Rallye sein kénnen

Roter Kreis: Sehenswiirdigkeiten, zu
denen man Informationen erhalten
kann, Reisen hildet halt ...

Die Wahl des Feldes kann den Spiel-
verlauf entscheidend beeinflussen.
Meistens ist es besser, rote Felder zu
meiden. Gelbe sind eigentlich am
besten, aber wenn man nicht auch
einmal ein Opfer bringt, hat man Dr.
Drago am Hals, und dann wird der
SpaB erst richtig teuer...

... und das ist alles meins!

Die Immobilien sind die einzige
zuverlassige Einnahmequelle, und ein
bestandiger ZufluB auf das Konto ist
nicht zu verachten ...

Die Grundstiicke sind verschieden
und haben alle ihre Vor- und Nachtei-
le. Wie so oft im Geschaftsleben, gilt
es auch hier, eine gesunde Mischung
zu finden.

Agrargrundstiicke bringen wenig
ein, miissen aber im Falle einer peku-
nidren Katastrophe nicht zwangsver-
kauft werden. Wenn man sich nicht
sicher ist, was man kaufen soll, kann
man fast immer dem Ruf der Scholle
folgen.
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Verkaufen

Karte

Beenden |

Industriegrundstiicke sind meist teu-
er, liefern aber auch einen anspre-
chenden Gewinn. Leider sind sie
immer noch recht anfillig bei Natur-
katastrophen wie Uberschwemmun-
gen.

Handelsgrundstiicke sind von der
Ertragssituation her nicht genau ein-
zuordnen, denn ihre Ertrage schwan-
ken. Geht es der Industrie schlecht,
merkt man es auch am Handel. Dr.
Drago liebt Spekulationen mit Han-
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delsgrundstiicken anderer, aber man
mufB wohl nicht extra erwahnen, daB
diese Operationen meistens schief-
gehen, oder?

Risikogrundstiicke werfen den héch-
sten Gewinn ab, sind aber auch am
anfélligsten, und man kann sich nie
sicher sein, wie lange das Geld noch
flieBt.

Luxusgrundstiicke sind teuer und
bringen kaum Gewinn. Sie sind die



Anlage, wenn man nicht weif3, wohin
mit seinem Geld.

Sonstige Grundstiicke sind halt alle,
die nicht in eine der anderen Katego-
rien passen.

Hat man alle Grundstiicke in einer
Stadt erworben, dann besitzt man das
Monopol. Der Effekt ist, daB sich die
Mieteinnahmen aller Grundstiicke
dieser Stadt verdoppeln. Ein Monopol
ist also unter allen Umstédnden erstre-
benswert. Ebenso sollte man dem
Gegner nach Moglichkeit die Mono-
pole zerstoren. Ein Monopol in einer
Stadt ist meist wertvoller als ein weit
gestreuter Besitz. Die Gefahr liegt
allerdings in der hoheren Anfallig-
keit.

... denn das Grauen hat einen

Namen

Und der lautet Dr. Drago! Es gibt drei
verschiedene Gemiitszustande bei
unserem lieben Freund:

1. Er ist mit einem Fahrrad oder Ru-
derboot unterwegs. Seine gute
Laune driickt sich darin aus, daB
die von ihm angerichteten Scha-
den nicht allzu tragisch und
schwerwiegend sind. Halt man

——————— DIE TOTAL VERRUCKTE RALLYE =
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q ﬂ Dr. Drago richtet auf einem Deiner 1
Grundstacke in Stockholm eine illegale Tanzbar |
ein. Die Polizei kommt dahinter und )
'l| = beschlagnahmt das Grundstack!
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sich an blaue Felder, dann sind die
Gewinne immer noch hoher als die
Verluste, die Dr. Drago verursacht.

2. Sein Fortbewegungsmittel ist ein
Auto oder ein Flugzeug, also die-
selben, die auch die Spieler benut-
zen. Dann ist Vorsicht geboten!
Grundstiicke und Ereigniskarten
sind in akuter Gefahr! Die finan-
ziellen Verluste sind hoch, und oft
»unterstiitzt« er die Konkurrenz
durch Geldspenden vom Konto des
geplagten Spielers.

3. Der Zeppelin ... Beileid. Jetzt hilft
nur noch Beten, eine Ereigniskarte
oder ein Geniestreich auf dem
Spielfeld. Wer jetzt nicht ein ver-
borgenes As aus dem Armel zieht
oder einen genialen Einfall hat,
der befindet sich in ernsthaften
Schwierigkeiten ...

Dr. Drago andert seine Launen von
Zeit zu Zeit. Wenn er einen Spieler
lange genug gequalt hat, dann bessert
sich seine Laune oft, und er steigt auf
das nachstkleinere Befdérderungsmit-
tel um. Hat er lange Zeit niemanden
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argern konnen (wie das geht, wird
weiter unten erklart), steigt er auf.
Mit zunehmender Spieldauer wird er
immer aggressiver, und nach Etappe
100 wird er kaum noch auf dem Fahr-
rad zu sehen sein, schlieBlich hat er
sich inzwischen ausreichend Autos
und Zeppeline bei den Spielern
geschnorrt.

Anti-Dr. Drago-Taktiken

® Als erstes kann man die offen-
sichtliche Taktik verwenden: die
Hau-Ab-Karte. Der Einsatz dieser
Karte lohnt sich aber nur, wenn
Dr. Drago nicht mit den Rad unter-
wegs ist, ansonsten hat man sie
eigentlich verschwendet.

* Eine andere Taktik ist das Aussit-
zen und Ertragen. Eine Strategie,
die sich nur empfiehlt, wenn ein
Spieler in diesem oder dem néach-
sten Zug gute Chancen hat, die
Etappe zu gewinnen. Ist dies nicht
der Fall, dann nichts wie weg mit
dem Kerl!

®* Man kann auch auf die Mildtétig-
keit oder Ungeschicklichkeit ande-
rer Spieler hoffen, die einen iiber-
holen, wenn Dr. Drago am eigenen
Heck héngt. Er schlieBt sich dann
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freundlicherweise dem Uberho-
lenden an. Diese Operation kann
man auch selber durchfiihren,
indem man Dr. D. einfach bei
jemandem zuriickldBt, den man
tliberholt.

®* Da der »Dr.-Drago-Effekt« nur
dann eintritt, wenn er am Ende
des eigenen Zuges am eigenen
Heck héangt, kann man ihn auch
wie einen Staffelstab weiterrei-
chen, was seine Laune allerdings
rapide verschlechtert. Aber man
erreicht auf diese Weise immerhin
den gleichen Effekt wie mit der
Weitergabe eines brennenden
Streichholzes in einer Gruppe:
Irgendwann verbrennt sich einer
die Finger. Aber Hauptsache, man
ist es nicht selbst.

Du kommst aus dem Gefangnis
frei ...

ist zwar keine Ereigniskarte dieses
Spiels, aber die anderen Karten sol-
len hier trotzdem vorgestellt werden.
Alle Karten zu beschreiben, ist lang-
wierig (es gibt nur 41), aber zu den
besseren und gemeineren sollte man
schon etwas sagen. Sicher hat jeder
Spieler seinen eigenen Geschmack,
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deshalb kann man sicher tiber die
Einteilung in die verschiedenen Klas-
sen streiten, aber einmal muB8 man
eine Diskussionsgrundlage schaffen.

Die Matchwinner

Mit »Matchwinner« sind die Karten
gemeint, die die starksten Auswirkun-
gen haben konnen.

Gold und Platin sorgen beim Kauf
von Grundstiicken fiir einen Preis-
nachlaB von 50 bzw. 9o% des norma-
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len Preises. In der Vermogensabrech-
nung taucht aber dann der tatsach-
liche Wert auf! Richtig eingesetzt
konnen diese Karten ein Spiel ent-
scheiden.

Nimm erlaubt die Inbesitznahme
eines Grundstiickes, das einem Mit-
spieler gehort. »Er hatte halt mit dem
Monopol in Paris nicht so angeben
sollen ... jetzt gehort der Louvre eben
mir ...«
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Mit leichten Abstrichen aus der Kate-
gorie Finanzen ist hier noch die Karte
Konto zu nennen, die die Konten
aller Spieler ausgleicht, d.h., alles
Geld wird in einen Topf geworfen
und dann gleichmaBig verteilt. Nach
einem netten Einkaufsbummel kann
das durchaus wieder etwas Geld in
die Kasse bringen.

Aus dem Bereich Sabotage sind die

Renner die Karte Konferenz, mit der
man alle Spieler zu sich auf sein aktu-

58

elles Feld ruft und die Karte Tschiiss.
Mit der ersten wird jeglicher Vor-
sprung beliebiger Mitspieler wieder
ausgeglichen (kicher, grins ...), mit
der zweiten wird ein Mitspieler
irgendwohin auf die Karte verfrachtet
(auch sich selber kann man verset-
zen). Befindet man sich in Stockholm
und das nachste Ziel heiBt Algier,
kann nicht allzuviel schief gehen,
jedenfalls solange der Ostblock noch
nicht zuganglich ist ... Und es macht
einen hollischen SpaB, seinen Kon-
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kurrenten damit kurz vor dem Ziel
noch abzufangen.

Aus dem Bereich Bewegen laBt sich
Flugzeug besonders erwiahnen. Lei-
der ist den »Rechnercharakteren« die-
se Karte ein ewiges Ratsel, aber rich-
tig eingesetzt bringt sie einen immer
in Siegesreichweite oder sorgt gegen
Dr. Drago vor. Man kann sich von
beliebiger Position aus in eine Metro-
pole Europas versetzen lassen (Lon-
don, Briissel, Oslo, Rom, Madrid,
Athen, Berlin und spiter auch
Moskau). Meistens hat man sich damit
schon in die Nahe des Zieles gebracht.
Die X Walzen konnen auch sehr gut
sein, haben aber nicht die Durch-
schlagskraft wie der Flieger.

Das Versicherungswesen stellt mit
Hau Ab, der ultimativen Anti-Dr.-Dra-
go-Waffe den besten Retter in der
Not. Die Versicherung kommt aber
gleich danach, denn sie wendet eine
beliebige Katastrophe von Ihren
Grundstiicken ab (Ausnahme: das
Monster von Loch Ness, dagegen muf3
man sich schon extra versichern ...).
Ansonsten ist noch Verdoppeln gut
einsetzbar. Man kann damit eine
beliebige seiner Ereigniskarten kopie-
ren und dann sofort einsetzen.

... noch einige Gemeinheiten

... aber nur mit anderen Ereigniskar-
ten. Schulden lost die dringendsten
Finanzprobleme, indem man sie an
einen anderen Mitspieler weitergibt.
Der kann sich dann natiirlich richen,
indem er mit Fiskus die Steuerfahn-
dung auf einen Konkurrenten hetzt
(lohnt sich allerdings nur, wenn sich
das Konto oder besser das Vermdgen
des Opfers wieder erholt hat oder zu
einem Hohenflug ansetzt ...)

Diverse kleine Nettigkeiten werden
am besten mit lieben GriiBen aus der
Sabotagetrickkiste ausgeteilt, ob
Zucker im Tank oder das Blockieren
einer Ereigniskarte oder ein Erdbe-
ben, das zufdllig gerade in Briissel
Schaden macht, wenn der Gegner
ohne Versicherungskarte dasteht und
sein Atomium zusammenfallt ...

... wer hatte was anderes erwartet?
Sollten Sie sich nicht sicher sein, wel-
che Immobilien die besten sind, dann
halten Sie sich an die kleinen Blue
Byte Logos, denn dort befindet sich
meist eine Niederlassung der Firma,
die dieses Spiel umgesetzt hat. Die
Gewinne damit miissen enorm sein,
denn die Rendite ist grandios ...
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... personliche Meinung

Aber verschont mich mit Dr. Drago!
Setzt man sich alleine an den Rech-
ner, um eine Runde DTVR zu spielen,
kann man schnell die Lust verlieren,
denn die Computergegner sind nicht
sonderlich stark, und nach einiger
Zeit hat man das Zugverhalten der
Gegner durchschaut. Halt man sich an
den Vorschlag in der Anleitung (Chips,
Getranke, ein Liimmelsofa und einige
nette Freunde ...), dann kann man
sich auf einige vergniigliche Stunden
freuen, und es wird wohl nicht das
letzte Spiel bleiben. DTVR ist ein net-
ter Versuch, um Computerspiele kom-
munikativer zu machen. Denn Abspra-
chen sind moéglich bzw. »Nebenspiele«
wie »Wie lange kénnen wir Dr. Drago
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herumreichen, ohne daB er einem
schadet?« konnen den Abend unge-
mein erheitern.



Lemmings 3D




Da sind sie wieder, unsere lieben,
kleinen, griinhaarigen, sturkopfigen,
suchtgefahrlichen Freunde, die Lem-
minge. Durch einen kleinen Unfall
werden aus den zweidimensionalen
Lemmingen plétzlich 3D-Lemminge,
die munter durch eine ebenso dreidi-
mensionale Wunderwelt stapfen. Wie
nicht anders zu erwarten, muB man
auch in Lemmings 3D wie der Teufel
dahinterher sein, daB einem die klei-
nen »Nervensdgen« nicht irgendwohin
spazieren, wo man sie gar nicht
haben will. Damit aber nicht genug,
man muB sie auch noch dazu bringen
genau dorthin zu gehen, wo man sie
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auch wirklich haben will, und das in
insgesamt 100 Levels. Wer da nicht
graue Haare bekommt, muB3 entweder
eine Glatze haben oder ein echter
Lemmings-Fanatiker sein. An dieser
Stelle will ich mich tibrigens gleich fiir
besonders tiberschwengliche Lobprei-
sungen entschuldigen, aber der Autor
dieses Textes gehort bereits seit fast
fiinf Jahren zur »Suchtgemeinschaft
Lemmings-geschadigter PC Spieler«
und hat bisher jeden Entzug bei
Erscheinen einer weiteren Lemmings-
Fortsetzung abgebrochen.



... the same procedure as last
year ...

Kinofilme, die uns mit dem 4., 5. oder
sogar 6. Remake beehren, haben oft
eines gemeinsam: Die Geschichte ist
ausgeschopft, und jeder neue Film
wirkt nur wie ein miider Abklatsch
des ersten. Seltsamerweise laBt sich
genau diese Regel auf Lemmings 3D
nicht anwenden. Denn obwohl Lem-
mings 3D nach Lemmings 1, Oh No
More Lemmings, Lemmings 2: The
Tribes, Christmas Lemmings, All New
World of Lemmings und Lemmings 4

Windows bereits die siebte Wieder-
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LEMMINGS 3D

holung dieses Klassikers ist, sind
keinerlei Alterserscheinungen zu
erkennen. Ganz im Gegenteil, durch
das total neu gestaltete Spielinterface
wirken die Lemminge witziger und
jiinger als je zuvor. Was immer wieder
erstaunt, sind die vielen verschiede-
nen Levels, die sich die Spieledesi-
gner von Psygnosis (oder in diesem
Falle ClockWork) bei jedem Lem-
mings-Spiel von neuem einfallen las-
sen. Sicher, manche Levels kommen
den »Dauerspielern< durchaus be-
kannt vor, aber die neue 3D-Sicht und
die nette Umgebung machen auch alte
Levels wieder spaBig.

B Menu
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Apropos nette Umgebung, in Lem-
mings 3D stapfen unsere griinhaari-
gen Freunde durch zehn verschiedene
Terrains. Angefangen bei einer netten
»normalen« Welt, tiber Eis und
Schnee, Wiisten, Raumschiff-Korrido-
re und noch einige andere Welten mit
kleinen Besonderheiten (dieser 15
Meter hohe Lemming ist wirklich
beeindruckend!), iiberall verbreiten
die Lemmings Chaos und gute Laune.

Das kann ja nur ein Lemming sein!
Bei Lemmings 2: The Tribes wurde oft
bemangelt, daB es viel zu viele ver-
schiedene Lemminge im Spiel gab und
man sich gar nicht mehr alle Fahig-
keiten merken konnte. Dieser
Umstand wurde bereits bei All New
World of Lemmings beseitigt und
freundlicherweise bei Lemmings 3D
beibehalten. Neben den klassischen
acht Lemmings ...

Basher: Gridbt gerade Stollen
in die meisten festen Hinder-
nisse

Blocker: Halt den Vorwarts-

drang der anderen Lemminge
auf
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i Bomber: Macht »puff« und
nimmt einen Teil der Umge-
bung mit

Builder: »Braucht hier je-
mand eine Treppe? Bitte-
schon!«

Climber: Eine Mischung aus
Klettermaxe und Spiderman

Digger: Buddeln macht SpaB,
diesem Lemming ganz beson-
ders

| Floater: Der kluge Lemming
Ml sorgt vor. Mit einem Fall-
schirm!

Miner: Der Berg-Lemming,
baut schrdg nach unten fiih-
rende Schachte

... gibt es bei Lemmings 3D gerade mal
einen neuen Lemming-Typus, der
wirklich genau auf die zusatzliche
dritte Dimension hin konzipiert wur-
de:
! Turner: Spielt Lotse und
schickt die anderen in einem
90-Grad-Winkel weiter.



LEMMINGS 3D

Diese deutlich iiberschaubare Menge
an Lemmingen ist ein Riesenvorteil
von Lemmings 3D, da man sich so
wirklich dem Spielgeschehen widmen
kann und nicht dauernd darauf ach-
ten muB, welche Typen jetzt zur Ver-

fligung stehen. Besonders nett
gemacht sind iibrigens die 20 Trai-
nings-Levels, fiir die Sie kein PaBwort
bendtigen. Hier konnen Sie in aller
Ruhe die Fahigkeiten eines jeden ein-
zelnen Lemmings auskundschaften
und dartiber hinaus auch noch wichti-
ge Gegenstidnde (wie z.B. Trampolin,
Feder oder Teleport) und einige fiese
Terrains (Schlamm und Eis) auspro-

bieren. Sie sollten sich die Trainings-
Levels wirklich zu Gemiite fiihren, da
Sie hier nicht nur die einzelnen Lem-
mings kennenlernen, sondern sich
auch mit dem Spielinterface vertraut
machen konnen. Dies ist aber in den
spateren Levels auBerst wichtig, da
Sie zum Teil sehr schnell die richtige
Kameraposition finden miissen und
man sich in dieser virtuellen Welt
sehr schnell verirrt hat.

Ja wo laufen sie denn ...
Zu den einzelnen Levels wollen wir
hier gar nichts sagen, denn wo sollte
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FUN

Level Nr.
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Level Name

Take a dive

That's right

The bean machine

It's a run around
Bounce Bounce

It's a hlast

Candyland climber
Lemmings inside

A short cut through the forest
Castle Lemmalot

It's a classic

Alpine assault course
Tower of stone
Slippery maze

The maze

Down the middle we go
Hole in ten

Corkscrew digger
Attack of the 50 ft. Lemming
Aliems

Level Code

BLIMBING
FANAGALO
DRICKSIE
KURTOSIS
GREGATIM
WALLAROO
AVENTAIL
GAZOGENE
JINGBANG
DIALLAGE
BUNODONT
NAINSOOK
YAKIMONA
FUMITORY
CINGULUM
BESLAVER
ANABLEPS
QUINCUNX
TARLATAN
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Tricky

Level Nr.

21
22
23
24
25
26
2]
28
29
30
31
32
33
34
35
36
31
38
39
40

Level Name

Sugar climber

Which exit?

This is the army

Fore

Breakout
Lemmhanger

Follow the yellow brick road
All around the water tower
Land ahoy

Tooten Lemming

A head ahove the rest
Dot to Dot

Shadow Maze

Oh no more pyramids
Chocolate drop
Lemlab

Garden Maze

Play time

Stilt walkers

King Coder‘s tomb

Level Code
KAMACITE
GUMMOSIS
PRODNOSE
NGULTRUM
COTTABUS
BEDAGGLE
EPICALYX
HOMALOID
LALLYGAG
BILABIAL
GCACOFOGO
METAVURT
SLOWBURN
PELLUCID
MAKIMONO
KHUSKHUS
DISPLODE
RACAHOUT
ORGULOUS
DUNCEDOM




Taxing

Level Nr.
|
42
43
a4
45
46
47
48
49
50
51
52
53
54
585
56
57
58
59
60

Level Name

Spaghetti junction
Picky platform

Let the race begin
Poles apart

3D a Lemming odyssey
Ricochet

If the time is right
Rescue team

Which trampoline

It's the name of the game
Chaos maze

Team work
Motherhoard

Away team

Birthday cake

The arena

T minus five and counting
Snake

Lemmtris

Death slide

Level Code
CABOCEER
GEROPIGA
BONTEBOK
EMPYREAL
LANGLAUF
NANNYGAI
SARATOGA
QUINTAIN
MUSQUASH
ZOMBORUK
SKILLING
WOBEGONE
BINDIEYE
FRAXINUS
LINDWORM
CURLICUE
HANEPOOR
IDEMQuOD
BLANDISH
MALAGASY
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Mayhem

Level Nr. Level Name

61 The five arches

62 Brechin’s staircase
63 Tower of lemlab

64 Skijump

65 The prisoner

66 Family tree

67 Driving range

68 Five towers

69 Over the top

10 The hanger

n Across the network
12 Raiders of the lost lemming
13 The catacomhs

14 Jelly bean Island
15 Hole in one, two, three
16 Fun fair

11 Critical path

18 Castle peralus

14) Tuther circus level
80 Final maze

Level Code
CHORIAMB
GARGANEY
KAOLIANG
MAROCAIN
OBTEMPER
TASTEVIN
VELLOZIA
BORACHID
JACKAROD
COOLAMON
BANAUSIC
FABURDEN
RECKLING
MIRLITON
OPAPANAX
BIMBASHI
CAATINGA
PENSTOCK
SPRINGAL
BABIRUSA
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man da anfangen und, vor allem, wo
sollte man aufhoren. Aber fiir alle
diejenigen, die noch niemals zuvor
Lemmings gespielt haben, werden wir
doch zwei oder drei kleine Tips ver-
raten.

Pause!

Es gibt bei Lemmings 3D eine prak-
tische Taste, auf der zwei Pfotenab-
driicke zu sehen sind. Das ist die Pau-
se-Taste. Es ist auBerst praktisch,
wenn man gleich zu Beginn das Spiel
auf »Pause« stellt und sich erst einmal
die Gegend in aller Ruhe anschaut,
bevor die Hektik ausbricht.

Schliissel-Lemminge

In den meisten Levels haben Sie nur
eine sehr begrenzte Anzahl an Lem-
mingen zur Verfiigung. Wenn Sie sich
die Gegend ansehen und dann einen
Blick auf die Lemminge werfen, dann
diirfte Thnen in der Regel bereits klar
werden, wie der Level zu losen ist. Sie
miissen diese Erkenntnis dann »nur«
noch umsetzen.

Don‘t Panic!

Ich denke, dazu ist nichts weiter zu
sagen ...
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Hilfeeeee!

Tja, wenn gar nichts mehr geht, dann
muB man eben tricksen. Sollten Sie
trotz der 20 Trainingslevels, irgend-
wann einmal rhdngenbleiben« und
bereits Stunden erfolglos herumpro-
biert haben, dann suchen Sie sich ein-
fach aus den vorhergehenden Listen
das PaBwort fiir den nachsten Level
heraus, bevor Sie noch graue Haare
bekommen.

Aber Vorsicht! Schummeln gefdhrdet
den SpielspaB, ist aber arztlich gebil-
ligt, wenn man damit dem vorzeitigen
Haarverlust vorbeugen kann.

(K)eine objektive Meinung

DaB mir Lemmings 3D phantastisch
gefallt, muB ich wahrscheinlich nicht
nochmals wiederholen, Sie diirften es
inzwischen gemerkt haben. Aber ich
bin gern bereit lhnen zu sagen, war-
um ich Lemmings 3D, wie fast alle
anderen Lemmings-Spiele vorher, so
toll finde.

Lemmings 3D schafft es wie fast kein
anderes Spiel zur Zeit, Spieler unter-
schiedlichster Altersstufen (von 10 bis
54) tiber lange Zeit an sich zu fesseln.
Dabei entsteht aber in der Regel kei-



LEVEL

ne Frustration und Aggression, son-
dern SpaB, und das, finde ich, ist das
Wichtigste. Dariiber hinaus ist Lem-
mings 3D auch ein absolut gewaltfrei-
es Spiel (selbst der Bomber lost sich
nur in viele kleine Lemmings auf), das
man getrost auch mal die Kleineren
spielen lassen kann.

Meiner Meinung nach eine gute Idee
ist tbrigens die Unterstiitzung des
Logitech Cyberman (eine 3D-Maus
sozusagen). Dieses Ding niitzt bei
Lemmings 3D tatsachlich etwas, denn
man bewegt sich gleich um ein Vielfa-
ches sicherer und schneller durch die
virtuelle Lemmings-Welt. Allen Besit-

LEMMINGS 3D

B LEMMINGS INSIDE

zern des Cyberman sei Lemmings 3D
daher warmstens empfohlen, wie
auch dem ganzen Rest der Computer-
spiele-Fans.
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Hintergrund

Der Meister ist eines von vielen
Sportspielen, die im letzten Jahr, als
Nachwirkung der FuBball-WM in Ame-
rika, auf den Markt kamen. Was die-
ses Spiel auszeichnet, ist nicht die tol-
le Grafik oder die Lizenz einer FuB-
ballsendung, sondern einfach der
SpielspaB, der irgendwie einfach da
ist, auch wenn man nicht erklidren
kann, wie dieses Gefiihl zustande-
kommt. Ich habe das Spiel ange-
fangen, ohne einen groBen Wurf zu
erwarten, und war dann angenehm
tiberrascht.

Einer unserer Freunde hat dieses
Spiel bei mir (Christian) gesehen, um
dann zwei Nachmittage vor meinem
Rechner zu verbringen. Er ging erst,
als er meine Zusage hatte, daB ich ihm
das Spiel ausleihen wiirde (ist doch
“wabhr, hélt einen direkt vom Euro Cup
ab...)

Der Spielablauf ...

... laBt sich ganz einfach erklaren: Sie
schliipfen in die Rolle eines FuBball-
trainers nach englischem Vorbild,
sind also in einer Person Manager
und Cheftrainer. Es gilt, einen Trupp
aus der Provinz oder auch einen ab-
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soluten Spitzenklub, wenn es Thnen
gefdllt, zum Meister der Liga oder
Pokalsieger oder was auch immer im
FuBball méglich zu machen.

Die Hindernisse auf diesem Weg sind
Verletzungen der Spieler, standig lee-
re Kassen, ein Chef, der mit nichts
zufrieden ist und Fans, die meinen,
Riickwérts 98 miiBte gegen den Mei-
ster der Bundesliga gewinnen ...

Sie spielen in der Rolle als Trainer
eine komplette Saison inklusive Po-
kalspiele und vielleicht Europapokal
in den verschiedensten Varianten.

Der Programmstart

Eigentlich brauchte er nicht weiter
erwahnt zu werden, aber man hat an
dieser Stelle eine Reihe von Optio-
nen, die den Spielablauf entschei-
dend beeinflussen kénnen.

Geld

Ganz klarer Fall: Je mehr Geld Sie sich
zu Beginn gonnen, desto leichter wird
das Spiel. Auch der ersehnte Spitzen-
spieler ist dann keine Utopie, wenn
Sie nicht eine sehr »unattraktive« Liga
gewdhlt haben, denn welcher poten-
tielle Nationalspieler kickt schon in



der Regionalliga?

Die Mannschaft

Sie konnen unter verschiedenen
Mannschaften wéhlen. Nachdem Sie
Ihre Entscheidung getroffen haben,
diirfen Sie lhre Mannschaft auch ver-
andern. Wie ware es mit dem perfek-
ten Stiirmer oder einem Regisseur der
Marke Superklasse? Aber auch der
heimatliche FuBballklub kann mit ein
paar Einstellungen zum Aufstieg ge-
fiihrt werden.

Die wirtschaftliche Seite

Wenn Sie keinen SpaBB am wirtschaft-
lichen Drumherum haben, dann kon-
nen Sie auch auf die Sache mit den
Fanshops und dem »komplexen«
Transfersystem verzichten. Sie spie-
len dann mit einer Mannschaft eben
um die Meisterschaft, basta.

Eine besondere Option soll hier nicht
verschwiegen werden: Sie koénnen
auch wahlen, ob Sie mit oder ohne
Bestechungen spielen wollen. Vor
wichtigen Spielen kann dann der Ver-
such unternommen werden, die geg-
nerische Mannschaft zu kaufen, so
daB der Sieg auch mit der letzten
»Gurkentruppe« moglich wird. Leider
ist diese »Transaktion« nicht ganz
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ohne Risiko, und auch nicht jeder ist
bereit, sich darauf einzulassen. Wenn
Sie diese Option wahrnehmen wollen,
dann wagen Sie genau ab, wann sich
das Risiko einer versuchten Beste-
chung lohnt.

Ganz zu Beginn ...

... steht die Mannschaft, mit der Sie in
die Saison starten (miissen). Dies
kann die Mannschaft aus der letzten
Spielzeit sein, die schon deutlich Thre
Handschrift trdgt, oder sie kann noch
vom Vorganger stammen.

Dann geht es daran, mit den vorhan-
denen finanziellen Mitteln das Sta-
dion auszubauen, die Infrastruktur zu
verbessern und Fanartikelshops ein-
zurichten, damit die Besucher auch
gleich mit Miitzen und Schals kundtun
kénnen, fiir wen hier gejubelt wird.

Als allererstes sollte man sich einen
Uberblick iiber die Einrichtungen und
den aktuellen Kader verschaffen. Ist
dann eine Schwachstelle ausgemacht,
kann man an die Arbeit gehen.
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Der Arbeitsplatz des Managers

Das Biiro des Managers ist eigentlich
der wichtigste Aufenthaltsraum. FEin
Blick in den Aktenschrank und auf die
aktuelle Personalliste deckt die Pro-
bleme im Kader schonungslos auf.
AnschlieBend folgt der Griff zum Fax-
gerdt, um sich die aktuelle Transferli-
ste etwas genauer anzusehen. Achten
Sie immer darauf, wen Sie da eigent-
lich in die Mannschaft aufnehmen. Ein
neuer Spieler sollte eine Verstarkung
fiir Thr Team sein oder zumindest eine
Perspektive fiir die Zukunft haben.
Wenn die Spieler nicht wesentlich bes-
ser sind, dann nehmen Sie von einer
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Neuverpflichtung lieber Abstand.
Freundschaftsspiele vor der Saison
sind ein wichtiger Bestandteil der Vor-
bereitung. Die Spiele bringen nicht nur
etwas Geld in die Kasse, sondern Sie
konnen sich tiber die Taktik informie-
ren, die sich mit der Mannschaft
umsetzen laBt. Nicht jeder Spieler laBt
sich auf jeder Position einsetzen. Man-
che sind von der Papierform her
brauchbare Stiirmer, erzielen aber als
Mittelfeldspieler mehr Wirkung. We-
gen dieser Kleinigkeiten sollten Sie
Testspiele vereinbaren. Oft erkennen
Sie dann, wo der Schuh driickt.
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Den aktuellen Spielplan kénnen Sie
an der Pinwand einsehen. Dort wer-
den auch wichtige Nachrichten hin-
terlassen, die Finanzen oder Sponso-
ren betreffen.

Das Telefon verbindet Sie direkt mit
einem Wetthiiro, wo Sie auf den Aus-
gang der eigenen Spiele wetten diir-
fen. Die Quoten hiangen vom Gegner,
dem Tabellenstand und der Liga ab.
Sie konnen hier natiirlich auch
schummeln, wenn Sie ein Finanzloch
stopfen miissen. Dann setzen Sie auf
Niederlage und schicken die Reserve
aufs Feld, das halt die Spieler
bestimmt bei Laune ... Auch die Beste-
chungsversuche werden via Telefon
vorgenommen.

Der Fernseher hietet Videotext, also
die aktuellen Tabellen und Listen aus
allen Ligen, die in dem betreffenden
Land von Interesse sind. Die Bedie-
nung lauft allerdings etwas komforta-
bler ab als beim »richtigen« Videotext.
Sie geben nicht einfach nur die Num-
mern der Tafeln ein, sondern kénnen
mit der Maus in der FuBleiste die ent-
sprechenden Punkte auswahlen.

Die Zeitung auf dem Schreibtisch
beinhaltet die Kommentare der Pres-
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se. Gewohnen Sie sich daran, daB alle
Null-zu-Null-Spiele als recht langwei-
lig eingestuft werden. Die Schreiber
haben kein Verstandnis fiir die héhe-
ren Weihen der FuBballtaktik. Die
Schrift ist nicht so toll. Was beim
Videotext noch fiir ein realistisches
Ambiente sorgt, 1aBt hier einen Riick-
fall in die »Prd 64er«Zeit vermuten
(vielleicht macht das einen Teil des
Flairs aus).

VerlaBt man das Biiro, sieht man die
Ansicht des Stadiongelidndes, mit den
Biiros des Managers und des Prési-
denten, dem Trainigsplatz, den Ver-
kaufsstanden, dem Spielfeld und der
Bank.

In der letzten Ortlichkeit werden Sie
in schoner RegelmaBigkeit vorspre-
chen diirfen, denn entweder haben
Sie finanzielle Schwierigkeiten, dann
liegt Thnen der Filialleiter in den
Ohren wegen des Kredits, oder Sie ha-
ben genug Geld, um etwas fiir
schlechte Zeiten auf einem Sparbuch
zurtickzulegen. Sollten Sie sich in der
Lage befinden, Geld auf das Sparbuch
zu bringen, dann tun Sie es auch. Sie
konnen Ihr Geld jederzeit wieder ab-
heben und kassieren Zinsen. Bei Kre-
diten sollten Sie sich nur im Notfall
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Das Stadion des FC Wolfsburg nach dem Europacup-Sieg

bis zur Hochstgrenze belasten, denn
die Luft da oben wird dann diinn. Sie
werden ziemlich zu schnaufen haben,
bis der Kredit getilgt ist, und die
Raten lassen in diesem Fall so gut wie
keinen Spielraum.

Auf dem Trainingsplatz stellen Sie Trai-
ner ein, die alle eine bestimmte Befihi-
gung haben und lhre Mannen nach
lhren Vorgaben ausbilden. Wahlen Sie
einfach einen Trainer an und die Eigen-
schaft eines Spielers, der unterrichtet
werden soll, und schon beginnen die
Trainingseinheiten. Der Erfolg des Trai-
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nings héngt entscheidend von den
Fahigkeiten des Trainers ab. Die Trai-
ner kénnen auch Spieler suchen, die
nicht auf der Transferliste stehen miis-
sen. Sie geben in einem eigenen Menii
einfach die Rahmenbedingungen vor,
und schon beginnt die Suche. Aus der
Liste der Spieler wahlen Sie dann aus,
wer beobachtet werden soll. Nach
einem Spieltag wird der Bericht des
Trainers tiber diesen Spieler erginzt,
und es liegt dann an Ihnen, ob Sie den
Spieler ansprechen wollen. Auch inter-
essante Spieler gegnerischer Mann-
schaften lassen sich so beobachten.
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Die Taktik des Tages

In den Liaden konnen Sie die Preise
fiir die Fanartikel und Essen und
Getranke, die wiahrend der Spiele in
den Buden verkauft werden, festle-
gen. Kommen wir als letztes noch zum
eigentlichen FuBballspiel im Stadion.

Das Spiel

Der erste Blick wird in aller Regel der
gegnerischen Bank gelten. Natiirlich
konnen Sie die Taktiken der anderen
Mannschaften auch vernachlassigen,
aber dann brauchen Sie schon einen
Kader, der iiber allen Dingen steht.

1Z EERALIH
1% FAacCH
i4 MILDE

Der nachste Schritt ist dann die Wahl
der Formation und der taktischen Ein-
stellungen. Spielen wir ein gepflegtes
4-4-2, oder setzen wir auf bedingungs-
loses »Kick-and-Rush« mit einem 3-1-
6? Die Antwort auf diese Frage hingt
davon ab, wie man die Taktik des
Gegners unterlaufen kann.

Die Einstellungen in der Spielweise

Sie legen auch die Spielweise lhres
Teams fest. Als erstes wihlen Sie zwi-
schen Pdssen und langen Billen. Die
zweite Option bietet die drei Tackling-
arten sanft (Fair geht vor), normal
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(nichts gegen gesunde Harte) oder
hart (immer feste druf’) an. Als letztes
bestimmen Sie, wann lhre Mannen
denn nun zum TorschuB ansetzen.
Das Spiel wird oft bei diesen Einstel-
lungen entschieden.

Nahschiisse veranlaBt die Spieler, so
nah wie méglich an das Tor zu drib-
beln, um den Torhiiter aus kurzer
Distanz zu tiberwinden. Diese Taktik
ist besonders bei den nicht ganz
schuBstarken Stiirmern zu empfehlen.
Hat der Gegner aber eine massive
Abwehrformation aufgebaut, dann
sollte man auf diese Option verzich-
ten, denn die Stiirmer bleiben dann
einfach an den Abwehrspielern hin-
gen.

Weitschiisse sorgt dafiir, daB die
Stiirmer und Mittelfeldspieler ab der
Strafraumgrenze »abziehen«. Bei einer
dicht gestaffelten Abwehrformation
ist das wohl die geeignetste Taktik.
Rechnen Sie sich aber nicht allzuviele
Chancen aus, wenn die SchuBtechnik
im Mittelfeld nicht vorhanden ist.

Spontan bedeutet in diesem Spiel:
schieBen aus allen Lagen, den Ball
sofort weiterspielen oder aufs Tor
schieBen. Spielt man gegen einen
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Gegner, der ein hartes Tackling
bevorzugt, dann kann man auf diese
Weise viele Fouls vermeiden und sei-
nen Mannen den einen oder anderen
Tritt ersparen. Die Trefferquote ist
nicht berauschend, aber auch ein
massiver »Abwehrbeton« 1aBt sich so
ausspielen.

Auf Sicherheit steht fiir das Gegen-
teil. Sie weisen die Mannschaft damit
an, den Ball moglichst lange zu halten
und unnotige Ballverluste zu vermei-
den. Gegen aggressive Gegner werden
Sie mit einigen Fouls rechnen miissen.
Diese Spielweise funktioniert beson-
ders gut, wenn Ihre Spieler gute PaB-
geber sind.

Nach den SchuBeinstellungen wird
von IThnen die Mannschaft zusammen-
gestellt. Achten Sie auf eine sinnvolle
Aufgabenverteilung. Nicht alle Spieler
bringen trotz entsprechender Fihig-
keiten auf allen Positionen Hochstlei-
stung. Auch Unzufriedenheit wirkt
sich negativ auf die Leistungen im
Spiel aus. Die Auswechselspieler soll-
ten Sie so auswdhlen, daB Ihnen im
Spiel noch einige taktische Alternati-
ven bleiben. Natiirlich konnen Sie
sich von lhrem Assistenztrainer noch
den einen oder anderen guten Rat
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Und das folgende Spiel

geben lassen, aher schlieBlich sind
Sie der Chef und nicht er ...

Letzte Anweisungen wie leichte Posi-
tionsveranderungen oder Mann-
deckung kénnen auf dem Spielfeld
noch gegeben werden. Auch wahrend
des Spiels ist »Coaching« méglich.
Auswechselungen zur Pause sollten
fester Bestandteil lhrer Taktik sein.
Die Auswechselspieler sind zufrieden,
und Schwachstellen in der Stammfor-
mation konnen korrigiert werden,
schlieBlich hat jeder Spieler mal
einen schlechten Tag.

DER MEISTER
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Tricks entfallen hier leider, also gibt
es den einen oder anderen Tip.

Brechen Sie nicht gleich in blinde
Bauwut aus. Ein groBes Stadion kostet
Geld, und wenn es sich nicht fiillt,
dann beschwert sich der Président
vollig zu Recht.

Dasselbe gilt fiir den Bau von ImbiB-
buden und Geschéften. Kontrollieren
Sie in regelmiBigen Abstinden die
Preise, und erhéhen Sie diese auch
gelegentlich.
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Zum Kauf der Spieler laBt sich sagen:
Achten Sie auf sinnvolle Verstarkun-
gen, und feilschen Sie um den Preis.
Nach dreimaligem Feilschen wird die
Gegenseite aber abbrechen. Fiir Ver-
handlungen mit Thnen beim Spieler-
verkauf gilt dhnliches.

Passen Sie immer die Taktik dem Geg-
ner an. Flach spielen, hoch gewinnen
ist zwar schon, hilft aber nicht weiter,
wenn der Gegner mit langen Ballen
die schwache Abwehr iiberlauft.

Das Spiel mit drei Abwehrspielern
lohnt sich nur dann, wenn diese Spie-
ler tiberdurchschnittlich gut sind und
der Torwart tiber Klasse verfiigt. Ist
das nicht der Fall, dann ist die Gefahr,
ausgekontert zu werden, extrem
hoch.

Achten Sie bei allen Leuten auf die
Geschwindigkeit. Vor allem im Abwehr-
bereich stehen Sie sonst vor ernsthaf-
ten Problemen. Manndeckung mit
langsamen Verteidigern ist tiberfliis-
sig, sie sehen ja doch nur die Riicken-
nummer des Stiirmers.

Alte Spieler lassen in ihren Werten

nach. AuBerdem droht immer ihr
Riicktritt nach der aktuellen Saison.
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Planen Sie also nicht langfristig mit
Veteranen. Eine Saison lang kénnen
sie aber das Team gewaltig verstarken
und nach vorne bringen.

Jede Liga und jede Nation hat ihre
Besonderheiten. Machen Sie sich im
Laufe des Spiels mit diesen Eigenar-
ten vertraut. In England 148t sich ein
paBorientierter Spielstil nur schwer
durchsetzen, lange Erfahrungen mit
langen Ballen lassen sich nicht so
leicht tibertiinchen.

Nutzen Sie die Schnellmentis, die sich
durch den Druck mit der rechten
Maustaste offnen lassen, statt sich
durch die Fenster durchzuklicken.
Und vergessen Sie nicht: Es gibt auch
eine nachste Saison ...
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Varianten des Spiels

PowerHouse ist eine Wirtschaftssimu-
lation, die mit einem Entwicklungs-
Strategiespiel gepaart wurde und die
ein erstaunlich hohes MaB an Spiel-
spaB und kurzweiliger Unterhaltung
auch tber langere Zeitraume auf-
rechterhalten kann.

PowerHouse reiht sich ohne weiteres
unter die Tophits der groBen »Olba-
ron«Spiele ein und dbertrifft sie in
manchen Punkten sogar fast. Dafiir
hakt es dann eben an anderer Stelle.

Grundidee

Die Idee des Spiels ist schnell erklart.
Als im Jahre 2020 die Energiereserven
der Erde zu schwinden beginnen, ver-
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gibt die UNO Konzessionen fiir die
Energieversorgung von einzelnen
Landstrichen an vier riesige, multina-
tionale Energiekonzerne. Sie sind der
Geschéftsfiihrer eines dieser Energie-
Multis, und Thre Aufgabe besteht dar-
in, Strom fiir die ganze Erde zu liefern
und die anderen Konkurrenten aus-
zubooten.

In diesem Zusammenhang gilt es,
jedes Territorium mit Energie zu ver-
sorgen und selbst einen moglichst
hohen Prozentsatz davon beizusteu-
ern. Ist in einem Gebiet erst einmal
eine Auslastung zu 2/3 der geforder-
ten Menge erreicht, dann wird von
der UNO das nachste Gebiet zur wei-
teren Expansion freigegeben.



Spielablauf

Sie konnen bei PowerHouse entwe-
der einen Zufallsplaneten erschaffen
lassen, auf dem Sie Stiick fiir Stiick
entdecken diirfen, was fiir Uberra-
schungen er bereithalt, oder aber Sie
spielen auf unserer guten alten Erde.
Bei Auswahl der Erde bestimmen Sie
zusatzlich noch, ob die Verteilung der
Energieressourcen der Realitdat ent-
spricht (wie, Sie wollten schon immer
mal ein Olscheich sein? Kein Pro-
blem!) oder ob die Ressourcen zufél-
lig verteilt werden sollen, was ganz
witzig sein kann, wenn Sie in den
Alpen plotzlich auf riesige Olvorkom-
men stoBen.

Das Spielinterface ist tibrigens sehr
einleuchtend und spielerfreundlich
gestaltet, so daB man bereits nach
kiirzester Zeit so richtig loslegen
kann. Wir wollen uns deshalb nicht
lange dabei aufhalten, sondern nach
einem kurzen Uberblick auf die Spiel-
strategie selbst eingehen.

Schnellstart

Nachdem Sie ein neues Spiel gestartet
und lhrer Firma einen netten Namen
gegeben haben, befinden Sie sich
gleich im Hauptbildschirm. (Ein klei-
ner Tip am Rande: Ersparen Sie sich

POWERHOUSE

Probleme, und verwenden Sie in der
deutschen Version von PowerHouse
keine Umlaute. Die Ubersetzer bei
Impressions scheinen damit irgend-
wie nicht hundertprozentig zurecht-
gekommen zu sein.)

Oben am Bildrand sehen Sie die
Meniileiste, iiber die Sie die Spielop-
tionen einstellen, ein Spiel sichern,
ein neues Spiel beginnen oder ein
altes laden und tiber die Sie schnell
zu den einzelnen Abteilungen lhrer
Firma wechseln kénnen.

In der Zeile darunter sehen Sie den
Namen lhrer Firma (nicht, daB Sie ihn
vergessen!), lhren momentanen Kon-
tostand in Milliarden US-Dollar (oder
welcher Wahrung auch immer, wenn
Sie in einer Zufallswelt spielen, die ja
wohl hoffentlich vom Dollar ver-
schont bleiben wird) und schlieBlich
das aktuelle Datum.

Am unteren Bildschirmrand befinden
sich die Direkt-Icons, die dem schnel-
len Zugriff auf die verschiedenen
Informationen {iber das Spiel und
lhre Firma dienen.

Auf der rechten Seite des Bildschirms
sehen Sie eine Ubersichtskarte der
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Welt, auf der Sie spielen. Mit Hilfe
dieser Karte wechseln Sie schnell von
einem Ort zum anderen. Darunter
befinden sich die Icons der System-
steuerung, iiber die Sie samtliche
Aktionen im Spiel steuern.

Direkt-Icons

Mit diesen Icons am unteren Bild-
schirmrand rufen Sie eine Vielzahl
von Informationen ab, die fiir die Pla-
nung der nachsten Aktionen lhrer Fir-
ma entscheidend sein konnen. Im fol-
genden finden Sie eine Liste mit allen
Berichten und eine kurze Beschrei-
bung.

Berichte, die nur fiir Ihr eigenes
Unternehmen gelten:

Finanzen

® Finnahmen Wieviel hat mein
Unternehmen im letzten Jahr ein-
genommen ...?

® Ausgaben ... und wieviel davon
muBte ich wieder ausgeben?

* Profit & Verlust Mache ich tiber-

haupt Gewinn, oder zahle ich
drauf?
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* Figener Energieumsatz Mit wel-
chem Energietrager mache ich das
meiste Geld?

Globale Informationen

* [n Betrieb In welchem meiner
Standorte wird gearbeitet, und wo
wird gebummelt?

* Gefdhrdete Standorte Welches
Kraftwerk fliegt demnéchst in die
Luft?

* Energieberichte Wieviel Geld
bringt ein Energietriager meiner
Firma?

Berichte, die nur fiir Ihr eigenes
Unternehmen gelten:

Finanzen
* Jahresumsatz Wer verkauft die
meiste Energie?

* Jahresprofit Wer macht damit den
meisten Profit?

* Umsatz des laufenden Jahres Wie
sieht der monatliche Profit dieses
Jahres aus?




* Umweltschidden Wer hat die mei-
sten »Dreckschleudern«?

* Energieumsatz weltweit Welche
Firma macht mit welcher Energie
das meiste Geld?

Globale Informationen:

* Produktion & Nachfrage Wieviel
Prozent des Energie-Welthedarfs
deckt welche Firma?

® Standorte Wo gibt es auf der Welt
tiberall Kraftwerke?

® Reserven In welchen Gebieten fin-
den sich welche Energietriger?
(Schétzung!!l)

* leistungsvergleich Welches Unter-
nehmen nutzt welche Energiequel-
len?

® Energiebedarf Welche Gebiete
brauchen wieviel Energie, zu wie-
viel Prozent ist der Bedarf gedeckt
und wieviel Prozent davon steuert
meine Firma bei?

POWERHOUSE

Dies sollte eine Kurziibersicht sein,
die Ihnen eine schnelle Information
tiber die einzelnen Berichte gibt.
Detailliertere Informationen finden
Sie im Spielhandbuch. Rufen Sie die
einzelnen Berichte wihrend des
Spiels in regelméaBigen Abstianden ab,
um immer auf dem laufenden zu sein,
wo es Probleme gibt, wo Sie noch
zulegen kénnen und wo Sie unange-
fochten an der Spitze stehen.

Systemsteuerung

Uber diese Icons am rechten Bild-
schirmrand steuern Sie alle Bauaktio-
nen Ihrer Firma.

Das Feld unter der kleinen Weltkarte
zeigt an, was Sie gerade im Begriff
sind zu bauen. In der darunterliegen-
den Informationsleiste lesen Sie abh,
was fiir die jeweilige Anlage im Monat
an Wartungskosten anfallen wird.

Die folgenden neun Felder stehen fiir
die verschiedenen Kraftwerke, die Sie
bauen konnen:

OlfaB - Erdélbohrturm, Flamme = Erd-
gasforderanlage, Kohlestiick = Kohle-
bergwerk, Atom - Atomkraftwerk,
Damm = Wasserkraftwerk, Sonne -
Solaranlage, Windmiihle - Windkraft-
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werk, Vulkan = Erdwiarmekraftwerk,
Tropfen = Gezeitenkraftwerk.

Das Rohr steht fiir Pipelines, die zwi-
schen Erdol-/Erdgas-Férderanlagen
und Raffinerien gebaut werden, um
den Transport zu beschleunigen.

Die darunterliegenden vier Icons sind
zusatzliche Anlagen, die Sie bauen
kénnen oder miissen, um Strom zu
erzeugen oder weiterzuleiten.

Raffinerien verarbeiten Rohél zu
verfeuerbarem Ol, Generatoren
erzeugen aus raffiniertem Ol, Erdgas
oder Kohle Strom. Kondensatoren
speichern eine gewisse Menge an
Strom, und Transformatoren leiten
diese Energie in andere Gebiete wei-
ter.

Das Fernglas zeigt an, wie viele Ver-
messungsteams Sie im Moment im
Einsatz haben, mit dem Schrauben-
schliissel beheben Sie Schaden an
Ihren Standorten. Mit der Schaufel
schlieBen Sie Standorte.

Uber das kleine »e« rufen Sie Ihre
aktuellen E-Mail-Berichte von einzel-
nen Standorten ab
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Spieltips

Nachdem wir Thnen jetzt einen aus-
reichenden Uberblick iiber das Spiel-
interface verschafft haben, wollen
wir lhnen in diesem Abschnitt noch
ein paar Tips mit auf den Weg geben,
die lhnen das Gewinnen deutlich
erleichtern diirften.

Wie fange ich an?

Spielen Sie auf der Erde, dann wird zu
Beginn des Spiels nur das Gebiet Kali-
forniens freigegeben sein, spielen Sie
dagegen auf einer fiktiven Welt, wer-
den zu Beginn zwei Gebiete freigege-

ben. Je nachdem, wie riskant oder
sicher Sie spielen wollen, gibt es jetzt
zwei mogliche Alternativen.

Die etwas riskantere, weil teurere
Methode ist folgende: Sie heuern zwei
bis drei weitere Vermessungsteams
an, die Sie dann quer iiber das zu
erschlieBende Gebiet verteilen. Dazu
besorgen Sie sich mindestens 30 Wis-
senschaftler, die Sie auf eine einfache
Energiequelle ansetzen (dazu gleich
mehr), um moglichst schnell einen
Durchbruch zu erzielen. Die sichrere,
weil kostensparende Methode sieht
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folgendermaBen aus: Sie begniigen
sich mit einem Vermessungsteam, das
Sie gezielt an einen Ort schicken, an
dem Sie ein bestimmtes Energievor-
kommen vermuten (z.B. in die Wiiste
fiir Solarenergie). Dazu beschaftigen
Sie zehn bis 20 Wissenschaftler, die
ebenfalls an einer einfachen Energie-
quelle forschen sollen.

Sobald Sie die ersten Kraftwerke
gebaut haben und somit das erste
Geld auf Ihr Konto flieBt, hesorgen
Sie sich weitere Vermessungsteams
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(insgesamt vier bis fiinf) und erhéhen
lhren Bestand an Wissenschaftlern
auf 50.

Welche Energiequellen sind die besten?
Es gibt bei PowerHouse eine klare
Trennung zwischen einfach und
schwer zu erschlieBenden Energie-
quellen.

Zu den problemlosesten Energiequel-
len zédhlen Solar-, Wind- und Gezei-
tenkraftwerke. Alle diese Kraftwerke
haben ein paar entscheidende Vortei-
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Schiaden deutlich variieren kann),
und alle drei benétigen einige Run-
den, his sie betriebshereit sind (bei
Erdwédrme kann es passieren, daf
Ihre Techniker selbst nach monate-
langem Bohren nicht auf die entspre-
chende Quelle stoBen).

Am problematischsten sind schlieB-
lich Erdol-, Erdgas- und Kohleférder-
anlagen, da sie alle noch zuséatzlich
Generatoren und im Falle von Ol
sogar noch eine Raffinerie benotigen.
Lassen Sie sich von den riesigen Vor-
kommen nicht tauschen: Jede dieser
Energiequellen verursacht groBe oko-
logische Probleme, die sich nur mit
viel Geld beseitigen lassen.

Es hat sich gezeigt, daB Sie mit einer
sauberen und problemlosen Energie-
form wie z.B. der Solarenergie viel
mehr Erfolg haben konnen, sobald sie
geniigend Kapazitat liefert (spate-
stens sobald Thre Wissenschaftler die
dritte oder vierte Entwicklungsstufe
erforscht haben), als mit einem riesi-
gen Vorkommen an Ol, Kohle oder
Gas.

Forschung

Es ist wichtig, zu Beginn relativ viel
Geld in die Forschung zu investieren,
um die Leistungsfahigkeit lhrer Anla-
gen zu verbessern. Egal, was Sie
erforschen, Sie sollten mindestens 20,
besser 35 bis 50 Wissenschaftler an
diesem Projekt arbeiten lassen, um in
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absehbarer Zeit einen Erfolg verzeich-
nen zu kénnen (mehr als ein Projekt
sollten Sie nur dann gleichzeitig lau-
fen lassen, wenn Sie nicht mehr wis-
sen, wohin mit lhrem Geld).

In regelméBigen Abstanden erreichen
Sie mit neuen Entwicklungen entwe-
der eine Steigerung der Effizienz lhrer
Anlagen oder eine Senkung der
Kosten pro Anlage (beides ist nicht zu
verachten!). Es kann aber auch pas-
sieren, daB Sie eine Stufe erforschen
missen, die eigentlich keinen

6o ) WE| {3

erkennbaren Erfolg verspricht, nur
um dann spater wieder einen neuen
Durchbruch zu schaffen.

Ab der 5. oder 6. Stufe wird die For-
scherei tibrigens langsam teuer und
langwierig. Sie konnen sich iiberle-
gen, ob Sie nicht bei Stufe 5 eine Pau-
se einlegen, die Halfte Threr Wissen-
schaftler feuern und den Rest halt so
vor sich hin forschen lassen. Mit
Solar- und/oder Windanlagen auf Stu-
fe 5 kommen Sie in den meisten
Gebieten sehr weit.
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Vermessungsteams

Diese Teams sind wichtig,
damit Sie wissen, wo Sie
lhre Anlagen errichten
sollen. Der kleine Schon-

heitsfehler ist jedoch, daB T o Eear .
Vermessungsteams nicht Baker Aktiv Sicherheit 12
ganz billig sind. Uberlegen Chaie Ay fiuation 16
Sie sich deshalb genau, i e B
Early Aktiv Infiltration 6

wie viele Sie sich davon
zulegen. In der Regel rei-
chen wirklich drei bis vier
Teams, um ein groBes Gebiet in kur-
zer Zeit zu vermessen, und manchmal
reicht auch der gesunde Menschen-
verstand (man muB kein Fachmann
sein, um zu wissen, daB es sich lohnt,
in der Wiiste Solaranlagen zu errich-
ten).

Die Berichte Ihrer Vermessungsteams
sollten Sie sich jedesmal genau anse-
hen, da sie Aussagen dartiber machen,
welche Energiequellen in welchem
Gebiet zur Verftigung stehen und vom
Bau welcher Anlagen man besser
absehen sollte. Pro Feld sind bis zu
vier verschiedene Energiequellen
vorhanden, wovon aber immer nur
eine durch ein Kraftwerk oder eine
andere Anlage auf diesem Feld ge-
nutzt werden kann.

POWERHOUSE

Kosten fiir neve Teams: M 100
Abschiufkosten: M $20
Monatliche Kosten: M $10

Special Operations

Jetzt kommen wir langsam zu den
nicht mehr ganz so netten Methoden
zur Behinderung lhrer Konkurrenz.

Bei diesen »verdeckten Aktionen«
heuern Sie zwielichtige Gestalten,
pardon, »hochqualifizierte Speziali-
sten« an, die Sie auf eine ganze Reihe
von verschiedenen Aktionen ansetzen
kénnen.

¢ Sabotage der Anlagen lhres Geg-
ners, die lhnen schon lange ein
Dorn im Auge waren (~dieses eine
Erdwdrme-Kraftwerk produzierte
einfach 10% zuviel Strom ...«).

* Ausspionieren der Forschungser-
gebnisse lThrer Gegner, falls diese
tiberhaupt etwas haben, was fiir
Sie interessant sein konnte (un-
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wahrscheinlich, wenn Sie sich auf
einige wenige Energiequellen kon-
zentrieren).

Sie konnen die Vermessungsteams
eines Konkurrenten bestechen
und ihm damit falsche Informatio-
nen zuspielen. (*Wer zum Henker
kam blo8 darauf, in den Alpen
Solar-Kraftwerke zu bauen?«).

Bestechung der Regierung eines
Gebietes, damit mehr Strom von
lhrer Firma bezogen wird (eigent-
lich nennt man das ja nicht »Beste-
chung«, sondern »Verbesserung
der freundschaftlichen Beziehun-
gen« ...).

Einen dhnlichen Erfolg erzielen Sie
auch dadurch, daB Sie einen Kon-
kurrenten iiber fingierte Beweise
anschwarzen (»Dieser X ist ja
500000 ein Umweltzerstorerl«).

Da diese ganzen Aktionen auch
gegen Sie selbst eingesetzt werden
konnen, empfiehlt es sich, drin-
gend, einige Spezialisten zur Uber-
wachung Threr eigenen Firma einzu-
setzen, so daB gegnerische Saboteu-
re oder Spione nicht mehr in der
Lage sind, ihr Unwesen zu treiben.

Kommentar

Natiirlich hat es ahnliche Spiele wie
PowerHouse auch schon friiher gege-
ben, aber in seiner Art ist es trotzdem
ein Spiel, das SpaB macht. Die wirt-
schaftliche Komponente stellt eine
wirkliche Herausforderung dar, und

die Moglichkeit, zufillig Welten
erschaffen zu lassen oder die Ener-
gieressourcen zufallig tiber die Welt
zu verteilen, laBt PowerHouse auch
nach einiger Zeit noch nicht langwei-
lig werden. Lediglich drei deutliche
Kritikpunkte gibt es doch zu vermer-
ken. Erstens ist das Handbuch in
gewissen Punkten eine absolute Kata-
strophe (versuchen Sie einmal her-
auszufinden, wie Sie eine UberschuB-
produktion in einem Gebiet auffan-
gen konnen). Zum zweiten ist die
Ubersetzung des Spieles ins Deutsche
mehr oder weniger miBlungen (zuge-
gebenermaBen ein eher kosmetischer
Fehler), und drittens werden sowohl
die Musikbegleitung als auch die hiib-
schen ENN-Fernsehberichte binnen
kiirzester Zeit langweilig. Trotz dieser
Kritik, PowerHouse ist ein Spiel, mit
dem man sich als Strategiespiele-Fan
durchaus langer beschiftigen kann.
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Varianten des Spiels

SimTower ist der neueste SproB der
englischen Firma Maxis, die schon
seit vielen Jahren mit Entwicklungs-
strategien wie SimCity, SimEarth oder
SimCity 2000 zu den Marktfiihrern in
diesem Bereich zahlt. Wie die Spiele
auch immer heiBen mogen, das
Grundthema bleibt immer gleich: Sie
starten am Punkt Null und sollen
innerhalb einer bestimmten Zeitspan-
ne etwas aufbauen oder schaffen, in
dem sich die »Sims«, die Bewohner
der entsprechenden Welt, wohl
fiihlen.

Grundidee

Die Grundidee von SimTower ist, wie
der Name schon sagt, einen Tower,
also einen Wolkenkratzer, zu bauen
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und diesen in hochste Hohen zu
schrauben. Eigentlich gibt es bei Sim-
Tower kein Gewinnen im eigentlichen
Sinne, da Sie bauen diirfen, was Sie
wollen, vom einfachen Wohn- oder
Biiroblock mit zehn Etagen bis hin
zum hundertstockigen Wolkenkratzer.
Was aber dem Gewinnen am nédchsten
kommt, ist die Entwicklung Ihres Wol-
kenkratzers zu einem Fiinf-Sterne-
Haus. Damit verfligt lhr Tower iiber
alle Segnungen der »modernen Zivili-
sation« (d.h. Kinos, Einkaufspassagen,
Restaurants, ExpreBaufziige, eine
U-Bahn-Station und eine Kathedrale
im hundertsten Stockwerk). Zudem
sollten sich ca. 15000 gliickliche Sims
in ihm tummeln. Klingt doch ganz ein-
fach, oder? Aber so einfach ist das gar
nicht, denn es gilt, nicht nur die Grat-
wanderung zwischen wirtschaftlicher
Effizienz und einwohnerfreundlicher
Bauweise zu meistern, Sie miissen
daneben auch noch die ganze Zeit auf
Ihre stets launischen Sims aufpassen
und dafiir sorgen, daB diese sich so
wohl wie nur irgend moglich fiihlen.

Spielablauf

Wie bei allem im Leben muB man erst
einmal klein anfangen, das gleiche
gilt auch fir SimTower. Zu Beginn



sollten Sie sich zundchst mit der
Steuerung vertraut machen und den
einen oder anderen Versuch starten,
bevor Sie sich an das groBe Projekt
Ihres ersten richtigen Wolkenkratzers
wagen. Nach dem Programmstart und
der Abfrage, ob Sie einen neuen Turm
beginnen oder mit einem gespeicher-
ten Spiel fortfahren wollen (Rom wur-
de auch nicht an einem Tag erbaut,
rechnen Sie also nicht damit, inner-
halb eines Tages einen Wolkenkratzer
fiir 15000 Leute, pardon, Sims, aufzie-
hen zu kénnen), stehen Sie zu Beginn
erst einmal vor einer groBen leeren
Flache. Dies ist der Baugrund, auf
dem Ihr hundertstockiges Traumhaus
entstehen soll. Aber wie gesagt, zu
Beginn sollten Sie sich erst einmal mit
der Bedienung vertraut machen und
die ersten Bauversuche unternehmen.

Das SimTower-Handbuch erklart die
Bedienung relativ ausfiihrlich, also
scheuen Sie sich nicht, zumindest das
Kapitel Rundgang in aller Ruhe
durchzulesen, bhevor Sie loslegen. Um
lhnen jedoch einen Schnellstart zu
ermoglichen, falls Sie das Spiel schon
besitzen und nicht lange dicke Hand-
biicher walzen wollen, hier kurz das
Wichtigste.

SIMTOWER

R

Schnellstart

Die Bedienung

Die anderen Fenster, neben dem Kon-
struktions-Fenster, die Thnen im Ver-
lauf des Spiels noch gute Dienste lei-
sten werden, sind das Karten-Fenster,
der Info-Balken und die Werkzeuglei-
ste. Im Konstruktions-Fenster bauen
Sie lhren Turm Stiick fiir Stiick auf,
indem Sie die gewiinschten Gebaude-
teile aus der Werkzeugleiste aus-
wahlen und dann im Konstruktions-
Fenster plazieren, wo Sie sie hin
haben wollen.

Die Werkzeugleiste ist Ihr Auswahl-
menti fiir samtliche Gebaudeteile und
Funktionen, die Sie fiir Thren Tower
bendétigen. Zu Beginn steht lThnen nur
eine begrenzte Auswahl an Gebaude-
teilen zur Verfligung, die jedoch im
Verlauf des Spiels mit zunehmender
Qualitat lhres Bauwerks (mit steigen-
der »Sternzahl«<) noch deutlich gréBer
wird. Die kleinen Symbole Bulldozer,

97



SimTower - untitied

File

Options  Windows Help

AR

98

Finger und Lupe sind Bedienfunktio-
nen. Mit dem Bulldozer kénnen Sie
fast alle Gebadudeteile, die Sie errich-
tet haben, auch wieder einreiBen
(welche nicht, erfahren Sie im Ab-
schnitt Hilfel?!). Mit dem Finger zie-
hen Sie Aufzugsschachte in die Lange,
und die Lupe dient einer genaueren
Betrachtung Ihres Gebaudes und des-
sen Bewohner. Wenn Sie auf eines
der Gebaudeteil-Symbole klicken und
die Maustaste gedriickt halten, klappt,
falls vorhanden, eine Auswahl auf, in
der Sie weitere Gebaudeteile dessel-
ben Typus auswahlen kénnen (bei-
spielsweise stehen bei der Lobby zu-
sdtzlich noch Treppen und Gangteile
und spéter auch Rolltreppen zur Aus-
wabhl).

Im Karten-Fenster verschaffen Sie
sich einen Uberblick iiber die Aus-
maBe lhres Turmes. Sie konnen sehr
schnell von einem Teil des Gebaudes
zu einem anderen wechseln (dies ist
sehr praktisch bei groBen Gebauden),
und Sie erhalten wichtige Informatio-
nen iber Thren Turm, ohne die Sie
sich ganz schnell in groBe Schwierig-

keiten hineinbauen wiirden.

Am Info-Balken konnen Sie neben der
Qualitat Thres Gebaudes (von einem



Stern bis fiinf Sterne, wie bei einem
guten Hotel) die Einwohnerzahl, lhren
Kontostand, wichtige Meldungen tiber
Ihr Gebaude und auch die Zeit able-
sen.

Die Zeit spielt bei SimTower tibrigens
eine wichtige Rolle, deshalb sollten
Sie ihr auch besondere Aufmerksam-
keit schenken, was im Handbuch lei-
der etwas vernachlassigt wird. Daher
kommen wir im Abschnitt Spieltips
auch noch etwas genauer darauf zu
sprechen. Wenn Sie jetzt aber gleich
ohne Umschweife loslegen wollen,
tun Sie sich keinen Zwang an.

Die ersten Schritte

Was jeder verniinftige Wolkenkratzer
braucht, ist eine Lobby, in der die
Besucher des Hauses die Aufziige
besteigen kénnen, in der man Anrufe
tatigen kann und Freunde trifft und
die das Gebaude représentiert.
Wahlen Sie also aus der Werkzeuglei-
ste das Lobby-Symbol aus, und errich-
ten Sie ein etwa 5 cm langes Stiick
Lobby als ErdgeschoB lhres zukiinfti-
gen Kleinods. Den ersten und zweiten
Stock sollten Sie sich zu Beginn noch
weitgehend freihalten. Zunéachst reicht
es erst einmal, nur einen Gang in der
Breite der Lobby zu ziehen. Wenn Sie

SIMTOWER

m Eval  Pricing Hotel
||

mochten, konnen Sie auch eine klei-
ne Snack-Bar hineinsetzen. Im néch-
sten Schritt miissen Sie sich jetzt ent-
scheiden, ob Sie fiirs erste ein Wohn-
haus errichten oder ob das Ganze ein
Biirogebdaude werden soll. Haben Sie
sich fiir eines von beiden oder fiir
eine Kombination aus beidem ent-
schieden, errichten Sie die entspre-
chenden Bauteile auf den néchsten
paar Stockwerken.

Achten Sie dabei aber immer darauf,
noch mindestens $280.000 fiir einen
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ersten Aufzug iibrig zu haben. Sie
konnen natiirlich auch zuerst mit
Treppen arbeiten, aber das wird lhre

Sims nicht sonderlich gliicklich
machen. Sobald sich die ersten Sims
in lhrem Gebaude ansiedeln, flieBt
auch wieder das erste Geld in Ihre
Kasse, und binnen Kiirzester Zeit
diirften Sie zumindest Thren zweiten
Stern bekommen, was schon die
ersten neuen Bauteile bedeutet. Von
jetzt an diirfen Sie einfach munter
drauflosbauen und versuchen, noch
mehr Sims zum Bleiben zu bewegen.
Sollte Thren Sims etwas fehlen, kon-
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nen Sie ihre Beschwerden im Info-
Balken lesen. Was sich machen laBt,
um diesen Beschwerden Herr zu wer-
den, wie Sie bei SimTower die nich-
sten Sterne erreichen, und was es bei
groBen Tiirmen zu beachten gilt, fin-
den Sie alles im folgenden Abschnitt.

Hier iibrigens ein kleiner Tip fiir
zukiinftige Baulowen:

Eigentumswohnungen sind eine tolle
Sache, wenn man schnell viel Geld
braucht, da man beim Verkauf von
Wohnungen einen guten Gewinn
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macht. Normalerweise aber lohnen
sich Biiroetagen viel eher, da sie auf
lange Zeit hinaus ein stetes Einkom-
men sichern und damit im Endeffekt
mehr Geld bringen als Wohnungen.

Hotels sind, besonders fiir den
Anfang, auch eine gute Geldquelle,
aber man sollte es damit nicht iiber-
treiben, da Hotels relativ hohe
Nebenkosten haben (Service). AuBer-
dem stehen Sie mit Hotels noch vor
einem ganz anderen Problem: Ist das
Spiel erst einmal weiter fortgeschrit-
ten (ab dem 3. Stern), zdhlen die
Hotelbewohner nicht mehr zur
Gesamtzahl lhrer Einwohner dazu,
was bedeutet, daB diese Bewohner
lhnen auf dem Weg zum néchsten

Stern keinen Meter weiterhel-
fen.

Spieltips

Wie schnell die Zeit vergeht
Die Zeit ist bei SimTower eines
der entscheidendsten Elemen-
te. Sie miissen lhr ganzes
Augenmerk auf den taglichen
Rhythmus lhrer Sims legen, um
den Tower zu einer gut funk-
tionierenden Maschine zu
machen, die nicht bei den
ersten Problemen gleich aus dem
Ruder lauft. Es empfiehlt sich daher,
den Zeitablauf genau zu kennen.

Die kleine Uhr im Info-Balken zeigt
Ihnen die jeweilige Tageszeit an (ob
es Tag oder Nacht ist, sehen Sie im
Konstruktions- oder im Kartenfen-
ster, und bei Tagesanbruch hoéren Sie
sogar stilecht den ersten Hahnen-
schrei).

Sie werden sehr schnell merken, daB
die Uhr sich zu bestimmten Tageszei-
ten unterschiedlich schnell dreht.
Manchmal kriecht sie vor sich hin,
manchmal kreist sie wie verriickt. Das
ist auch ganz gut so, denn damit weist
Sie das Programm darauf hin, wann
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Sie sich genauer um die Ablaufe in
lhrem Turm kiimmern sollten und
wann nichts Interessantes passiert. So
sind nattirlich die sogenannten StoB-
zeiten zwischen 8 und 9 Uhr mor-
gens, 13 und 14 Uhr mittags und
schlieBlich zwischen 18 und 20 Uhr
abends wesentlich wichtiger als das,
was zwischen 1 Uhr Nacht und 6 Uhr
morgens oder am Wochenende pas-
siert. Achten Sie wahrend der StoB-
zeiten genau darauf, wo es Probleme
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gibt, und versuchen Sie, diese so
schnell wie moglich zu bheseitigen,
damit Sie sich nicht zahlungskraftige
Bewohner vergraulen. Mehr zu den
alltaglichen Problemen eines Haus-
verwalters und vor allem, wie man sie
lost, finden Sie hier in diesem
Abschnitt auf den nachsten Seiten.

Aber zuriick zur Zeit. Neben der
Tageszeit sollten Sie als wichtige Mar-
ken noch die Wochentage und die



Quartale beachten. Die Wochen sind
bei SimTower in 1. bis 5. Arbeitstag
(WD) und Wochenende (WE) unter-
teilt. An jedem ersten Arbeitstag der
Woche bekommen Sie die Mietzahlun-
gen lhrer Biiros auf lhr Konto gutge-
schrieben, am Wochenende sind die
Biiros dagegen geschlossen, und Sie
miissen sich etwas anderes einfallen
lassen, um Leute in lhren Tower zu
locken.

Die Quartale sind aus einem anderen
Grund wichtig, denn jeweils zu
Beginn eines neuen Quartals werden
die Zahlungen fiir lhre Angestellten
und fiir Wartungsarbeiten fallig. Wer
da nicht aufpaBt, dem kann es leicht
passieren, daB er auf einmal mit lee-
ren Taschen dasteht, weil er in seiner
Bauwut das nahende Quartalsende
iibersehen hat und das Konto fiir die
wunderschone Skylobby im 15. Stock
geleert hat, obwohl die auch noch
zwei Wochen hatte warten kénnen.

Es gilt also, bei allen Bauvorhaben
immer genau die Zeit im Auge zu
behalten, damit man keine bosen
Uberraschungen erlebt. Hinter der
Quartalsangabe steht das Alter Ihres
Gebéaudes in Jahren, damit Sie wissen,
seit wie vielen Generationen sich das
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Gebaude schon in lhrem »Familienbe-
sitz« befindet.

Das Wohlbefinden der Sims

Der Erfolg Ihres Wolkenkratzers steht
und fallt mit der Zahl dessen Bewoh-
ner. Die Einwohnerzahl ist wiederum
direkt abhédngig von der Zufriedenheit
Ihrer Sims, und die ist wiederum
davon abhéngig, wie gut Sie es verste-
hen, StreB von lhren Sims fernzuhal-
ten, wahrend diese sich durch das
Gebaude bewegen.
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Damit haben Sie allerdings erst den
halben Weg geschafft, denn es reicht
nicht zu verhindern, daB lhnen zah-
lungskréftige Bewohner davonlaufen.
Sie miissen auch noch dafiir sorgen,
daB neue Kunden in den Tower kom-
men bzw. daB auch sonst gentigend
»Laufkundschaft« da ist, um auch am
Wochenende Leben in die »Bude« zu
bekommen.
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Wenn Sie allerdings diese ganzen
Hiirden gemeistert haben, dann steht
Ihnen der Weg ganz an die Spitze der
Tirmebauer offen, und Sie diirfen
sich als ein bedeutender Architekt
feiern lassen.

Wie sich Sims vermehren ...
Nein, so genau wollen wir das eigent-
lich gar nicht wissen! Es geht hier
vielmehr darum, unter welchen Vor-
aussetzungen neue Sims in [hr Gebdu-
de einziehen und wann nicht.

Dazu muB man zuallererst wissen, daB
lhre Sims drei verschiedene Gemiits-
zustdnde zeigen, die sich danach rich-
ten, wie gut ihnen die einzelnen Teile
des Gebdudes gefallen, in denen sie
sich aufhalten. Diese Bewertung der
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einzelnen Gebaudeteile fragen Sie ab,
indem Sie mit dem Lupensymbol auf
ein Biiro, eine Eigentumswohnung,
ein Geschaft oder ein Restaurant
klicken.

In dem sich nun 6ffnenden Fenster
sehen Sie einen Balken, der angibt,
wie ein Gebaudeteil von den jeweili-
gen Bewohnern bewertet wird. Blau
heiBt, daB alles in Ordnung ist und
zumindest diese Bewohner gliicklich
sind. Ist der Balken gelb, dann sind
die Zustdnde fiir die Sims ertraglich,
ist der Balken rot, heiBt das, daB die
Zustdnde unertraglich geworden sind.
Spatestens jetzt sollten bei Ihnen die
Alarmglocken schrillen, denn wenn
Sie jetzt nicht schnellstens etwas tun,
dann sehen Sie diese Mieter nie wie-
der.

Aber jetzt wieder zuriick zur Vermeh-
rung der Sims. In der Regel gilt fol-
gendes: Bewerten die Bewohner eines
Biiros, Hotelzimmers oder einer Ei-
gentumswohnung die Gegebenheiten
in Ihrem Haus tiberwiegend positiv
(blauer Balken), dann sorgen sie
dafiir, daB in der nachsten Nacht ein
neuer Bewohner ein freies Gebaude-
teil gleicher Bauart bezieht (natiirlich
nur sofern ein solches auch frei ist).



Sind die Sims mit den Zustanden gera-
de so einverstanden (gelber Balken),
dann tun sie gar nichts, das heiBt, sie
ziehen weder aus noch bewegen sie
jemanden dazu einzuziehen. Sind die
Zustande fiir Thre Sims nicht mehr
langer ertraghar (roter Balken), dann
miissen Sie damit leben, daB sie zum
nachsten moglichen Zeitpunkt ihre
Koffer packen und ausziehen.

Bei Restaurants verhalt sich das ganz
ahnlich. Geféllt es einem Gast, wird
er am ndchsten Tag wieder kommen
und einen Freund mitbringen, ist die
Situation halbwegs in Ordnung, wird
zumindest er/sie am nachsten Tag
wieder kommen, ist der StreB im
Restaurant aber nicht mehr zu ertra-
gen, dann wird der Gast das Restau-
rant in Zukunft meiden und das Haus
vielleicht sogar ganz verlassen.

Bei Geschaften ist es auch nicht viel
anders, auBBer daB hier die Mieter fru-
striert die Koffer packen, wenn die
Kunden ausbleiben.

Sie sehen also: Um zu erreichen, daB
Thr zukiinftiger Wolkenkratzer regen
Zustrom an neuen Bewohnern hat,
miissen Sie immer ein genaues Auge
auf die Bewertung der einzelnen
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Gebaudeteile und die Stimmung lhrer
Bewohner haben. Ersteres konnen Sie
relativ leicht tiber das Karten-Fenster
erledigen, indem Sie dort einfach auf
den Knopf Eval. klicken. Das Gebaude
zeigt sich jetzt bunt wie ein Kanarien-
vogel, wobei die Farben Hellblau,
Gelb und Rot den oben erwahnten
Bewertungen entsprechen. Jetzt
sehen Sie auf einen Blick, wo es Pro-
bleme gibt und wo alles in Ordnung
ist.

Die Stimmung lhrer Sims im Auge zu
behalten, ist da schon etwas schwieri-
ger, aber auch dafiir gibt es einen
kleinen eingebauten Trick bei Sim-
Tower.

Nach bestimmten Sims suchen

Um die regelméaBige »Volkshefragung«
bei den Einwohnern Ihres Gebaudes
etwas zu erleichtern, haben Sie die
Méglichkeit, einen reprasentativen
Querschnitt aller Bewohner relativ
einfach im Auge zu behalten.

Wahlen Sie einfach einen Sim aus, der
gerade [hr Gebédude bhezogen hat, und
klicken Sie ihn mit dem Lupensymbol
an. Nun konnen Sie einige Informa-
tionen tiber diese Person ablesen, die
Ihnen sehr niitzlich sein diirften: sei-
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ne allgemeine Bewertung des Hauses
und der Zustinde sowie seinen
momentanen Strezustand. Die allge-
meine Bewertung ist wichtig, um fest-
zustellen, ob lhre Bewohner willens
sind, neue Bewohner zum Bleiben zu
bewegen oder nicht. Die StreBquote
ist wichtig, um Engpassen und Proble-
men in lhrem Tower auf die Schliche
zu kommen. Damit Sie sich aber nicht
dauernd neue Leute suchen miissen,
sondern einige Leute iiber einen lan-
geren Zeitraum immer wieder beob-
achten kénnen, geben Sie einfach den
Sims, die Sie anklicken, einen mar-
kanten Namen. Uber den Meniipunkt
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Person finden (Find Person) im Menti
Fenster (Window) lassen sie sich
dann ganz leicht wiederfinden. Sie
sollten tibrigens von dieser Form der
Informationsheschaffung ausgiebig
Gebrauch machen, damit Sie immer
aus erster Hand wissen, wie es um
lhre Bewohner steht, denn nur so
sind Sie in der Lage, rechtzeitig auf
Probleme zu reagieren.

Wie man StreB vermeidet und gute
Bewertungen bekommt

Wenn es fiir diesen Punkt ein Patent-
rezept gdbe, dann ware das ganze
Spiel SimTower keine groBe Heraus-



forderung mehr. Es gibt allerdings ein
paar Aspekte, die man beherzigen
sollte, wenn man nicht groBen Arger
mit seinen Mietern bekommen maéch-

te.

1. Sims hassen es, zu warten

Womit Sie Thre Sims bis zum AuBer-
sten argern konnen, ist, Sie an Aufzii-
gen lange Schlange stehen zu lassen.
Wie sehr lhre Sims dadurch gestreBt
werden, sehen Sie ganz deutlich an
ihrer Farbung, die von einem neutra-
len Schwarz tiber Rosa bis hin zu
Knallrot wechseln kann. Zeigt sich
einer der Sims erst einmal so verar-
gert, daB er knallrot angelaufen ist,

o R
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dann miissen Sie wirklich schleunigst
etwas tun, damit er das Haus nicht
auf Nimmerwiedersehen verldBt.
Manchmal reicht es schon, einfach
die Einstellungen fiir den entspre-
chenden Aufzug etwas zu verandern
(dazu nachher noch mehr), und
manchmal miissen Sie eben eine neue
Aufzugskabine oder gar einen ganz
neuen Aufzug bauen, um dem StreB
Herr zu werden.

2. Sims hassen lange Wege

Sims sind von Natur aus eher faul ver-
anlagt, was sie eigentlich zu einem
recht sympathischen Volkchen machen
miiBte, nicht jedoch, wenn man sich
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mit ihren Marotten herumschlagen
muB. Eine Ihrer schlechten Ange-
wohnheiten ist es, daB Sims sofort mit
StreB reagieren, sobald sie einmal ein
paar Schritte weiter zu einem Aufzug
oder einer Treppe zuriicklegen miis-
sen. Achten Sie also darauf, daB die
Wege zum nidchsten Transportmittel
nach oben und unten nie zu weit wer-
den, wenn Sie sich nicht iiber ldngere
Zeit den Zorn lhrer Bewohner zuzie-
hen wollen. Es reicht schon manch-
mal, einfach ein oder zwei Treppen
einzuziehen, um lhre Sims auf ein
angrenzendes Stockwerk zu bringen,
wo der Aufzug vielleicht etwas giinsti-
ger liegt. Im schlimmsten Fall heiBt es
auch hier wieder, einen neuen Aufzug
zu bauen.

3. Sims hassen Larm

Es ist eigentlich nur zu gut zu verste-
hen, daB man sich aufregt, wenn
direkt neben dem eigenen Schlafzim-
mer ein neues Restaurant eroffnet
wird, aber gelegentlich kann einen die
Empfindlichkeit der Sims schon zur
Verzweiflung treiben. Um dieses Pro-
blem zu beseitigen, sollten Sie darauf
achten, pro Stockwerk moglichst nur
einen Typ Gebaudeteile zu errichten
(also z.B. nur Biiros oder nur Wohnun-
gen). LaBt sich dieses Verfahren nicht
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durchfiihren, dann miissen Ihre Sims
eben mit dem Larm leben. Sie sollten
dann allerdings versuchen, es lhren
Sims in anderen Bereichen so ange-
nehm wie méglich zu machen.

Ein kleiner Tip:
Wohnungseigentiimer lieben Ambu-
lanzstationen und Sicherheitszentra-
len, bauen Sie also ruhig etwas mehr
als das geforderte Minimum.

Biiroangestellte lieben gute Beforde-
rungsmittel und gilinstig gelegene
Snack-Bars oder Restaurants, ein
Wunsch, den man ihnen durchaus
erfiillen kann.

4. Sims hassen hohe Preise

Sims sind bereit, viel zu ertragen, was
ihnen nicht gefallt, allerdings hért
Ihre Gutmiitigkeit auf, wenn sie auch



noch astronomische Mieten und Prei-
se fiir Wohnungen bezahlen miissen.
Natiirlich sollen Sie nicht samtliche
Biiros und Wohnungen verschenken,
aber manchmal kann es ganz niitzlich
sein, wenn man das Preisniveau im
Tower auf einem ertraglichen MaB
hélt. lhre Sims werden es lhnen dan-
ken.
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5. Sims hassen Dreck

Besonders Hotelgdste reagieren, ver-
standlicherweise, sehr erbost auf ver-
dreckte und schmuddelige Zimmer.
Sorgen Sie deshalb immer fiir genii-
gend Reinigungspersonal in Ihren
Hotelzimmern, und auch ein Service-
Aufzug sollte nicht vergessen werden,
damit lhr Personal zu den Zimmern
gelangen kann. Gehen Sie hier nicht
sorgfaltig genug vor, kénnen sich
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leicht ungebetene Géste einnisten,
die man nur schwer wieder los wird.

Allgemein:

Es ist oft nicht einfach zu entschei-
den, wieviel StreB man seinen Sims
zumuten kann und wann die Schmerz-
grenze erreicht ist. Je mehr StreB Thre
Sims ausgesetzt sind, desto geringer
wird die Zuwachsrate der Einwohner-
zahl sein. Sollten Sie jedoch dringend
neue Bewohner brauchen, diirfen Sie
sich eigentlich nicht einmal den
kleinsten Anflug von StreB erlauben.

In allen Fallen gilt aber: Lassen Sie
den StreB nicht tiberhandnehmen,
unternehmen Sie lieber rechtzeitig
etwas bzw. planen Sie gleich so, daB
moglichst wenig StreB entsteht.
Geben Sie fiir Bauvorhaben lieber ein
paar Dollar mehr aus, und machen Sie
damit ein paar Sims gliicklich, sie
werden es lhnen danken.

Katastrophen

Damit Sie sich nicht langweilen, hat
SimTower iibrigens einige nette
»Uberraschungen« parat, die Sie
etwas auf Trab halten sollen. Diese
mehr oder weniger schlimmen Kata-
strophen treten zufallsgesteuert auf,
so daB Sie nichts tun kénnen, um das
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Geschehen zu verhindern, aber Sie
werden natiirlich aktiv, sobald die
Katastrophe passiert ist.

(e A fire has been reported on
;*-.:_“_; floor 281

1 Everyone should take
<uideisl  emergency refuge!

Feuer

In einem groBen Gebédude breitet sich
ein »kleiner« Wohnungsbrand erfah-
rungsgemaB sehr schnell aus und
sorgt fiir noch groBere Schaden. Soll-
te bei Ihnen irgendwann einmal ein
Feuer aushrechen (keine Sorge, das
passiert bestimmt!), dann iiberlegen
Sie es sich genau, ob Sie Thren Sicher-
heitsmannschaften das Loschen tiber-
lassen wollen, oder ob Sie lieber
300000 Dollar fiir einen Loschhub-
schrauber berappen wollen (wenn Sie
nicht geniigend Bargeld besitzen, hat
sich die Frage ohnehin geklart).

Denken Sie daran, je mehr Gebaude-
teile von dem Feuer zerstort werden,
bis die Sicherheitsleute den Brand
unter Kontrolle gebracht haben,
desto mehr miissen Sie spater wieder
aufbauen. Es kann sich also unter
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Umstdanden rechnen, wenn Sie vorher
etwas mehr Geld ausgeben.

Terroristen

Das Unangenehmste, was einem als
Besitzer eines Wolkenkratzers passie-
ren kann, ist, daB eine Bande ver-
riickter Terroristen in [hrem Gebaude
eine Bombe legt, um ein Losegeld
erpressen zu koénnen. Sie haben
natiirlich die Moglichkeit, auf die For-
derungen der Erpresser einzugehen
und das geforderte Lisegeld zu zah-
len, oder aber Sie lassen Ihre Sicher-
heits-Mannschaften nach der Bombe
suchen. Haben diese die Bombe nicht
bis 13:00 Uhr gefunden, dann geht sie
los, und lhr Turm wird durch die
Explosion schwer beschadigt.

VIPs

Eigentlich sollte man VIPs ja nicht als
Katastrophe bezeichnen, aber manch-
mal konnen sie sich wirklich zu einer
solchen auswachsen, wenn man
unbedingt ein wohlwollendes Wort
von ihnen braucht und ihnen dann
nichts recht machen kann.

VIPs tauchen unvermutet auf, sobald
Sie eine Hotelsuite errichtet haben.
Sobald ein VIP das Haus betreten hat,
diirfen Sie ihn nicht mehr aus den



Augen lassen. Machen Sie ihm alles so
angenehm wie moglich. (Wahrend er
im Haus unterwesgs ist, ist der VIP an
der gelben Farbung deutlich zu erken-
nen und zu tiberwachen; machen Sie
davon regen Gebrauch, denn ein
unzufriedener VIP bringt Sie nicht
weiter.)

Kiichenschaben

Kiichenschaben sind eigentlich auch
keine Katastrophen, da Sie selbst
dafiir verantwortlich sind, wenn sich
in lhren Hotelzimmern Kakerlaken
einnisten. Ist Thr Reinigungsservice

SIMTOWER

nicht ausreichend, oder haben sie ihn
schlicht und einfach vergessen, dann
verdrecken Ihre Hotelzimmer so, daB
die Kiichenschaben nicht mehr lange
auf sich warten lassen.

Die einzige Strategie gegen Kiichen-
schaben ist es, die befallenen Raume
sofort mit dem Bulldozer zu entfer-
nen und neue Hotelzimmer zu errich-
ten, bevor das Ungeziefer sich auf die
angrenzenden Rdume ausbreitet. Auf
eine andere Weise werden Sie die
kleinen Biester nicht mehr los.
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Treppauf-Treppab

Die Transportmittel innerhalb des
Hauses (Treppen, Rolltreppen, Auf-
ziige und ExpreBaufziige) sind die
Lebensadern lhres Wolkenkratzers.
Durch sie wilzen sich die Strome der
Bewohner zu ihren Wohnungen und
Arbeitspldatzen, zu den Restaurants,
Geschéften und Kinos und zu jedem
anderen Punkt im Gebaude. Nirgends
sonst werden Sie mehr Probleme mit
Ihren Sims haben als bei der Fort-
bewegung durch das Haus. Stindig
bildet sich vor einem Aufzug eine
Schlange, obwohl man gerade erst
nebenan einen neuen gebaut hat,
standig sind irgendwo Aufziige tiber-
fiillt oder gahnend leer, es ist eine
nicht enden wollende Problemlawi-
ne. Damit Sie angesichts all dieser
Probleme keine grauen Haare bekom-
men, haben wir ein paar Tips zusam-
mengetragen, die lhnen die Planung
von Aufziigen und/oder Treppen
etwas erleichtern sollten.

Achtung:

Zuallererst etwas Wichtiges, das Sie
unbedingt beachten sollten: Ihre Sims
sind etwas eigenwillig, was Trans-
portmittel anbelangt. Um zu einem
Ziel zu kommen, wechselt ein Sim
nicht mehr als einmal das Forthewe-

2

gungsmittel (also z.B. ExpreB-Aufzug
in den 15. Stock und dann normaler
Aufzug ins Biiro im 27. oder Aufzug
vom 14. in die Lobby und dann zwei
Rolltreppen bis zum Restaurant). Dazu
kommt noch, daB normale Sims (nicht
Ihre Wachmannschaft) Treppen nur
maximal vier Stockwerke an einem
Stiick benutzen (danach wird es ihnen
zu anstrengend). Achten Sie auf diese
Punkte, wenn Sie Thr Haus planen.

Treppen oder Aufziige

Treppen

Diese Wahl ist eigentlich keine Wahl,
denn auf Dauer kommen Sie an Auf-
ziigen nicht vorbei, wenn Sie ein
Hochhaus bauen wollen. Lediglich zu
Beginn kann man durchaus ein paar
Quartale lang dadurch Geld sparen,
daB man seine Mieter etwas Treppen
steigen laBt. Aber nicht nur in einem
kleinen Gebaude weisen Treppen ein
paar nicht zu unterschatzende Vor-
teile auf:

1. Treppen dienen als Notaufgange fiir
Ihr Sicherheitspersonal. Die weigern
sich namlich zu Recht, im Notfall (Feu-
er oder Bombendrohung) die Aufziige
zu benutzen. Wenn Sie daran gedacht
haben, im Haus an giinstigen Stellen
Treppenhauser zu errichten, gelangen



Ihre Wachménner schneller an den
Ort des Geschehens.

2. Sollten die Aufziige iiberlastet sein,
steigen lhre Sims schon mal freiwillig
aus und gehen ein paar Stockwerke
zu FuB, auch wenn das fiir ihre Stim-
mung nicht gerade forderlich ist.

3. Treppen schonen Ihren Geldbeutel.
Eine Treppe verbindet zwei Stockwer-
ke schon fiir lacherliche 5000 Dollar,
wahrend Sie fiir einen Aufzug mit
einer einzigen Kabine bereits 280000
Dollar hinblattern diirfen. Herrscht
also Ebbe auf Ihrem Konto, dann spa-
ren Sie sich fiirs erste teuren Luxus
wie Aufziige.

Rolltreppen

Rolltreppen sind wirklich eine tolle
Erfindung, das finden auch Ihre Sims,
deshalb benutzen sie sie auch so gern.
Leider konnen Sie Rolltreppen nur
zwischen Stockwerken bauen, die mit
Wirtschaftszentren wie Geschéften,
Kneipen, Restaurants o.4. belegt sind.
Daneben ist es iibrigens auch méglich,
von einem solchen Stockwerk aus
eine Rolltreppe in die dariiber- oder
darunterliegende Lobby zu bauen, was
sich als sehr praktisch erweisen kann.
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Unser Tip:
Bauen Sie lhren Tower nach folgen-
dem Schema:

Ins ErdgeschoB kommt die Lobby, die
nachsten beiden Stockwerke reser-
vieren Sie fiir Geschifte und Restau-
rants/Snack Bars, und dariiber rich-
ten Sie dann, je nach Geschmack, Bii-
ros oder Wohnungen ein.

Von der Lobby aus benétigen Sie zu-
erst Treppen zu den Geschiften, die
Sie dann, sobald es geht (der zweite
Stern), durch Rolltreppen ersetzen.
Aufziige fiir die héheren Stockwerke
lassen Sie in den beiden Geschiéfts-
stockwerken am besten gar nicht hal-
ten. Die Bewohner benutzen schon
die Rolltreppen, wenn sie einkaufen
gehen wollen, und es entlastet lhre
Aufziige etwas. Dieses Schema sollten
Sie alle 15 Stockwerke wiederholen.
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Aufziige

Auch wenn Sie binnen kiirzester Zeit
tiber Aufziige fluchen, weil sich lhre
Sims wieder einmal anders verhalten,
als Sie das erwartet haben, Sie wer-
den Aufziige auch lieben lernen. Es
gibt kaum eine bessere Méglichkeit,
eine groBle Menge an Personen tag-
taglich quer durch ein Riesengebaude
zu schaffen, so daB jeder zum ge-
wiinschten Stockwerk gelangen kann.
Da die Sims ja ohnehin nur vier Stock-
werke lang Treppen steigen, sollten
Sie also sehr bald nach Baubeginn
iiber den ersten Aufzug nachdenken,
aber iibertreiben Sie es fiirs erste
nicht damit. Ein Aufzug mit zwei Kabi-
nen sollte in der Lage sein, ein fiinf-
bis siebenstockiges Haus eine Zeit-
lang zu versorgen. Stehen lhre Sims
dann irgendwann ungeduldig in lan-
gen Schlangen am Aufzug, dann tiber-
legen Sie sich genau, ob unbedingt
ein neuer Aufzugschacht her muB,
oder ob nicht ein oder zwei neue
Kabinen reichen.

Wohin lhre Sims wollen (ob nach
oben oder unten), sehen Sie tibrigens
daran, wo sie stehen. Sims links vom
Aufzug wollen nach oben, Sims rechts
vom Aufzug wollen nach unten, ganz
einfach. Sollten Sie spater weitere

114

Stockwerke obendrauf setzen, dann
kénnen Sie den bereits vorhandenen
Aufzugsschacht durch das Finger-Sym-
bol in die Hohe ziehen.

Standardaufziige lassen sich auf maxi-
mal 30 Stockwerke ausdehnen, dann
haben die Schachte ihre Maximalhohe
erreicht, aber diese Hohe ist im Nor-
malfall gar nicht erstrebenswert. Zie-
hen Sie Thre Aufziige immer 15 Stock-
werke hoch aus, und iiberlassen Sie
die langen Strecken den ExpreBaufzii-
gen. Egal, wie breit Sie Thren Turm
bauen, vier Aufzugschachte mit je-
weils maximal acht Kahinen (so viele
passen in einen Aufzugschacht) diirf-
ten selbst bei voller Breite fiir jedes
Haus ausreichen. Mehr Aufzugsschach-
te auf einer Ebene sind Geldver-
schwendung. Genauere Tips zur Auf-
zugsteuerung erhalten Sie gleich im
AnschluB an diesen Abschnitt.

ExpreBaufziige

Diese Aufziige sind die Autobahnen
Ihres Hochhauses. ExpreBaufziige las-
sen sich fast beliebig hoch bauen und
erreichen damit bei SimTower maxi-
mal das neunzigste Stockwerk. Einzi-
ger kleiner Nachteil dieser schnellen
Fortbewegungsmittel ist, daB sie nur
alle 15 Stockwerke anhalten (im Keller
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halten sie in jedem
Stockwerk). Sie miis-
sen also alle 15 Stock-
werke eine durchge-
hende »Transferlob-
by« bauen, iiber die
die Passagiere in nor-
male Aufziige umstei-
gen konnen, damit sie
zu ihren Biiros und
Wohnungen gelangen.
ExpreBaufziige stellen
ein hervorragendes &=
Mittel dar, um groBe Mengen von
Sims schnell in hohere Bereiche lhres
Gebéudes zu schaffen, damit sie nicht
unten die Aufziige blockieren, son-
dern nur in dem Abschnitt, in dem sie
wohnen oder arbeiten. ExpreBaufzii-
ge sind allerdings noch teurer als
Standardaufziige. Sie miissen schon
400.000 Dollar fiir den Schacht und
150.000 fiir jede Kabine hinblattern.
Fiir einen groBen, hundertstockigen
Fiinf-Sterne-Tower miissen Sie schon
mit drei oder vier ExpreBschidchten
rechnen, um dem Personenaufkom-
men herr werden zu kénnen. Sobald
Sie iibrigens ExpreBaufziige bauen
konnen, sollten Sie dafiir sorgen, daB
nur noch diese in die Kellergeschosse
fahren, das entlastet Ihre Standard-
aufziige deutlich.

Express Aufziige

Serviceaufziige

Diese Aufziige sind lediglich dazu da,
Reinigungspersonal und Hausmeister
von den Service-Stationen zu den
Hotelzimmern zu bringen (soweit wel-
che da sind). Sollten Sie nicht ein rie-
siges Hotelhochhaus bauen, dann
reicht in der Regel ein einziger Ser-
viceaufzug aus, um einen mehrstocki-
gen Hotelbereich zu versorgen. Es
kann lediglich sein, daB Sie ein oder
zwei zusatzliche Kabinen einkaufen
miissen.

Aufzugsteuerung

Traurigerweise gibt es bei SimTower
nichts, was wichtiger und gleichzeitig
undurchschaubarer ist als die Aufzug-
steuerung. Packen Sie die falsch an,
konnen Sie sich riesigen Arger mit
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Ihren Bewohnern einhandeln. Die
Steuerung jedes einzelnen Aufzuges
rufen Sie dadurch auf, daB Sie mit
dem Lupensymbol auf das obere oder
untere Ende eines Fahrstuhlschachtes

116

klicken. In dem nun folgenden Menii
nehmen Sie diverse Einstellungen vor,
die diesen einen Aufzug betreffen.
Mit den beiden Knépfen WD und WE
wechseln Sie zwischen den Steue-
rungseinstellungen fiir die Werktage
und das Wochenende hin und her. Im
darunterliegenden Feld koénnen Sie
fiir verschiedene Tageszeiten unter-
schiedliche Aufzugeinstellungen fest-
legen:

Lokal

Mit dieser Einstellung fahren die
Kabinen dorthin, wo sie gerade von
Fahrgdsten angefordert werden. Dies
ist die Standardeinstellung und garan-
tiert meistens das beste Ergebnis.

ExpreB aufwarts

Mit dieser Einstellung fahrt die Kabi-
ne vom Startpunkt des Aufzuges (mei-
stens die Lobby) ohne Stop bis zum
hochsten Stockwerk, sammelt aber
auf dem Weg nach unten auf Anfrage
Fahrgiste ein. Diese Variante lohnt
sich eigentlich nur, solange Sie keine
ExpreBaufziige besitzen, und um
Bewohner in Stockwerke tiber dem i1s.
zu befordern. Sie kénnen auch versu-
chen, die ExpreBfunktion fiir die
StoBzeiten zu nutzen, um moglichst
viele Leute (z.B. morgens oder nach



der Mittagspause) wieder nach oben
zu ihren Biiros zu bringen, allerdings
sorgt das oft fiir neue Probleme bei
den Leuten, die nach unten wollen.
Sie miissen sich dann eben entschei-
den, ob Sie versuchen einen Kompro-
miB zu finden, oder ob Sie lieber die
paar Leute verdrgern, die sich in den
StoBzeiten gegen die Hauptrichtung
bewegen wollen.

Expref3 abwarts

Diese Einstellung funktioniert genau-
so wie die letzte, nur in umgekehrter
Richtung. Fiir sie gilt die gleiche Ein-
schrankung in der Niitzlichkeit wie
fiir ExpreB aufwdrts. Mit den néch-
sten beiden Feldern stellen Sie die
Reaktionen der einzelnen Kabinen in
diesem Aufzugsschacht noch etwas
genauer ein. Das erste Feld Waiting
Car Response legt fest, ob auf den Ruf
eines Fahrgastes eine fahrende oder
eine stehende Kabine gerufen wird.
Die Zahl, die Sie hier einstellen, gibt
an, wie viele Stockwerke eine fahren-
de Kabine entfernt sein darf, um noch
gerufen werden zu koénnen, bevor
eine stehende Kabine gerufen wird.

Stellen Sie in diesem Feld eine, relativ
zu den Stockwerken, niedrige Zahl
ein, dann sind in der Regel alle Kabi-

SIMTOWER

nen gleichmaBig unterwegs. Stellen
Sie eine hohere Zahl ein, dann wer-
den stehende Kabinen relativ selten
gerufen, was dazu fiihrt, daB sie in
bestimmten Stockwerken gehalten
werden koénnen, um dort groBere
Fahrgastmengen schneller abfertigen
zu koénnen.

Im darunterliegenden Feld Standard
Floor Departure legen Sie fest, wie
lange eine Aufzugskabine auf einem
Stockwerk wartet, um Fahrgiste ein-
steigen zu lassen. Je hoher diese Ein-
stellung, desto mehr Fahrgiste kon-
nen pro Stockwerk einsteigen. Dies
sieht auf den ersten Blick recht posi-
tiv aus, bedeutet aber auch, daB die
Kabinen um so schneller voll werden.
Wenn Sie mit einer hohen Einstellung
Angestellte zum Feierabend von oben
nach unten befordern wollen, dann
ergeben sich an zwei Punkten Proble-
me. Erstens sind die Kabinen oft
schon in den obersten Stockwerken
iiberfiillt, so daB die Passagiere in
den unteren Stockwerken sehr lange
auf eine freie Kabine warten miissen,
und zweitens verlangert sich diese
Wartezeit durch die langeren Stops in
den einzelnen Stockwerken noch
zusatzlich. Dies verursacht natiirlich
einen hoheren StreBfaktor, ermog-
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licht lThnen aber zu manchen Zeiten
eine wesentlich bessere Ausnutzung
der vorhandenen Kabinen. Im letzten,
groBten Feld konnen Sie die Ruhe-
stockwerke der einzelnen Kabinen
festlegen und in welchen Stockwer-
ken der Aufzug nicht halten soll. Mit
dem Schalter Show on/off schalten
Sie die Anzeige des Aufzugsschachtes
ein und aus. Achtung: Vergessen Sie
nicht, daB Sie auch hinter Aufzugs-
schachten bauen konnen! Als Ruhe-
stockwerke sollten Sie wenn mdéglich
die Stockwerke mit dem hochsten
Fahrgastaufkommen (in der Regel die
Lobbys) wahlen, um von dort die Pas-
sagiere am schnellsten wegzubringen.
Praktisch ist es auch, Aufziige in den
Stockwerken nicht halten zu lassen,
die von Passagieren auch bequem
iiber Rolltreppen erreicht werden
konnen (z.B. Geschiftsetagen). Da-
durch werden die Aufziige entlastet.

Nach den Sternen greifen

In der folgenden kurzen Liste zeigen
wir lhnen, was Sie erreichen miissen,
um fiir Thr Gebaude einen weiteren
Stern zu ergattern.

18

Achtung beim Bauen

Hier noch zwei kurze Listen zum The-
ma Bauen, die lhnen einige Probleme
und Scherereien ersparen diirften.

Das bleibt, wo es ist ...

Einige Gebaudeteile konnen Sie nicht
wieder abreilen, wenn diese erst ein-
mal gebaut worden sind. Aus diesem
Grund empfiehlt es sich, bereits friih-
zeitig die Plazierung dieser Bauten
gut Zu planen:

* Lobby und Sky-Lobby
* Gangelemente

* Sicherheitshiiros

* Hausmeisterstationen
* U-Bahn-Station

* Kathedrale

Soviel und nicht mehr!

Von den meisten Gebaudeteilen kon-
nen Sie bei SimTower bauen so viel
Sie wollen, manche Teile unterliegen
aber einer Mengenbeschrankung.
Damit Sie sich nicht plétzlich wun-
dern, warum Sie das eine oder ande-
re Teil nicht bauen diirfen oder wo-
moglich bereits gebaute Teile ab-
reiBen miissen, um sie an anderer
Stelle wieder aufbauen zu konnen,
empfehlen wir, die folgende Liste gut
durchzulesen.



SIMTOWER

Sterne Einwohner
I keine

2 300

3 1000

4 5000

5 10000
Tower 15000

Anforderungen
Mit einem Stern starten Sie, dazu braucht es nichts.
AuBer den paar Einwohnern nichts ...

Mindestens zwei Sicherheit-Biiros miissen den 1000
Einwohnern zur Verfiigung stehen.

Sie miissen fiir lhre 5000 Bewohner medizinische Ver-
sorgung und Recycling sicherstellen; Sie brauchen
mehr als eine Hotel-Suite, und ein VIP muB eine gute
Beurteilung vergeben.

Jetzt miissen Sie alle Forderungen der Sims erfiillt
haben und eine U-Bahn-Station ins Gebédude legen.

Zum kronenden AbschluB diirfen Sie im hundertsten
Stock eine Kathedrale errichten und der ersten Trau-
ung beiwohnen.

Hilfe!?!

Kieine Tricks am Rande

Zu guter Letzt wollen wir lhnen hier Schone neue Lobby

noch ein paar kleine Tips zu Sim- Einen normale Lobby mag ja ganz nett
Tower geben, wenn Sie nicht mehr sein, aber sie gewinnt gewi keinen
weiter wissen oder mit legalen Mit- Schonheitspreis, und besonders wohl
teln partout nicht den nachsten Stern fiithlen sich die Leute darin auch

bekommen.

nicht. Wenn man nur eine schone,
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Bauteil Menge

Aufzugsschichte

Kabinen pro Aufzug
Treppen und Rolltreppen
Sicherheitshiiros
Ambulanzstationen
Parkplatze

Kinos und Partysale
U-Bahn-Station
Kathedrale

Snack Bars, Restaurants und Geschifte

24

8

zusammen 64
10

10

512
zusammen 512
zusammen 16
1

I

groBe, gerdumige Lobby bauen koénn-
te, zwei oder sogar drei Stockwerke
hoch, wie in den groBen Hotels ...

Tja, Sie konnen, wenn Sie es wollen!
Allerdings miissen Sie sich dafiir
bereits beim ersten Stiick Lobby ent-
scheiden, das Sie bauen. Halten Sie
beim Setzen des ersten Stiicks Lobby
die [Strg]-Taste gedriickt, dann be-
kommen Sie eine zweistockige Lobby,
halten Sie die [Strg]-und die [o]-
Taste gedriickt, dann entsteht sogar
eine dreistockige. Die Lobby kostet
dann zwar doppelt bzw. dreimal so
viel, aber dafiir werden Sie mit tollen
Bildern und gliicklichen Sims belohnt,
denen das Warten auf den Aufzug in
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solch einer Lobby gleich viel weniger
ausmacht.

Spielgeschwindigkeit:

Viel 148t sich an der Spielgeschwin-
digkeit von SimTower leider nicht
andern, aber wenn es Ihnen entschie-
den zu langsam geht, bis z.B. ein neu-
es Quartal beginnt, dann machen Sie
doch einfach das Konstruktionsfen-
ster so klein wie es nur geht. Sie wer-
den sehen, um wieviel schneller die
Zeit dann vergeht. Besitzen Sie einen
sehr langsamen Rechner, dann sollten
Sie tunlichst so viele Animationen
und Soundeffekte wie méglich abstel-
len, wenn lhr Tower die Drei-Sterne-
Grenze t(iberschritten hat, ansonsten



hat Ihr Rechner mit den ganzen Bewe-
gungen viel zuviel zu tun, und das
Spiel wird deutlich langsamer.

Cheats

Wenn Sie das Gefiihl haben, das Spiel
geht an lhnen vorbei, kein Sim will
bei lhnen wohnen, und auBerdem
geht Thnen laufend das Geld aus,
dann ist es vielleicht doch Zeit fiir
den einen oder anderen kleinen
Cheat (Schummelei), um die Chancen
etwas zu lhren Gunsten zu verschie-
ben. Aber seien Sie gewarnt, cheaten
raubt viel vom Reiz des Spiels, da es
keine echte Herausforderung mehr
darstellt — aber bitte, wenn Sie es
nicht anders wollen ...

Eingebaute Cheats

Tja, nicht zu fassen, aber die Pro-
grammierer von SimTower haben
lhnen einen kleinen Cheat zur Ver-
besserung lhrer Finanzen hinterlas-
sen. Ganz zu Beginn eines neuen Spiels
wihlen Sie aus der Werkzeugleiste das
Lobby-Symbol aus und plazieren ein
Stiick Lobby ganz unten in der Erde
auf dem letzten Feld links unten am
Bildrand. Schwups haben Sie Ihr
Finanzpolster fiir den Beginn verdop-
pelt. Dieser Cheat funktioniert leider
nur ein einziges Mal.

SIMTOWER

Hex-Hexereien

Wenn Sie etwas geschickter im Um-
gang mit dem Computer sind, dann
diirfte Ihnen vielleicht dieser kleine
Cheat weiterhelfen. Allerdings sollten
Sie sich etwas mit dem DOS-Pro-
gramm DEBUG auskennen. Danach
viel SpaB mit viiiieeeel Geld und fiinf
Sternen. Und so geht's: Wihlen Sie
die gesicherte Datei aus, die Sie edi-
tieren wollen, wechseln Sie in das
SimTower-Verzeichnis, und geben Sie
folgende Zeilen ein

DEBUG (Dateiname) -TDT
-e L02 5 ENTER

-e 1Ok ff ENTER

-w ENTER

-q ENTER

Kommentar

Kann man etwas Gutes noch besser
machen? Im Falle von SimTower ist
dies Maxis zum groBten Teil gelungen,
was einiges heiBen will, wenn man
den riesigen Erfolg des 1994 er-
schienenen Sim City 2000 hetrachtet.
SimTower bietet fiir ein kurzweiliges
Spiel einige Moglichkeiten, ist aber in
anderen Punkten relativ nervtotend.
Es macht einfach keinen SpaB, wenn
man erst einmal Kaffee trinken gehen

121



muB, bis ein Gebaude eine verniinfti-
ge Summe Geld abgeworfen hat, um
die nachste Bauphase finanzieren zu
kénnen. Was deutlich fehlt, ist ein
schneller Vorlauf,

Was bei SimTower auch erstaunli-
cherweise fehlt, sind die vielen Abfra-
geoptionen, die man von den alten
Sim-Spielen gewohnt war, vor allem,
wenn man da an SimCity 2000 denkt,
und seine vielen Charts und Diagram-
me, mit denen man wirklich alles her-
aushekommen konnte. In diesem
Punkt steht man bei SimTower leider
etwas verloren da, weil man auBer
den mageren Angaben des Karten-
Fensters und der Personenbefragung
nicht viel erfahrt. Da haben die Sims
bei SimCity damals mehr gemotzt.

Ansonsten ist SimTower wirklich ein
Spiel, das sein Geld wert ist, da es
einen echt netten Zeitvertreib dar-
stellt und, wie alle Sim-Spiele, ohne
Gewalt auskommt.
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MACHT unp MONETEN

Simulationen und Strategiespiele

Sie wollen einen Haufen Geld scheffeln, ungestort
riesige Aufbauarbeiten leisten und als allseits
beliebte(r) Macher(in) in die Geschichte eingehen.
Das schaffen Sie natiirlich ohne weiteres mit dem
Einsatz lhrer grauen Zellen und lhren auBer-
gewohnlichen planerischen Talenten. Aber um lhre
virtuellen Tycoon-Leistungen absolut bombensicher
und ohne Ende profitabel zu machen, brauchen Sie
dieses Buch: Erfolgstaktiken zu reinrassigen Wirt-
schaftssimulationen wie »A4 Networks$«, »Capitalism«
und »PowerHouse« finden Sie hier ebenso wie

Essentials zu beriihmten Bausimulationen (SimTower,

Biing!!). AuBerdem alle Infos zur bekannten
FuBballtrainersimulation »Der Meister« und zum
Klassiker aller Strategie-Klassiker, »Die (3D-)
Lemminge«.

Den einen oder anderen Cheat gibt's natiirlich gratis
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