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Dank der Konvertierer von Maxis lduft die Evolution am Amiga riickwiirts:
Wiihrend die Ameisen aus ,,Sim Ant” praktisch zeitgleich mit ihren PC-Kollegen

loskrabbelten, darf unsereins die Erde erst hinterher bewohnbar machen!

Da hat also der Vor-
~— ginger den Nachfolger
glatt um anderthalb Jah-
re iiberholt. Aber was
sind schon 18 Monate
im Vergleich mit zehn
Milliarden Jahren? So
lang ist hier niimlich die
maximale Spielzeit —
nicht zu verwechseln
~ mit der tatsiichlich
investierten  Echt-
zeit, die aber eben-
falls reichlich be-
messen  werden
sollte. Denn Sim
Earth st = so
ziemlich das ge-
naue  Gegenteil
eines flotten
Spielchens  fiir
Zwischendurch!
Zu Anfang ist alles
noch ganz simpel, da
muB man sich ledig-
lich zwischen vier
—=—_ Schwierigkeitsgra-
den und acht Planeten
entscheiden. Wer es
sich einfach ma-
chen will, wiihlt den
Experimental-Modus
T und die Daisy World,
& dann steht ihm unbe-
grenzte Energie zur
Verfiigung, und er
braucht sich nur
mit acht verschie-
denen Sorten von
Ginsebliimchen
rumzuschlagen.
Bei anderen Welten
(2.B. Wasser, Mars,
Venus, Zufallspla-
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) £ net...) und hsherem
7 /Schwierigkeitsgrad
_ (sprich: weniger
Energie) wird's

komplizierter,
schlieBlich ist man
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auf seinem Privat-
planeten fiir ALLES
zustindig: Man kann
Kontinente erschaffen,
Vulkane  ausbrechen
~ lassen, Klimakatastro-

phen herbeifiihren, die
unterschiedlichsten Le-
_ bensformen ansie-
deln und und und.
Wiihrend die Jahr-
millionen so da-
hinflieBen,

wird
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Die ,,globale” Ansicht

der Job stiindig stressiger, weil
sich der Entwicklungsprozel
allmiihlich verselbstindigt und
anfiingliche  Fehlplanungen
immer schwerer  korrigiert
werden kénnen. So etwa ab
der Steinzeit beeinflubt der
Spieler die Evolution dann
cher, als daB er sie tatsiichlich
steuert.

Was nun die technische Sei-
te im allgemeinen und die

Konvertierungs-Giite im be-
sonderen angeht, so haben die
Programmierer seit dem Er-
scheinen des Mac-Originals
nicht gepennt. Wie schon bei
.Sim Ant” hat man auch hier
die Wahl zwischen einer Hi-
res-Version, die Leute ohne
Flickerfixer, Turbokarte und
mindestens 1.5 MB Speicher
am besten sofort vergessen,
und einer Lores-Ausfiihrung,

die IMB RAM verlangt, sich
ansonsten aber mit einem
Standard-500er begniigt. In
diesem Modus muld man zwar
auf ein paar Farben verzich-
ten, dafiir ist die Grafik sehr
iibersichtlich und flott. Dall
das Scrolling ruckelt, kann
man als  Maxis-Tradition
durchgehen lassen; daf es der
spiirliche Pieps-Sound schwer
macht, den Unterschied zwi-
schen Musik und Geriiuschef-
fekten zu erkennen, hiitte aber
nun wirklich nicht sein miis-
sen. Die Handhabung ist je-
doch iiber alle Zweifel erha-
ben, und zwar trotz des im-
mensen Funktionsumfangs: Es
gibt eine vorbildliche
Maus/Menii-Steuerung, ~ eine
feine Help-Funktion und ein
200 Seiten starkes Handbuch;
demniichst soll das Spiel auch
komplett in deutsch erhiltlich
sein.

Wenn Sim Earth dennoch an
einem Hit vorbeigeschrammt
ist, dann deshalb, weil es letzt-
lich nur fiir eine relativ kleine
Schicht von Zockern interes-
sant ist — allzuleicht ldBt sich
das hochkomplexe, sehr lehr-
reiche aber etwas trockene
Gameplay als langweilig fehl-
interpretieren... (mm)
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~SEHR KOMPLEX!”

ANIMATION 36%
MUSIK 24%
SOUND-FX 11%
HANDHABUNG 84%
DAUERSPASS 86%
VARIABEL: 4 STUFEN
PREIS DM 99i-
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HD-INSTALLATION [T N
SPEICHERBAR | SPIELSTANDE |
DEUTSCH [ __NEIN__|




