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Transport Fever 2

ON THE ROAD AGAIN!
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Mit Transport Fever hat Urban
Games im Jahr 2016 ein Transport-
Management-Spiel entwickelt, das
bis heute — getragen durch die
starke Modding-Community — zahl-
reiche Hobby-Logistiker, Schreib-
tisch-Verkehrspolitiker und virtuel-
le Modelleisenbahnbauer begeis-
tern kann. Schafft es Transport
Fever 2, die hohen Erwartungen zu
erfiillen und dabei neue MaB3stabe
Zu setzen? von stephan Bliemel

Uber den Autor

Stephan Bliemel ist auf YouTube als Stein-
wallen bekannt und betreibt dort einen
Kanal liber Spiele mit historischem Hinter-
grund. Neben Videos zu vielen anderen Ti-
teln findet ihr dort auch Infovideos und
Let’s Plays zu Transport Fever 2:
youtube.de/steinwallen
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Jedervon uns kennt es: Die Bahn ist mal
wieder unpiinktlich, der Zug tberfillt. Der
Shuttle-Bus zum Flughafen steckt im Ver-
kehr fest, und dann féllt auch noch der Flie-
ger aus. Und wo bleibt iberhaupt das beim
chinesischen Versandhéandler bestellte
Packchen? Der moderne Mensch weif3: Mo-
bilitat ist Segen und Fluch gleichermafen.
Transport Fever 2 erlaubt es, die Seite zu
wechseln und als Verkehrsmanager alles
besser zu machen. Gelingt es euch, ein ge-
winnbringendes Verkehrsnetzwerk aufzu-
bauen, das sinnvoll Nah- und Fernverkehr
mit der Luft- und Schifffahrt verkniipft? Und
das dann auch noch fiir wirtschaftlichen
Aufschwung sorgt, indem ihr Industriebe-
triebe und Stadte mit ausreichend Giitern

beliefert? Denn genau an diesem Grundprin-

zip von Transport Fever hat sich auch in Teil
2 nichts gedndert. Und erneut konnen wir
hierbei die Verkehrsgeschichte von 1850 bis
in die Gegenwart erleben, wofiir uns zwei

Spielmodi zur Verfiigung stehen: ein Kampa-

gnenmodus sowie das freie Spiel.
Von der Transsib nach Malle

Der Kampagnenmodus schickt uns in drei
Kapiteln mit insgesamt 18 Missionen auf
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Die abwechslungsreichen Missionen fiihren uns rund um die Welt. Hier transportieren wir Whisky von einer Inseldestille aufs Festland.

54 Viel wichtiger als die Erfindung des Rads war vermutlich die Erfindung der Achse.

eine Reise um die Welt — die 150 (Spiel-)Jah-
re lang dauert. So sind wir zum Beispiel am
Bau der Transsibirischen Eisenbahn am En-
de des 19. Jahrhunderts beteiligt, wir mus-
sen in den 1960er-Jahren Mallorca fit fiir den
Massentourismus machen, oder wir tiber-
nehmen 1990 die Deutsche Bahn, um die
Verkehrsprojekte der Deutschen Einheit zu
verwirklichen. Die Missionen sind abwechs-
lungsreich und dienen vor allem als eine Art
Tutorial, mit dem wir die unterschiedlichen
Spielmechaniken kennen- und das Hand-
werkszeug erlernen konnen.

Hat man diese Mechaniken jedoch einmal
verstanden, werden manche der Missionen
schnell eintonig und sind vor allem von War-
terei geprdgt. So muss man fast immer eine
bestimmte Zahl an Waren irgendwohin
transportieren, um die Missionsziele zu er-
fillen. Wenn die Infrastruktur dafiir erst mal
gebaut, die Fahrzeuge gekauft, die Linien
eingerichtet sind, dann heit es oft nur noch
abwarten. Verstarkt wird dieses Problem da-
durch, dass wir in den Missionen in der Re-
gel Unsummen an Geld zur Verfligung ha-
ben, sodass das Losen der Aufgaben kaum
Tiiftelei oder Nachdenken erfordert. Spaf
machen hingegen viele der einfallsreichen
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Man kann sehr nah an das Geschehen heranzoomen, um in aller Ruhe das hektische Gewusel in
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den Stadten zu genieBen und liber Optimierungen nachzudenken.

Nebenmissionen, die man optional erledi-
gen kann. So sollen wir etwa im Norden Mal-
lorcas einen breiteren Sandstrand aufschiit-
ten, denn die 6sterreichischen Touristen
dort sind neidisch auf die Deutschen, die
sich in Palma breitgemacht haben. Wenn
uns das mithilfe des Terraforming-Tools ge-
lungen ist, miissen wir im Anschluss daran
20 deutsche Touristen aus Palma dorthin
bringen, damit die schiichternen Osterrei-
cher etwas in Stimmung kommen ... Ach so,
hatten wir schon erwdhnt, dass die Entwick-
ler aus der Schweiz stammen?

Frei auf der Insel

Das eigentliche Herzstiick von Transport Fe-
ver 2 ist allerdings ohnehin das freie Spiel.
Und hier lassen sich auch die meisten Neue-
rungen finden. Neben den beiden schon be-
kannten Kartentypen, der gemaBigten und
der trockenen Klimazone, kénnen wir uns
nun auch in einer tropischen Umgebung
austoben. Das macht nicht nur optisch ei-
nen Unterschied, sondern dieser Land-
schaftstyp erméglicht es uns auch erstmals,
auf Inseln zu spielen. Das ist spielerisch ein
echter Gewinn (und eine Herausforderung),
weil es auf diesen Karten nun die Notwen-
digkeit gibt, Boote und Flugzeuge sinnvoll
einzusetzen. Passend dazu wurden dem eu-
ropdischen und amerikanischen Fahrzeug-
set von den Entwicklern nun auch eine
Sammlung asiatischer Fahrzeuge hinzuge-
fligt — so sind insgesamt liber 100 neue Mo-
delle im Spiel integriert.

Allerdings unterscheiden sich die Land-
schaftstypen ansonsten wenig voneinander.
Auf allen Karten sind die gleichen 16 Res-
sourcen vorhanden, und auch die Siedlun-
gen in den neuen Tropen wirken wie biedere
mitteleuropdische Kleinstadte. Das ist be-
sonders unverstdndlich, da es in den Kam-
pagnenmissionen eine viel gréfRere Auswahl
an Ressourcen und Gebduden gibt. Dort tref-
fen wir auf Silbererz, Whisky, Kriegsmaterial
und viele weitere Waren. Warum dirfen wir
diese nicht auch im freien Spiel transportie-
ren? Hier wurde unverstandlicher- und unné-
tigerweise Potenzial verschenkt.
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Grofartig ist aber weiterhin die eigentliche
Substanz des Spiels: die Simulation der
Transport- und Wirtschaftskreisldaufe. Mittel-
punkt all unserer Uberlegungen sind die
Stdadte. Wir mochten, dass sie wachsen,
denn je grofer die Stddte sind, umso mehr
Personen und Waren miissen transportiert
werden. In Transport Fever 2 ist es jetzt stets

Noch wichtiger ist jedoch die Versorgung der
Stadt mit bestimmten Giitern. Wenn eine
Stadt zum Beispiel den Giitertyp »Waren«
benotigt, sind eine gute Vorplanung sowie
zahlreiche Investitionen nétig, bevor diese
Waren in die Stadt geliefert werden konnen.
Zuerst suchen wir nach einer giinstig gelege-
nen Warenfabrik. Damit diese auch Waren
produzieren kann, benétigt sie die Rohstoffe
Plastik und Stahl, die wir zur Fabrik liefern
missen. Stahl wiederum bekommen wir aus
einer Stahlfabrik, die allerdings vorher mit
Kohle und Eisenerz beliefert werden muss.
Plastik hingegen ist ein Produkt, das aus Ol
hergestellt wird, das aber zundchst aus Roh-
0l zu raffinieren ist. Um am Ende Waren zu
bekommen, bewegen wir vorher also stolze
sechs Vorprodukte tiber die Karte. Mit wel-
cher Streckenfiihrung und mit welchen Fahr-
zeugen kommen wir dabei moglichst effizi-
ent zum Ziel? Diese Kernfrage miissen wir
bei Transport Fever 2 immer wieder beant-
worten, und es ist dulerst befriedigend,
wenn am Ende alle Linien ineinandergreifen
und unser Transportnetzwerk harmoniert.
Erstmals stehen uns neben Ziigen, LKWs und
Schiffen Ubrigens auch Frachtflugzeuge zur
Verfiigung — die Inseln, da war doch was.

sehr nachvollziehbar, warum Stadte wach-
sen oder eben auch nicht. Ein wichtiges Kri-
terium ist der Anschluss an andere Ortschaf-
ten, damit die Bewohner dort einkaufen
oder arbeiten kénnen.

Bescheidene Stéddter

Neu ist in Transport Fever 2 auch, dass jede
Stadt nur zwei Guter bendétigt. Das wirkt auf
den ersten Blick merkwiirdig — warum

Die Lieferketten

In Transport Fever 2 gibt es 16 Giiter, die entweder Rohstoffe, Zwischen- oder Endprodukte
sind. So sieht eine typische Lieferkette in einer friihen Phase des Spiels aus.

Ein Zug liefert Baumstamme vom Holz-
fallerbetrieb zum Sagewerk im Hinter-
grund, wo Bretter gefertigt werden.

Vom Hafen beim Sagewerk werden die Bret-
ter in Richtung Werkzeugfabrik verschifft, die
weit entfernt auf einer Halbinsel liegt.

Lastkutschen holen dort die Bretter
vom Hafen ab und bringen sie zur
Werkzeugfabrik.

Von dort werden die hergestellten
Werkzeuge in die nahegelegene
Stadt transportiert, die das Material
benétigt und dadurch wachsen wird.

Der erste Wagen der Menschheitsgeschichte entstand offenbar in Nordeuropa um ca. 3.400 v. Chr. 55
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Fahrzeugmodellen, die im Spiel vertreten sind.

Auf dem Lande, zu Wasser und in der Luft

Nomen est omen: Verschiedenste Transportmoglichkeiten stehen uns in Transport Fever 2 zur
Verfligung. Ein groBer Reiz des Spiels liegt dabei in der Weiterentwicklung der Fahrzeugtypen
von 1850 bis zur Gegenwartsversion. Hier eine kleine Auswahl aus Hunderten verschiedenen

braucht die eine Stadt Nahrung und die
Nachbarstadt nicht? Nach langerem Spielen
erschlieft sich uns aber auch der Grund fiir
diese Regel. Denn dadurch ergeben sich
weitaus interessantere Uberlegungen: Wenn
nicht jede Stadt alles abnimmt, miissen wir
viel intensiver nachdenken und planen, wel-
che Routen sich auf welche Weise am effizi-
entesten verwirklichen lassen.

Dennoch vermissen wir in diesem System
etwas Dynamik. Sollte eine Kleinstadt, die
nach hundert Jahren zu einer Metropole ge-
wachsen ist, nicht irgendwann einen neuen
Bedarf anmelden? Das tdte dem Spielverlauf
sicher gut, weil dann auch spdter im Spiel
noch einmal ganz neu geplant und umge-
baut werden misste.

Laut und stinkig

Besonders wichtig sind neu eingefiihrte Fak-
toren, die unsere Stddte auch schrumpfen
lassen kdnnen. Gibt es Staus oder iiberfiillte
Bahnsteige? Schlecht. Gibt es Abgase und
Verkehrslarm? Schlecht. Fiihrt eine LKW-Li-
nie direkt durch die Innenstadt zum Indus-
triegebiet, sollte man also eine Umleitung

erwdgen. Oder man schafft neue Fahrzeuge
an, die weniger Emissionen verursachen.
Was tun bei Stau? Kann ein Kreisverkehr hel-
fen? Hier brilliert die Simulation, denn wir
fiihlen uns bei all den Optionen und Erwa-
gungen wie echte Verkehrsplaner. Unter-
stiitzt werden wir dabei durch sehr hilfreiche
Kartenmodi. Mit einem Klick kénnen wir er-
kennen, wo welche Ressourcen verlangt
werden, auf welchen Wegen sich wie viele
Bewohner fortbewegen, oder an welcher
Ecke der Stadt die meisten Emissionen aus-
gestoBen werden.

Wihrend gleichzeitig die Versorgung der
Stddte nachvollziehbarer und anspruchsvol-
ler geworden ist, wurde die Simulation an
anderer Stelle allerdings deutlich verein-
facht. So kdnnen wir jetzt zum Beispiel ei-
nen Holzféllerbetrieb einfach mit einem Sé-
gewerk verbinden und bereits mit diesem
simplen Transportweg gutes Geld verdienen.
Und das, obwohl das Sagewerk keinen Ab-
nehmer fiir die Bretter hat! Das war im ers-
ten Teil noch anders. Fiir Neueinsteiger mag
das hilfreich und intuitiv sein. Fiir den an-
spruchsvollen Spieler ist es eher eine drger-

56 Schon die Rémer arbeiteten Spurrillen in ihre StraBen ein, um den Rollwiderstand zu verringern.

Stephan Bliemel
@steinwallen

Auf den ersten Blick betrachtet scheint es
sich beim neuen Transport Fever eher um
eine Version 1.5 zu handeln als um einen
frischen zweiten Teil. Das bewahrte Grund-
prinzip des Spiels haben die Macher beibe-
halten und um einen neuen Kartentyp,
neue Fahrzeuge und Verbesserungen in der
Handhabung ergénzt. Klingt nach wenig.
Aber: Hat man Transport Fever 2 erst einmal
intensiver gespielt, méchte man nie mehr — 3.
zuriick in die Vergangenheit. Denn unter 3

der Haube ist das Spiel in allen Bereichen

verbessert und weiterentwickelt worden:

Schonere Landschaft, bessere Performance,

ein lbersichtlicheres und nutzerfreundli-

cheres Interface, bessere Modbarkeit, ein

komplexeres Versorgungssystem der Stadte,

mehr hilfreiche Kartenmodi, der integrierte

Karteneditor sowie zahlreiche weitere De-
tailverbesserungen diirften selbst einge-

fleischte Transport-Fever-Veteranen tber-

zeugen. Transport Fever 2 ist keine Revoluti-

on des Genres und kein Quantensprung der

Serie, entwickelt aber den schon sehr guten

Vorganger zu einer groRartigen Transport-

simulation weiter, die fiir Schonbauer und
Hobby-Transportmanager gleichermaRen

alternativlos sein wird.

liche Simplifizierung, die sich auch nicht
durch die Einstellung des Schwierigkeitsgra-
des regulieren lasst.

Ein Traum fiir Nostalgiker

Ansonsten haben die Entwickler von Trans-
port Fever 2 an unzahligen kleinen Schrau-
ben gedreht, um die Spielerfahrung zu ver-
bessern. Grofartig ist die Moglichkeit, das
Spieltempo und die Datumszeit voneinan-
der getrennt zu justieren. Wer das Zeitalter
der Dampflokomotiven liebt, kann nun etwa
im Jahr 1900 die Zeit, mit der das Datum
weitertickt, verlangsamen oder sogar anhal-
ten. Das Spiel lduft dennoch im gewohnten
Tempo und auch die Einnahmen und Ausga-
ben werden berechnet, obwohl streng ge-
nommen gar keine Zeit vergeht. Ein Traum
fiirjeden Eisenbahnnostalgiker.

Bahnhofe und Stationen sind nun modu-
lar erweiterbar. Bendétigt man einen neuen
Bahnsteig oder neue Gleise, ldsst sich dies
mit einem Baukastensystem simpel ergdn-
zen. Auch Uberdachungen und Unterfiihrun-
gen sind so installierbar. Auf diese Weise
lassen sich sogar Fracht- und Passagierbahn-
héfe kombinieren. Das funktioniert auch bei
Hafen, Flughdfen und Busbahnhofen und er-
leichtert den immer wieder nétigen Umbau
des eigenen Transportnetzwerks.

Komfortverbesserungen solcher Art finden
sich an allen Ecken und Enden: Wenn man
Straflen oder Schienen wieder abreifit, formt
sich die Landschaft nun automatisch wieder
in den Ursprungszustand zuriick. Bislang
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Diverse Kartenmodi helfen uns beim Management.
Hier sehen wir eine Ubersicht tiber die Nutzung
unterschiedlicher Verkehrswege unserer Einwohner.

Die Stadtibersicht ist klar strukturiert und zeigt uns an, was wir tun miissen, damit die Stadt
weiter wachst. Hier fehlt es an Baustoffen und weiteren Zielen fiir Passagiere.

musste man jedes Mal manuell mit dem Ter-
raforming-Tool nacharbeiten. Dies eriibrigt
sich nun und sorgt fiir enorme Zeitersparnis.
Fiir viele Spieler des ersten Teils war gera-
de auf gréBeren Karten die Performance ein
wiederkehrendes Problem. Die Entwickler ha-
ben sich durch technische Anderungen be-
miiht, das zu verhindern. Und es scheint ge-
klappt zu haben, wir hatten keine Probleme.
Neben noch weiter ausgebauten Maéglich-
keiten fiir Modder gldnzt Transport Fever 2
auch mit einem Karteneditor. Die Tools sind
simpel, aber machtig. Kinderleicht lassen
sich Siedlungen in unterschiedlicher Gréfie,
Fabriken und Rohstoffbetriebe auf der Karte
platzieren sowie das Geldnde anpassen.

Neu in Transport Fever 2 sind Frachtflugzeuge. Hier seht ihr eine TU-204 in der Cargo-Variante.

Dutzende Texturenpinsel, mit denen wir von
Gras tiber Sand und Waldboden bis hin zum
Schotter fiir das Gleisbett das Geldande frei
gestalten kénnen, werden mitgeliefert. Und
wer sich auf diese Weise seine eigene Karte
erstellt, kann diese sogar im spdteren Spiel
noch weiter verdndern und anpassen.

Zum Schluss noch eine Warnung: Trans-
port Fever 2 ist keine klassische Wirtschafts-
simulation. Ihr stellt keine Mitarbeiter ein,
ihr kauft keine Fabriken oder Aktien, und es
gibt auch keine Konkurrenzunternehmen.
Dementsprechend bietet das Spiel auch kei-
nen Multiplayer-Modus. Transport Fever 2
dreht sich ganz um die Perfektionierung ei-
nes immer komplexer werdenden Transport-

Modding

Mods spielen fiir den Erfolg von Transport Fever 1 eine grof3e Rolle. Bis heute sind Tausende
Mods erschienen, vor allem neue Fahrzeugmodelle und Elemente fiir die schénere und authen-
tischere Gestaltung erfreuen sich groRRer Beliebtheit. Insofern wird es mit Sicherheit sehr
schnell 3hnliche Projekte auch fiir Transport Fever 2 geben. Die Entwickler versprechen aufRer-
dem neue Moglichkeiten fiir Modder: Das Ul-Design wird veranderbar sein. Repaints werden
unterstiitzt, sodass Modder unterschiedliche Fahrzeuge mit abwechslungsreicher Lackierung
als Varianten hinterlegen kénnen. Und das Scripting-Interface wird erweitert, sodass Commu-
nity-Missionen méglich werden. Zudem arbeitet man gerade an einem Modding-Tool, mit dem
man Fahrzeuge aus 3D-Programmen ins Spiel importieren kann.
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netzwerks oder — und das ermoglicht das
Spiel natirlich auch — um das liebevolle
Schonbauen auf einer Art virtuellen Eisen-
bahnplatte. Wer das mag, der kann — auch
und vor allem als Neueinsteiger — beden-
kenlos zugreifen. Transport Fever 2 erfindet
sich zwar nicht neu, dennoch werden auch
Veteranen daran ihre Freude haben, denn
sie erwarten zahlreiche Verbesserungen na-
hezu aller Aspekte. Wer es einmal auspro-
biert hat, wird nicht mehr zuriickwollen. %

TRANSPORT FEVER 2

SYSTEMANFORDERUNGEN

Core 52300/ FX-6300
Geforce GTX 560 / Radeon HD 7850
8GB RAM, 25 GB Festplatte

PRASENTATION DO D

€5 liebevoll detaillierte Fahrzeugmodelle &5 natiirlich wirkende
Landschaften €5 iibersichtliches Interface &5 Kameramodi zum
Mitfahren und Verfolgen @ Fahrstuhlmusik

[ SPIELDESIGN ___ JCIGUCGUIO )

&5 herausforderndes Wirtschaft m &5 gut durchdachte Bediirf-
nisse €5 Emissii Problemfaktor & Unterhaltskosten

Core i7 4770K/ Ryzen 5 2600
Geforce GTX 1070 / Radeon RX Vega 64
16 GB RAM, 25 GB Festplatte

als neuer Pr
fiir Infrastruktur €3 jeder Einwohner wird einzeln simuliert

OO0

&5 verschiedene Schwierigkeitsgrade €5 Kampagne dient als Tuto-
rial € viele hilfreiche Kartenmodi &5 aussagekraftige Statistiken
& nicht alle Spielelemente sind selbsterkldrend

ATMOSPHARE /STORY [OCIO IO MGGk

& Kleinstadte werden zu Metropolen &3 reizvoller Wuselfaktor
&5 gute Fahrzeugsounds @ Industrien und Bediirfnisse entwickeln
sich nicht weiter @ einige langatmige Kampagnenmissionen
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drei Kampagnen mit insgesamt 18 Missionen &5 zufallig
generierte Karten im freien Spiel &5 drei Landschaftstypen & drei
Fahrzeugsets &3 sehr gute Modbarkeit @ kein Multiplayer-Modus

FAZIT

Transport Fever 2 ist eine gelungene
Weiterentwicklung des bewahrten
Spielprinzips und fiir Neueinsteiger
und Veteranen empfehlenswert.

Die japanische Eisenbahn gilt mit 50 Sekunden durchschnittlicher Verspatung als die piinktlichste Bahn der Welt. 57



