TEST

Factory Town

Eignet sich fiir euch, wenn ...
... ihr gerne geduldig tuftelt.
WS ... euch Factorio zu technisch-niichtern ist.
... ihr gern stundenlang an einer Map bastelt.

Eignet sich fiir euch nicht, wenn ...

... euch Kampfe wichtig sind.

... ihr Wert auf Story und Missionen legt.
... ihr Top-Grafik und -Sound braucht.
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Forderbander, Greifer, Bahnstrecken, Produktionsketten: Factory Town ist wie

Vergessene

Penter

der gemiitliche Bruder von Factorio — und macht genauso stichtig! von martin beppe

Langsam kullert die Kohlekugel die Rutsche
entlang, wird immer schneller, schief3t einen
Hugel runter, landet auf einem HolzflieR-
band. Gemiitlich geht’s weiter auf ein For-
derband aus Stoff. An einem T-Stiick stoB3t
eine Erzkugel dazu, gemeinsam flutschen
die beiden auf einem Metallband daher —
direkt hinein in die Schmiede. Sekunden
spater sind Kohle und Erz zu einer handli-
chen Eisenplatte geschmolzen.

Mit drei weiteren Platten geht die Reise
weiter, diesmal per Karren. Nach einem flot-
ten Roadtrip wird’s dunkel, als unsere Me-
tallplatte in einer Kiste verschwindet. Aber
nur kurz, dann landet sie auf einem Eisen-
bahnwaggon, die Lok nimmt Fahrt auf und
schnauft mit Waggons voller identischer
Platten auf ein Labor zu.

Fasziniert beobachtet unsere Platte, wie
hiipfende M@annchen und Weibchen Biicher
mit leeren Seiten ins Labor tragen — und aus
unserer Platte ein Lehrbuch fertigen. Per
Planwagen geht’s zur Endstation: eine Schu-
le, die Industrieforschungspunkte erzeugt.

Dorfidylle ohne Killerkafer

Und das waren nicht mal alle Transportmog-
lichkeiten, die euch das Aufbauspiel Factory
Town bietet! Denn hier tuckern noch Fracht-
schiffe und Zeppeline umher, es gibt unter-
irdische Rohrleitungen, simple Indiana-Jones-
Loren und ausgefeilte Sortierplatten, die

Rohstoffe, Zwischenprodukte und Fertig-
waren filtern, verteilen, weiterleiten.

Das klingt stark nach Factorio, aber Factory
Town ist nicht so technisch-niichtern. In der
bunt-blockigen Welt versorgt ihr euer Dorf
wie in einem klassischen Aufbauspiel mit
Mahlzeiten, Getrdanken, Klamotten, Hand-
werkerbedarf und so weiter. Es gibt keine
Gegner, also auch keine Verteidigungsanla-
gen — bei Factory Town ist vor allem der
Transportweg das Ziel.

Die Siegbedingungen, zum Beispiel in
den acht Kampagnenmissionen, lesen sich
zunachst arg trocken: Produziere X Eisen-

Ihr kénnt eure Stadt spezialisie-
ren, zum Beispiel auf Weiterver-
arbeitung oder Landwirtschaft.

Unser Bauernhof produziert Getreide,
Krauter, Zucker, Beeren und so weiter. Links
rutschen Erzkugeln Richtung Schmiede.
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bahnschienen, baue ein Bergwerk, schaffe
Techniklevel X, mache X Bewohner happy.
Und dann werdet ihr, abgesehen vom kur-
zen Tutorial, allein gelassen — im positiven
Sinne. Denn Factory Town kaut euch nichts
vor, sondern lasst euch selbst tiifteln.
Theoretisch konnt ihr fast jede Aufgabe
|6sen, indem ihr eure Bewohner alles von
Hand machen lasst, zum Beispiel Tomaten
pfliicken, Milch melken, Fische fangen,
Brennholz hacken, alles in die Kiiche schlep-
pen, Fischsuppe kochen und in die Taverne
tragen. Es sieht putzig aus, wenn die Arbei-
ter wie emsige Mensch-argere-dich-nicht-

Sandkastenmodus: Effizienz-Fans konnen ihre An-
lagen wie auf einer Computerplatine konstruieren

96 Respekt: Factory Town ist eine One-Man-Show des Entwicklers Erik Asmussen, unterstiitzt von vier Grafikern.

(hier ein Workshop-Savegame von »STHedgehog«).
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MEINUNG

Martin Deppe
@GameStar_de

Factory Town ist mein Tiifteltipp: Hier
konnt ihr selbst entscheiden, ob ihr Res-
sourcen klassisch von Arbeitern rumschlep-
pen lasst oder mit Rutschen, Forderban-
dern, Karren, Planwagen, Schiffen, Eisen-
bahnziigen oder Luftschiffen beférdert. Die
Lernkurve steigt anfangs etwas steil, da vor
allem das Bauen auf schragem Terrain oder
an Engstellen arg fummelig ist und die Ho-
henstufen teils schwer zu erkennen sind.
Aber mit der Zeit bekommt man einen Blick
dafiir, und dann entwickelt Factory Town
eine hohe Sogwirkung. Allein schon die un-
terschiedlichen Rutschen, Transportbander
und Schaltstellen sind fiir Tiiftler eine wah-
re Fundgrube. Aber ich kann Factory Town
auch klassischen Aufbauspielern empfeh-
len, denn grundsatzlich funktioniert alles
auch ohne Automatisierung und effiziente
Logistik, es dauert dann halt langer. Story-
drumherum gibt’s zwar nicht, aber das fin-
de ich bei so einem Spiel nicht wirklich
wichtig. Allerdings hatte ich mir die Kam-
pagne etwas straffer gewiinscht, denn ich
muss etwa bei jeder Mission vieles neu er-
forschen. Aber dafiir werde ich mit immer
groReren Karten und immer mehr Méglich-
keiten belohnt — und schwupps, sind wie-
der ein paar Stunden rum!

Péppel umherhiipfen. Aber viel effizienter
(und cooler!) ist es doch, alles zu automati-
sieren. Denn Karren sind schneller und
transportieren gleich vier Waren auf einmal,
Tomaten sind praktischerweise rund und
kullern von allein eine Rutsche entlang,
Milch von der Weide gibt’s aus der unter-
irdisch verlegten Rohrleitung, und Fritzes
Fische fahren flink FlieBband.

Erstmal nur fummeln

Allerdings hat mich Factory Town im Test an-
fangs oft wahnsinnig gemacht. Gerade im
schragen Geldnde, also an Hiigeln oder See-
ufern, ist das Bauen oft umstandlich. Zum
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Beispiel missen Férderbdnder auf einer be-
stimmten Hohe an eine Produktionsstatte
angeflanscht werden — wenn es nicht genau
passt, misst ihr mit Pfeilern ausgleichen
oder das Gebdude nachtrdglich verschieben.
Und weil die einzelnen Gelandefelder (Tiles)
viel groRer sind als im feingliedrigeren Facto-
rio, wird es vor allem im Dorf selbst oft eng.
Hinzu kommt, dass eure Bewohner nicht
Uber Férderbander und Rutschen klettern
konnen. Wenn ihr nicht aufpasst, habt ihr
schnell mal eine Figur »eingemauert«. Die
lassen sich zwar versetzen, aber wenn sie
ihr Ziel nicht erreichen kdnnen, nutzt die ge-
witzteste Forderbandstrecke nichts. Briicken
schaffen Abhilfe, miissen aber mit Rampen
und Co. stiickweise gebaut werden. Und:
Eure Bewohner blockieren sich an Engstel-
len gegenseitig. Anfangs wollten wir ihnen
in den Hintern treten — wenn Mensch-arge-
re-dich-nicht-Poppel einen Hintern hatten!

Der Knoten platzt

Aber mit Ausprobieren und etwas Geduld
bekommt man die Startschwierigkeiten gut
in den Griff. Wichtiger Tipp: Im Dorf selbst
moglichst wenig Produktionsstatten errich-
ten, auch wenn dann die Wege zum Markt-
stand, Gemischtwarenladen und den End-
kunden schon kurz sind. Aber ihr habt hier
kaum Platz fiir Rutschen, Forderbander und
Schienen. AuBerdem wéchst euer Dorf mit
der Zeit, und ihr braucht die freien Grund-
stiicke flir mehr Wohnhduser. Loblich: Facto-
ry Town hat neben einem sehr umfangreich

Die Eisenbahn beférdert groRe Mengen liber wei-
te Strecken, ist aber aufwandig zu erforschen.
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Diese krasse Karte stammt von

»Hennec« aus dem Steam-Work-
shop. Die selbstgebaute Burg und
Achterbahn sind reine Deko.
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konfigurierbaren freien Spiel und dem Sand-
kastenmodus mehrere Ubungskarten mit
Schwerpunkten, zum Beispiel zum Eisen-
bahnverkehr. Denn die Loks brauchen Was-
ser und Brennstoff, es gibt Signale und Bahn-
hofe, Belader und Entlader.

Wenn eure Transportwege und Produkti-
onsabldufe auf einer echten Karte dann wie
geschmiert funktionieren, ist das Erfolgser-
lebnis groB. Und es macht Spaf3, den Waren
einfach nur zuzugucken — um dann doch
wieder einzugreifen und ein Detail zu ver-
bessern oder eine Lorenbahn durch eine
Zuglinie zu ersetzen. Denn eine Partie in Fac-
tory Town ist ein bisschen wie eine Modellei-
senbahn: Man wird nie wirklich fertig! %

FACTORY TOWN

SYSTEMANFORDERUNGEN

Core 2 Duo / Athlon X2 64 i5 4460 / Ryzen 5 1600X
8800 GTX / Radeon X2000 GTX 750 / Radeon HD 7970
1 GB RAM, 250 MB Festplatte | 2 GB RAM, 250 MB Festplatte

PRASENTATION DOOOD

viel Bewegung @ farbenfrohe Blockgrafik & sehr I
libersichtlicher Warenfluss @ magere Soundeffekte
© Arbeiter ohne Animationen

SPIELDESIGN DODOD

Mechaniken gut verzahnt & motivierende
Forschung @ viele Losungswege € Handarbeit oder
Automatisierung @ eintonige Missionsziele

BALANCE DODODOO

viele Starteinstellungen @ Tutorial & zunehmend
komplexere Produktionsketten @ fummeliges Bau-
en auf engem Terrain @ kann anfangs liberfordern

ATMOSPHARE/STORY GCEGCEGC EGONG)

kein Leerlauf € »nur noch Gebdude XY bauen!«
hohe Sogwirkung @ keine Story @ Kampagnen-
missionen fangen immer bei fast null an
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€ viele Transportoptionen @ viele Produktionsstat- I

ten @ zig Rohstoffe, Waren und Bauteile & Kampa-
gne, freies Spiel, Sandbox, Editor @ kein Multiplayer

Motivierendes, tiifteliges Aufbau-
spiel a la Factorio, aber nicht so
technisch niichtern. Schwer-
punkt auf Warentransport.

1891 entwickelte der Erfinder Thomas Robbins des erste Forderband fiir Kohle und Erz. Sein Auftraggeber: Thomas Edison. 97



