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Angespielt und angefixt: Als weltweit erstes Magazin haben wir die aktuelle Version der Wirt-
schaftssimulation beim Entwickler ausprobiert. Hier kommt eine volle Ladung Infos.  von martin beppe

Gleich sind sie da! Nur noch ein letzter Kilo-
meter, dann trudeln unsere Trucks ein, rand-

voll mit Highend-PCs. Die wertvollen Compu-

ter haben wir um die halbe Welt geflogen,
per Schiff in unseren Hafen geschippert, auf
Schienen gesetzt, schlielich in Trucks ge-
packt und Richtung Computerladen gerollt,
heif} erwartet von den Biirgern unserer
Stadt. Mit Dollarzeichen in den Augen ver-
folgen wir die letzten Meter. Endlich! Der
erste Laster rollt auf den Hof und entladt ei-
nen ... Haufen Computerschrott?

Verdorbene Friichtchen
Willkommen bei Der Industrie Gigant 4.0 —
der Wirtschaftssimulation, in der sich Best-
seller und Ladenhiiter die Hand reichen. Wie
bei den Klassikern von 1997 und 2002 er-
richtet ihr Farmen, Holzfédllerlager und Mi-
nen, verarbeitet die Rohstoffe in Industrie-
anlagen und Fabriken mehrfach weiter,
kilmmert euch um Lieferrouten via Truck,
Zug, Schiff und Flugzeug. Und genau Letzte-
res hat unsere teuer eingekauften PCs ge-
schrottet. Denn mit jedem Umladen kann
jetzt die Qualitat der Ware leiden. Wahrend
Baumstamme naturgemaf3 recht robust
sind, hassen vor allem Hightech-Produkte
ruppiges Umsteigen und rumpelige Wege.
Hinzu kommt, dass manche Waren nicht
ewig haltbar sind. Obst zum Beispiel mutiert
langsam von frisch tiber schrumpelig zu ver-
dorben, mit entsprechendem Preisverfall.
lhr misst die Nachfrage und Produktions-
mengen gut im Auge behalten. Auch saiso-
nal. Wie friher gibt’s ndamlich wieder Jahres-
zeiten, die Angebot und Nachfrage beein-

& 1955 verkaufen unsere Elektroladen
Mixer und Bohrmaschinen, doch
nach und nach kommen Flatscreens,
Konsolen und VR-Brillen dazu.
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flussen. Im Winter ist zum Beispiel der Be-
darf an Holzhackschnitzeln hoher, also
passen wir die Sdgewerkproduktionslinie
an: Bretter im Frithjahr und Sommer, Hack-
schnitzel im Herbst und Winter.

Zonen statt Pixelschubsen
Wir haben beim Miinchner Entwickler Don
VS Dodo bereits eine kleine Map gespielt.
Wobei »klein« auch schon drei mal drei Kilo-
meter im Quadrat bedeutet, die grofieren
Karten werden voraussichtlich bis zu acht
mal acht Kilometer umfassen. Die grofite
Neuerung neben der 3D-Grafik sind die Zo-
nen: Jede Map besteht jetzt aus vorgegebe-
nen Sektoren. Unsere hatte zum Beispiel un-
ter anderem einen Sektor mit Wald, zwei
Gebiete fiir Farmen, eine Kleinstadt sowie
ein potenzielles Stadtgebiet, das fiir uns
mangels Baugenehmigung noch tabu war.
Diese Aufteilung hat zwei Effekte. Erstens:
Das pixelweise Produktionsstdtten-Rumge-
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schiebe vom Industrie Gigant 2 ist passé.
Damals verdnderte sich etwa der Ertrag ei-
ner Farm, wenn wir sie einen Millimeter wei-
ter rechts oder links gebaut haben. Jetzt ist
der Output innerhalb eines Farmsektors im-
mer gleich — die Position der Farm kdnnt ihr
aberimmer noch frei wahlen, um etwa an
vorhandene Strafien anzudocken. Aber das
muss nicht mehr pixelweise passieren.

Pfiffiges Puzzlespiel
Zweiter Effekt der Zonen: Das Spiel wird an-
genehm puzzeliger. Denn wenn eine Stadt
kein Farmland oder Waldgebiet in der Nahe
hat, werden eure Routen kniffliger. In man-
chen Sektoren ist das Bauen teurer. Berge
stehen im Weg, ihr konnt sie umfahren oder
in einen sauteuren Tunnel investieren.
Anfangs unzugangliche Zonen schaltet ihr
»frei«, indem ihr die benachbarte Stadt so
gut versorgt, dass sie wachst und sich
schlieBlich in das neue Gebiet ausdehnt.
Dort diirft ihr dann auch weitere Shops er-
richten. Fun Fact: Wenn ihr euer Schrumpel-
obst nicht verkauft, sondern spendet, steigt
euer Image in der Stadt, das ist wiederum
wichtig fiir Kredite und Konzessionen.

Ein Hauch von Anno

Ihr errichtet zwar keine Wohnhduser, ge-
schweige denn Stddte, trotzdem birgt die
Wirtschaftssimulation auch eine Spurvon
Anno-Elementen. Denn je besser ihr eure L&-
den (nur die baut ihr selbst) und damit die
Bevolkerung versorgt, desto groRer werden
ihre Anspriiche. Wahrend anfangs Obst und
Gemiise reichen, soll es spater bitte schon
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verpackt sein, also miissen wir aus Holz
Pappe und schlieBlich Packungen produzie-
ren. Die Produktionsketten werden umfang-
reicher, denn wahrend sich ein Radio noch
recht einfach herstellen lasst, brauchen
Fernseher und spater Computer und VR-Bril-
len wesentlich mehr Komponenten.

Wichtig ist auch die Versorgung eurer L&-
den. Denn die Bevilkerung bewertet jeden
einzelnen eurer Shops: Bekomme ich im Le-
bensmittelmarkt alle Produkte? Ist der Kla-
mottenladen iberfillt? Muss ich zum Shop-
pen womdglich in den Nachbarsektor
fahren? Die genaue Position in einem Stadt-
sektor ist hingegen egal, Shops haben kei-
nen Radius, nur die Zone zihlt. Offentliche
Verkehrsmittel gibt’s tibrigens nicht, ihr
transportiert nur Rohstoffe, Zwischenpro-
dukte und Fertigwaren, aber keine Fabrikar-
beiter oder andere Fahrgdste.

Giiter auf Zeitreise
Zeitlich spielt Der Industrie Gigant 4.0 zwi-
schen 1950 und 2020. Das gespielte Jahr-
zehnt wirkt sich nicht nur auf die Bediirfnis-
se aus, sondern auch auf den Fuhrpark.
Lastwagen und Lokomotiven werden immer
moderner, momentan sind pro Jahrzehnt je
drei neue Modelle geplant, also insgesamt
je 21 Zugmaschinen und Loks. Die Trucks
konnt ihr auch gleich mit Anhanger oder als
Sattelzug bestellen und Ziige mit unter-
schiedlicher Waggonzahl, etwa vier oder
acht. Je nach Epoche sind die Fahrzeuge an
echte Vorbilder angelehnt, darunter die
schénen Mack-A-Trucks mit ihren charakte-
ristisch gerundeten Kotfliigeln oder die
kraftvolle, ikonische US-Diesellok EMD GP7
in den soern. Um Details wie die passenden
Waggons musst ihr euch hingegen nicht
kiimmern. Der Industrie Gigant 4.0 ist keine
Verkehrssimulation — auch wenn Entwickler
von Transport Fever 2 mit an Bord sind.
Schiffe und vor allem Flugzeuge spielen
bei Im- und Exporten eine wichtige Rolle,
weniger auf eurer Map. Flugzeuge zum Bei-
spiel starten und landen zwar auf eurem in-
ternationalen Flughafen, transportieren aber
keine Waren innerhalb der Map. Stattdessen
bedienen sie den globalen Markt, per Luft-
fracht kauft oder verkauft ihr hauptséachlich
Hightech-Komponenten. Schiittgut hingegen
kommt besser iber den Wasserweg: Schiffe
gibt’s als grofie Containervarianten, die
ebenfalls von auBerhalb der Map eintrudeln
und euren Uberseehafen bedienen. Inner-
halb der Map hantiert ihr mit kleineren Bin-
nenschiffen, geplant sind drei Varianten.

Module statt Lager

Die friiheren Lagergebdude, aus denen sich
die Forderstatten, Fabriken und Geschafte
noch in Industrie Gigant 2 selbststdndig be-
dient haben, sind nicht mehr Pflicht. Statt-
dessen haben alle eigene Lager, die sich je
nach Produktion und Verkdufen fiillen und
leeren. Auferdem konnt ihr fast alle Anlagen
mit Modulen upgraden, um zum Beispiel
mehrere Produkte parallel herzustellen.
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Vom Dorfli zur Stadt: Je besser wir eine
Siedlung versorgen, desto weiter wachst
sie in der Flache und nach oben.

Eine erweiterte Farm pflanzt dann beispiels-
weise Obst, Gemiise und Weizen. Pro Up-
grade bewirtschaftet sie fiinf Felder mehr —
die konnt ihr frei platzieren. Und je weiter
ihr etwa euren Kupfertagebau ausbaut, des-
to tiefer buddeln die wuselig animierten
Bergbaufahrzeuge, und der Kupfer-Output
steigt. Mit jeder Erweiterung bekommt ihr
auch mehr Lagervolumen.

Fluffig bauen, viel klicken

Der Industrie Gigant 2 war trotz seiner Kom-
plexitat ein Vorbild bei der Bedienung, das
User Interface und Feedback ein Traum. Und
der neue Teil? Da sind wir noch etwas zwie-
gespalten: Gebdude lassen sich ruckzuck
positionieren, drehen und dann errichten.
Uns gefallt vor allem der fluffige, unkompli-
zierte StraBen- und Schienenbau, inklusive
Briicken und Tunnels.

Umstandlich ist momentan allerdings
noch das Zuweisen von Fahrzeugen und die
Auswahl der Produkte, die hergestellt wer-
den sollen. Zehn Trucks einzeln einer Route
zuzuweisen oder aus drei Produkten eins
herauszufischen, braucht noch tiberfliissige

Klicks und Mausradwege, aber just die Be-
dienung wird momentan optimiert.

Wie geht es weiter?

Der Industrie Gigant 4.0 soll Ende 2024 in
den Early Access starten und rund ein Jahrin
dieser Phase bleiben, das ldsst genug Zeit
fiirs Feintuning. Dazu gehdort auch mehr opti-
sches Feedback direkt in der Spielgrafik,
zum Beispiel landen Baumstdmme derzeit
noch in geschlossenen Guterwaggons. Doch
die korrekten Rungenwagen sind schon in
Arbeit. Solche Details finden wir wichtig, um
das Spiel gut »lesen« zu konnen.

Anderes Beispiel: Unsere Shops haben
zwar grof3e Kundenparkpldtze, aber die An-
zahl der Autos darauf spiegelt nicht die Kun-
denzahlen wieder — dafiir miissen wir das
Shop-Infofenster 6ffnen oder eines der zahl-
reichen Map-Layer einblenden. Andererseits
zeigen die sauberlich geschichteten Stamm-
stapel vor einem Sagewerk schon mit einem
Blick, wie voll sein Ausgangslager gerade ist.
Solche Details wiinschen wir uns fiir mehr
Gebdude, denn besser kann man Modellbau-
Flair nicht riiberbringen! % >p

Die handgebauten Karten
sind in Zonen aufgeteilt.
Hier die Map zu unserer
nachsten Doppelseite.

Es gab keinen Industrie Gigant 3. Denn die Entwicklun; '%/oé'lndtis'trje
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Die Diesellok EMD GP7 hat ihren Fiihrerstand ungefahr in der Mitte, mit guter Sicht in beide Richtungen.
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Martin Deppe
@GameStar_de

Nach liber 20 Jahren wieder ein neues Industrie Gigant anzu-
fassen ist fiir einen Veteranen wie mich ein Wechselbad der Ge-
fiihle: Macht das Prinzip heute noch Spa? Auch ohne rosarote
Nostalgiebrille? Klappt der Sprung von Iso-Grafik in 3D-Welten?
Kann das junge Team so einen Brocken stemmen? Doch was ich
gesehen und gespielt habe, macht einen guten ersten Eindruck,
das Team hat die DNS der Vorganger umgesetzt und sinnvoll
modernisiert. Ich mag die Modellbau-Atmosphare und das puz-
zelige Zonenkonzept, weil es die Maps klarer strukturiert und
ich mir gut Giberlegen muss, wie und in welcher Reihenfolge ich
die verschiedenen Industrien ankurbele. Auch das Wachstum

GIESSEREI der Stadte ist schon animiert und gibt mir das Gefiihl, die Welt
wirklich zu verbessern. Wenn das Team noch die Bedienung in-
tuitiver macht und vor allem das optische Feedback ausbaut,
wird der neue Gigant ein starkes Klassiker-Revival.
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