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Industrie Gigant 4.0
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Genre: Aufbauspiel Publisher: Toplitz Productions Studio: Don VS Dodo Termin: 2025

Der Industriegigant 2 ist legendar unter Fans
von Wirtschaftssimulationen. Kann der Nach-
folger da mithalten? Im Early Access offenba-

ren sich Licht und Schatten. von tike cramer

die einzelnen Bewohner anspruchsvoller.
Reicht es also zu Beginn noch aus, ein biss-
chen loses Gemiise vom Bauernhof und ein

o ;‘/ = 4 paar Holzspdne aus dem Sdgewerk zum
= e ] Fachhéndler zu karren, kiimmert ihr euch
P B S — bald um die Treibstoffproduktion, webt Klei-

dung oder druckt Magazine, um die Einwoh-
ner bei Laune zu halten.

Seit dem 15. November 2024 ist eine deut- Ein simples Konzept Los geht’s im Jahr 1950, mit fortschreiten-
sche Wirtschaftslegende zuriick. Da ndmlich | Die Grundidee von Industrie Gigant 4.0 ist der Entwicklung andern sich Baustile, Fahr-
startete der Industrie Gigant 4.0 des jungen schnell erklart: Euer Ziel ist es, die auf einer| zeuge und natiirlich auch Produkte. Laden
Studios Don VS Dodo in den Early Access. der drei Karten verstreuten Dorfchen mit Wa-|  und Fabriken sehen hier aber zu Beginn
Erkladrtes Ziel der jungen Garde: alte Starken | ren zu beliefern und dabei Geld zu verdie- schon etwas zu modern aus. Spielerisch
mit neuen Ideen zu verbinden. Wir kldren, nen. Erfiillt ihr alle Wiinsche, wachsen die bleibt auch der vierte Teil seinen Serienwur-
ob die Wirtschaftssimulation Kapitalisten- Siedlungen nach und nach zu Stddten her- zeln treu. Anders als in reinen Logistikspie-
herzen héher schlagen lasst. an. Gleichzeitig werden aber natiirlich auch len wie Transport Fever 2, wo ihr nur fiir den

YN Madchen Meadows
@t Japlistening post Aloha
S R

Saa

 Duchovny

@ @) |2
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die Dorfer zu Stadten herangewachsen. B2 s 10| »

32 Wir empfehlen ja normalerweise sehr selten Influencer oder YouTube-Kanile. GameStar 01/2025



Zum Gliick nur ein optischer Bug: Die Briicke ist
trotz grenzwertiger SpaltmaRe sicher mit der
StraRe verbunden. Hiibsch ist das aber nicht.

Bei den Lieferrouten gibt es keine
Wegpunkte abseits der Gebaude.

Transport der Waren zustandig seid, kontrol-
liert ihr hier die komplette Wertschopfungs-
kette. lhr erstellt somit nicht nur Transport-
routen, Depots und einen Logistikfuhrpark.
Nein, bei Industrie Gigant 4.0 verantwortet
ihr auch den Rohstoffabbau, die Veredelung
und den Verkauf der Ware.

Wertschopfung

von Baum bis Wohnzimmer

Wollt ihr also zum Beispiel Mdbelstiicke in
eure Stadt liefern, errichtet ihr zundchst ei-
nen Holzféller, ein Sagewerk und einen Mo-
belhersteller. Die gesamte Karte ist in Dis-
trikte unterteilt, die eure Baubestrebungen
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Die Fensteranordnung und die Dar-
stellung des Inhalts ist suboptimal.
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limitieren. So kann ein Bauernhof etwa
nur in Agrarbereichen platziert werden —
und hier auch nicht unbegrenzt. Auch
Siedlungen haben eigene Zonen, die zum
Beispiel Schwerindustrie ausschliefien.
Sind die Fabriken bereit, wird allerdings
noch nichts produziert. Also kauft ihrin
den jeweiligen Gebduden entsprechende
Produktionsstraf3en. Geschlagenes Holz
wird im Sdgewerk zu Brettern verarbeitet,
der Mébelproduzent zimmert dann
schmucke Schrankchen. Euer Mébelladen
verkauft diese dann an die Einwohner des
nachsten Dorfes. Wichtig dabei: Geld wird
erst ganz am Ende dieser Kette verdient!
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Komplexes Management
auf allen Ebenen
Industrie Gigant 4.0 gibt euch im Rahmen
der jeweiligen Kapazitdten freie Hand bei
der Produktionsmenge. Dazu sinkt der
Stiickpreis, je mehr Waren ihr herstellt. Die
Verlockung ist also grof, die maximale
Schrankchenanzahlim Jahr zu produzieren.
Blod nur, wenn euer Laden hochstens 20
Mobelstiicke verkauft. Dann platzen die La-
ger schnell aus allen Ndhten, was eine safti-
ge Kostensteigerung zur Folge hat. Also
miisst ihr schon zu Beginn eine Uberproduk-
tion vermeiden und das Angebot an die
Nachfrage anpassen. Die steigt allmahlich,
manchmal aber auch in schnellen Schritten.
Allerdings fehlt dann noch der Transport,
denn kein Holzschrank ist je von selbst in
den Ausstellungsraum eines Mdbelhauses
gelaufen. Entsprechend miisst ihr Straflen-
und Schienenverbindungen bauen, Fahr-
zeugdepots errichten und Transportrouten
festlegen. Auch hier gilt es, die Anzahl der
zu transportierenden Waren hdndisch fest-
zulegen und dabei immer die bendtigten
Mengen im Blick zu behalten. So manche
Produktion fertigt ndmlich nicht im Verhalt-
nis eins zu eins. Modische Pullis benotigen
zum Beispiel gleich zwei Einheiten Garn,
was bedeutet, dass ihr fiir 1.000 Kleidungs-
stiicke 2.000 Einheiten Baumwolle braucht,
die im Zwischenschritt zu Garn gesponnen
werden. Dazu kommt, dass nicht jede Pro-
duktion gleich schnell ablauft. So ernten
eure Bauern Baumwolle nur jedes halbe
Jahr, wahrend die Garnproduktionslinie
zweimal im Quartal Ware liefert. Entspre-
chend misst ihr den Transport und die Ver-
arbeitung zum Teil auf die moglichen Verzo-
gerungen abstimmen, etwa um die Lager
nach der Ernte schnell zu leeren und eine
durchgehende Produktion sicherzustellen.

Durchgehende Beschiftigung

Jede kleine Anderung in der Nachfrage er-
zeugt einen ganzen Giterzug voller Anpas-
sungen bis in den letzten Winkel eurer Wer-
ke. Entsprechend korrigiert ihr andauernd
Transportmengen, Herstellungsraten oder
verteilt die Produktion um - viel Mikroma-
nagement. Die Produktion kénnt ihr auch
quartalsweise splitten. So kann etwa die Ei-
sengieBBerei im Winter Erz in Eisen verwan-
deln, um dann die so produzierte Menge im
Frithjahr zu Stahl zu veredeln. Das ist rele-
vant, da die Nachfrage bei bestimmten Pro-
dukten etwa von der Jahreszeit abhangt.

Ihr merkt, Industrie Gigant 4.0 scheut sich
nicht, euch die ganze Komplexitat einer
Wirtschaftskette aufzubiirden. Und das ist ja
eigentlich auch gut so! Der Spaf} bei einer
Wirtschaftssimulation ist ja die absolute
Kontrolle tiber die Wertschopfungskette.
Nichts ist befriedigender, als eine stunden-
lang ausgetiiftelte Reihe aus Fabriken,
Schienen, StraBen und Laden am Ende tief-
schwarze Zahlen schreiben zu sehen. Es gibt
unzdhlige Stellschrauben und Faktoren, die
Einfluss auf die passgenaue Auslieferung

Wenn ihr euch aber fiir das Thema Transport und Logistik interessiert, schaut euch mal den »Elektrotrucker« an. 33
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Friihe Industrieromantik! Die Fahrzeugmodel-
le sehen schick aus. Die Fabrik im Hintergrund
passt dagegen nicht in die Zeitepoche.

eurer Waren nehmen. Das Einzige, was ihr
erstaunlicherweise nicht selbst festlegen
konnt, ist der Preis eurer Waren. Dieser ist
iber den Schwierigkeitsgrad festgezurrt,
den ihr beim Spielstart auswahlt.

Gute Ideen und reduzierte Logistik

Die Entwickler geizen zudem nicht mit inter-
essanten Ideen, die wir erstaunlich selten in
Spielen dieser Art sehen. So kann verderbli-
che Ware wie Nahrung im Lager mit der Zeit
schlecht werden. Dazu nehmen einige Pro-
dukte auf dem Transportweg Schaden, wenn
sie zu oft umgeladen werden. All das fiigt
Komplexitdtsebenen hinzu, die den typi-
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schen Fans von Wirtschaftssimulationen viel
Freude bereiten diirften. Zumindest wenn al-
les nachvollziehbar funktioniert.

Richtig praktisch ist zudem die Mechanik
der Fahrzeuglinien. Hier misst ihr namlich
nicht jeden Zug manuell zusammenstellen
und dann mithsam auf die Linien friemeln.
Stattdessen verbindet ihr Routen mit einem
Depot. Dort bestellt ihr dann Fahrzeuge, die
automatisch auf die Transportwege verteilt
werden. Das Mikromanagement des Trans-
portes ist also spiirbar reduziert, auch weil
es Einheitswagen und Lkw gibt, die jederzeit
alle Waren transportieren kénnen. Aller-
dings konnt ihr euch nicht aussuchen, wie
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Hier kommen Stoffproduktion und Chemiewaren zusam-
men.Im Logistikzentrum (unten rechts) kénnen Giiter von

der Schiene an die StralRe libergeben werden.

34 Der fahrt mit einer Iveco S-Eway-Zugmaschine Waren quer durch Deutschland und teilweise Europa.
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ihr welche Fabrik mit eurem Logistiknetz ver-
bindet. Bahn- oder Straenanbindungen
sind namlich vorgegeben, was die Logistik-
kreativitdt einschrankt

Bedienung aus der
Dauerklick-Holle

Die Entwickler machen es euch nicht leicht,
die Ubersicht iiber all diese Bedingungen
und Faktoren zu behalten. Das liegt unter
anderem an den unpraktischen Meniis und
verschachtelten Einstellungen, die ihr dum-
merweise sehr oft bedienen miisst. Ein Bei-
spiel: Um die simple Produktion von losem
Gemiise einzurichten, misst ihr auf den
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Bauernhof klicken. Hier wahlt ihr das Feld
»Neue Produktionsstrafie einrichten« aus,
was ein neues Fenster 6ffnet. In diesem
misst ihr den Kauf erneut bestatigen. Dann
platziert ihr zundchst fiinf Felder in einem
Radius um das Gebdude, bevorihr erneut
auf die leere Produktionsstrafie klickt, was
wiederum ein neues Fenster 6ffnet. Hier
wahlt ihr aus einem sehr unglinstig aufge-
teilten Menii eure gewiinschte Ware aus. Im
Anschluss 6ffnet sich ein neues Fenster, in
dem ihr mit einem Schieberegler oder per
Zahleneingabe die Produktion fiir das Jahr
oder das Quartal festlegen kdnnt. Diese
misst ihr dann noch mit einem Klick auf
»Bestdtigen« festlegen. Puh. Fertig.

Diese Arbeitsschritte erledigt ihr andau-
ernd, was wahnsinnig ermiidet. Hauptprob-
lem ist dabei, neben der Vielzahl der Klicks,
vor allem die unpraktische Aufteilung der
Fenster. Diese iberlagern sich oft, zeigen
nicht alle relevanten Informationen oder
sind schlicht zu klein. So konnt ihr im Inven-
tar eines Fahrzeugdepots nur knapp sechs
Fahrzeuge auf einmal sehen. Das istin der
Praxis viel zu wenig, wenn ihrvon den 50
Fahrzeugen rund die Hélfte gegen neue Vari-
anten austauschen wollt.

Fehlender Komfort,
aufkommender Frust
Dazu kommen fehlende Komfortfunktionen,
die uns in einigen Momenten in den Wahn-
sinn getrieben haben. So misst ihr zum Bei-
spiel jedes Fahrzeug einzeln verkaufen,
wenn ihr euren Fuhrpark erneuern wollt. Es
ist nicht moglich, einfach alle Laster eines
Typs zu markieren und gegen ein 20 Jahre
jiingeres Modell auszutauschen. Gleiches
gilt fiir die Vernichtung von vergammelter
Ware. In den Lagern kénnen zwar einzelne
Chargen entfernt werden, aber nur nach Lie-
fermenge. Wenn ihr also von 1.000 Eiern
800 vernichten wollt, diese aber in 20er-La-
dungen per LKW angekommen sind, misstet
ihr 40 mal auf »Loschen« und »Bestatigen«
klicken. Macht am Ende niemand, stattdes-
sen fliegen alle Eier auf den Mill.

Im Detail sind diese Probleme vielleicht
nur Kleinigkeiten, die zudem wéhrend der
Early-Access-Phase relativ simpel behoben
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Lagerhaltung ist viel zu mithsam. Hier miisst
ihr jeden Eintrag einzeln in den Miill werfen.

GameStar 01/2025

Der Straenbau ist meist angenehm simpel.
Allerdings flimmert die Blaupause sehr.
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werden kdnnten. Gerade bei einer komple-
xen Wirtschaftssimulation hdufen sich diese
Bedienungsschwierigkeiten aber schnell zu
einer Gesamtfrustration an. Dazu kommt,
dass Industrie Gigant 4.0 bislang mit Infor-
mationen geizt — oder sie euch schlicht
falsch anzeigt. Was zum Beispiel die krypti-
schen »25%« als Status der Belieferung ei-
ner Stadt wirklich bedeuten, bleibt im Dun-
keln. Warum hdufen sich auflerdem die
Waren im Lager, obwohl wir eigentlich eine
Transportroute eingerichtet haben, die den
kompletten Vorrat bewegen sollte? Und war-
um werden prazise Zahlen zur Befriedigung
der Nachfrage nicht im Meni einer Siedlung,
sondern im Untermenti einer Liste versteckt?
Es bleibt abzuwarten, ob und wann Don VS
Dodo diese Probleme mittels Patches an-
geht. Im derzeitigen Zustand solltet ihr auf
jeden Fall eine ordentliche Portion Frustre-
sistenz und Geduld mitbringen.

Eine technische Baustelle

Auch die Schénbauer unter euch miissen
derzeit Abstriche machen. Denn Industrie
Gigant 4.0 besitzt aktuell keine Werkzeuge,
um die Landschaft zu bearbeiten. Das be-
deutet, dass ihr schlicht damit leben miisst,
wenn eure Gebdude nur auf unschénen Pla-
teaus oder in Senken mit steilen Wanden er-
richtet werden kénnen. Strafien oder Bahn-
schienen erzeugen zum Teil wenig attraktive
Damme oder Furchen, die ihr nicht veran-
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dern konnt. Das ist drgerlich, diirfte aber
ebenfalls im Early Access gelost werden.

Technisch ist Industrie Gigant 4.0 noch
nicht fertig. Das macht sich zum Beispiel bei
der Performance bemerkbar. Die wurde im
Laufe unserer Testphase und nach der Re-
lease-Verschiebung um drei Wochen zwar
bereits deutlich verbessert, auf der ganz
grof3en Karte mit vielen Lkw und Ziigen stofit
das Spiel aber noch etwas zu schnell an sei-
ne Grenzen. Dazu kommen Grafikfehler wie
Probleme mit DLSS, hdssliche und zum
Gliick rein visuelle Bugs an Verbindungsstel-
len zwischen Stralen und Briicken oder der
flimmernde StraBenbau, der oftmals eher
durch Gliick als mit Verstand funktioniert. All
das kann im Early Access natiirlich nur bes-
ser werden. Zu Beginn werdet ihr aber gera-
de hier groRe Baustellen erkennen. %
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Eike Cramer
@eundead666

Der Industrie Gigant 4.0 Idsst mich zwiege-
spalten zuriick. Ich liebe namlich Auf-
baustrategie und Wirtschaftssimulationen.
Trotz all seine Fehler, der zu Testbeginn
schlimmen Performance und mitunter un-
verstandlicher Bedienung und Meniis hat
mich die Simulation des Industrie Giganten
4.0 sofort gepackt. Produktionen einrich-
ten, Waren transportieren, Kunden begeis-
tern - all das reift mich in einen Min-Max-
Strudel, der meine Spielsitzungen viel
langer werden lasst, als ich es eigentlich
vorhabe. Unbestritten ist aber, dass das
Spiel schlicht noch nicht fertig ist; selbst
flir einen Early-Access-Release ist hier noch
einiges zu tun. Technisch gibt es viele Bau-
stellen, insbesondere was Performance,
DLSS-Einbindung oder den flimmerigen
Stralen- und Schienenbau angeht. Aber
auch bei Meniis, Balance und Mechaniken
muss noch einiges passieren. Kurz: Die Bo-
denplatte fiir eine starke Wirtschaftssimu-
lation ist gegossen. Jetzt muss auch noch
das Fabrikgebaude uberzeugen.

Die Videos sind sehr unterhaltsam, nebenbei lernt man eine Menge liber das Fernfahrerleben. 35



