Logistische Herausforderung - neue Spielmechaniken
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1 Vorworte - neuer Spielmodus

Es gibt keine Fulle an Méglichkeiten. Es gibt keine lukrativste Verbindung. Man muss erschliel3en, was da ist.
Immer. Egal wie unpassend das einem gerade erscheint.

Statt der Gewissheit, das eine einmal angeschlossene Linien immer funktionieren, wird wiederholtes
Umbauen zur Pflicht. Die Nachfrage steigt nicht mehr rapide, sondern nur noch langsam. Es stellt sich immer
die Frage: lieber voraus planen oder lieber ofter eine Linie anpassen? Und dann sind da die Wechsel der
Nachgefragten Guter. So kénnen einst sehr gewinnbringende Linien ganzlich nutzlos werden. Friher mal
stark beanspruchte Streckenabschnitte leer. Es gibt auch nicht mehr einfach so modernere Fahrzeuge, diese
mussen nun erarbeitet werden.

Im Detail hei3t das, Industrien erscheinen erst, wenn der Bedarf besteht. Du entscheidest dich nicht
zwischen vielen Industrien, sondern musst immer die Industrie anschiel3en, die dir vorgegeben wird. Und erst
wenn diese stark ausgelastet wird, erscheint davon eine weitere. Das mag zu beginn des Spiels noch banal
sein. Hat aber einen entscheidenden Kniff: hohe Gewinne durch extra lange Strecken sind nicht drin. Und im
laufe des Spiels wist du oft zum Umdenken und Umplanen gezwungen. Nicht nur im kleinen Rahmen. Du
entscheidest nicht mehr, wann du welche Industrie anschlie3t, sondern nur noch, wie du diese am
Effektivsten in dein Netzwerk eingliederst. Du agierst nicht mehr, du reagierst nur noch. Und dabei wirst du
vermutlich ein paar Eigenheiten von TPF2 kennen lernen, die dir so gar nicht bewusst waren. Doch du wirst
diese Herausforderung lieben. Da bin ich mir sicher!

2 Stadte haben Stufen - das Hauptziel
2.1 die Stufen

Das primére Ziel von TPF2 ist das Wachstum von Stadten. So wie du es kennst. Erreicht wird dies durch die
Anlieferung von Gitern und den Personentransport. Stadte werden nun durch die Mod zusétzlich in folgende
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Stufen eingegliedert:

neues Dorf - Landstadt - Kleinstadt - Mittelstadt - Grof3stadt - Metropole - Megastadt

Mafgeblich dafir ist die BasisgrofRe einer Stadt, also die Einwohnerzahl ohne Wachstumsmaodifikatoren.
Durch die Mod wachst nun diese Basisgrof3e Jahr fir Jahr. Allerdings nur, wenn die Versorgung ausreichend
ist. Jede Stadt fangt klein an, als ein frisch gegriindetes neues Dorf.

Londom % &

Durch die ersten Guterlinien wird daraus bald eine Landstadt. Mit ausreichend Versorgung durch Guterlinien
wachst diese weiter und wird zu einer Kleinstadt, Mittelstadt, Grof3stadt, Metropole und schlussendlich eine
Megastadt.

2.2 stetiger Wachstum

Stadte wachsen langsam. Und auch nur wenn der Versorgungsgrad hoch genug ist. Das heil3t die
Versorgung von Industrien und Gewerbe muss im Durchschnitt hoch genug sein. Ist der Versorgungsgrad
gegeben, wachst eine Stadt alle 12 Minuten um ein paar Bewohner. Bis diese die nachste Stufe erreicht.
Dann beginnt die Phase des Wandels.

2.3 der Wandel

Sobald deine Stadt eine neue Stufe erreicht hat, beginnt der Wandel. Dies ist ein besonderer Zustand, in
dem Stadte auch ohne Versorgung wachsen. Dieser Zustand halt aber nicht ewig an. Sinn ist es, in dieser
Zeit deine Logistik anzupassen. Und die Zeit wirst du brauchen. Am Ende des Wandels &ndert sich nadmlich
der Bedarf der Stadt. Und hat sich der Bedarf gedndert, musst du natirlich nun diesen Erfillen. Wie
Reibungslos dieser Wandel passiert, hangt maRgeblich an dir. Baue Linien um, erschlieRe weitere Industrien
und sorge fir die Anlieferung der nun komplexeren Guter. Wenn du so weit bist, kannst du die Umstellung
auf komplexere Giiter dann selbst iniziieren. Offne dafiir das Stadtfenster und klicke oben rechts auf "Giiter
sofort andern". Doch aufgepasst, diesen Schritt kannst du nicht wieder rlickgangig machen. Sorge dafir, das
deine Linien nun die entsprechenden Guter zur Stadt liefern. Und Achtung: Es lauft auch ein Timer, der die
Umstellung auch ohne dein Eingreifen aktiviert, lass dir also nicht zu viel Zeit mit dem Umbau.
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KlEinStadt nachste Stufe:

" Stadt erwartet bald komplexere Gidter!
Klicke, um die Ubergangsfrist sofort zu beenden.
Achtung: Die Stadt erwartet dann sofort Vieh und Baumaterial!

= 25100 .. 188

Bewohner Einkaufsmaglichkeiten Arbeitsplatze

Versorgung 61/89

Qualitat Sehr gut
Sehr gut
Sehr schlecht

Einwohnerzahl-Ziel

2.4 die Umstellung

Nach dem eine Stadt nun andere Guter benétigt, ist die Stadt auch noch eine weile in Euphorie, so lange
wird die Basiszahl nicht schrumpfen. Doch der Versorgungsmultiplikator geht trotzdem verloren. Somit
schrumpft die Basiszahl zwar nicht mehr, doch um so langer die Stadt nun ohne Versorgung ist, um so
negativer wird das Fehlen der Guter sich auf die Gesamtanzahl der Einwohner auswirken. Und die Euphorie
halt auch nur eine begrenzte Zeit an. Danach kann die Basiszahl auch schrumpfen, wenn nicht genug Guter
ankommen. Nutze die Zeiten also mit bedacht, um die Versorgung der Stadt moglichst ztigig und vollstandig
wieder herzustellen.

2.5 der Spielfluss

Deshalb miissen Versorgungslinien immer wieder umgebaut werden. Stell dich drauf ein, das keine Linie fir
die Ewigkeit ist. Und jede neue Stufe immer eine eigene kleine Herausforderung da stellt. Nicht nur das, da
die Stadte nur langsam wachsen, missen Linien generell immmer mal wieder angepasst werden. Tust du
das nicht, kann die Versorgung unzureichend werden, dann stagniert der Wachstum. Oder noch schlimmer,
Stadte kénnen sogar schrumpfen. Erfille die Meilensteine: bring die vorgegeben Anzahl an Stadte auf immer
hohere Stufe. Bist du in der Lage, dies ohne Unterbrechungen zu meistern? Wéahrend die benétigten Guter
fur Stadte immer komplexer werden, wird auch die Menge der zu transportierenden Giter immer mehr und
mehr und mehr und mehr und mehr ... bis deine Stadte zur Megastadt werden: die gré3t mogliche Basiszahl.

3 die Glterketten
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Es gibt insgesamt 9 Produktionsketten und 13 verschiedene Rohmaterialien.

Die Produktionsketten sind durch Giter aus Yeol's Sensless Industries (2) erweitert. Danke Yeol!
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(die horizontale Unterteilung entspricht dem Komplexitatslevel)
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Bekleidung << Textilien << Wolle
2. Konserven << Aluminium << Bauxit
o << Fisch << Speisefeldfriichte
o << Lebensmittel << Speisefeldfriichte
o << Fleisch << Vieh << Tierfutter
3. Fertiggerichte << Plastik << Ol << Rohél
o << Fisch << Speisefeldfriichte
o << Lebensmittel << Speisefeldfriichte
o << Fleisch << Vieh << Tierfutter
4. Waren << Plastik << Ol << Rohél
o << Stahl << Eisen und Kohle
5. Werkzeuge << Bretter << Baumstamme
6. Maschinen << Bretter << Baumstamme
o << Stahl << Eisen und Kohle
7. Elektronik << Plastik << Ol << Rohol
o << Kupfer << Kupfererz
8. Haushaltsgerate << Elektronik << 7.
o << Stahl << Eisen und Kohle
o << Plastik << Ol << Rohél
9. modernes Baumaterial << Baumaterial << Stein und Lehm
o << Beton << Sand und Kalkstein
o << Glas << Sand

Zusatzlich gibt es auf der letzten Ebenen die groRen Verteilungszentren, welche dann alle Guter als
"Sammelgut" an die ganz grol3en Stadte verteilen.

<Bild jeweils von Industrie und Gewerbeverteilerzentrum>

Doérfer und Landstadte benétige Rohstoffe, also Giter auf Komplexitatslevel 1
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Kleinstadte bendtigen weiter verarbeitete Rohstoffe, also Giter auf Komplexitatslevel 2
Mittelstéadte bendtigen hoch verarbeitete Giter, also Giter auf Komplexitétslevel 3

Grol3stadte, Metropolen und Megastadte bendtigen alle Guter und fordern diese in Paketen an, das
entspricht Komplexitatslevel 4

4 Baugenehmigungen (1. Meilenstein)

Du startest mit nur 2 Stadten. Die anderen Stadte sind zwar auf der Karte, aber du kannst diese nicht an dein
Transportnetz anschlief3en.

Du musst nach und nach daher Baugenehmigungen kaufen, fur jede Stadt einzeln. Nicht nur kostet dich das
(viel) Geld, Stadte bieten dir eine Baugenehmigung nicht einfach so an. Erst wenn eine gewisse Menge an
Fahrgasten dein OPNV verwenden, sind Stadte bereit dir eine Baugenehmigung anzubieten. Zudem bieten
dir immer nur maximal 2 Stadte eine Baugenehmigung an. Erst wenn du eine weitere Baugenehmigung
erworben hast, wird eine weitere Stadt eine Baugenehmigung anbieten. Mit jeder erworbenen
Baugenehmigung erhoht sich aber auch der Anspruch der tbrigen Stadte an dich. Du benétigst immer mehr
und mehr Fahrgaste. Zu beginn ist es dein Ziel, alle nétigen Baugenehmigungen zu erwerben.

5 Forschung

Um modernere Fahrzeuge zu erhalten musst du nun vorgegebene Giiter an dein Hauptquartier liefern. Nicht
viele, sondern gerade so viele, das die Forscher ihre Arbeit machen kénnen. Sind genug Glter im Lager des
Hauptquartieres, kann die Forschung anfangen. Allerdings kostet dich das natirlich auch etwas. Grad am
Anfang solltest du diese Kosten auch nicht unterschatzen. Und wenn dann mehr Geld in der Kasse ist,
kannst du auch dariber nachdenken, die Forschung zu beschleunigen. Achte aber beim beschleunigten
Forschen unbedingt auf immer héher werdende Anforderungen. Durch Uberarbeitung der Forscher kann es
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dir auch passieren, das du sogar schneller Forschst, wenn du die Beschleunigung wieder abschaltest.
Probiere das Beschleunigen aber gerne mal aus.

6 Ul Ergadnzungen - neue Informationen
6.1 Ziele und Meilensteine

Deine neue zentrale Informationsquelle. Dein allgemeiner Fortschritt, der Status all deiner Stadte oder
Industrien und die Bewertung deines OPNVs kénnen hier eingesehen werden. Klicke nach dem 6ffnen des
Fensters einfach auf den gewlinschten Tab. Schaue hier regelmaRig rein, um Probleme friihzeitig zu
erkennen.

g mit Waren 053

6.2 Ereignisse

Zusétzlich zum Warnsystem von TPF2 werden nun Ereignis-Nachrichten im oberen rechten Bildschirmrand
angezeigt. Verdecken diese Nachrichten mal dein Sichtfeld, kannst du auf einen (unsichtbaren) Button
unterhalb der untersten Nachricht driicken. Dadurch werden alle Nachrichten ausgeblendet.

Du kannst auch jederzeit im Ereignis-Fenster deine Ereignisse anschauen. Klicke dazu einfach auf den
neuen Button unten rechts:

7 Zeit

Die Ressource Zeit, ist in der Welt der Logistik ein wichtiger Faktor. Als Mitarbeiter hat man seine Aufgaben
in einem engen Zeitfenster zu erledigen. Als Leiter hat man fir Projekte nur ein begrenztes Zeitfenster zur
Realisierung. Und selbst als Boss eines grof3en Unternehmens hat man oft Fristen einzuhalten. Du bist jetzt
genau dieser Boss. Du hast dich nicht einfach nur bereit erklart, die Region zu Vernetzen, du hast auch
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versprochen innerhalb fester Fristen zu handeln. Verfehlst du die Vorgaben, sind Strafen féllig. Lass dir bei
deiner Aufgabe also nicht zu viel Zeit, denn auch du hast nun Verpflichtungen.

Mit jedem Anschluss einer Stadt wird ein Teil deiner Pflicht erfullt und deine Fristen werden nach hinten
verschoben.

Mit jeder Aufstufung einer Stadt wird ein Teil deiner Pflicht erfillt und deine Fristen werden weiter nach hinten
verschoben.

Tip: Du musst TPF2 nicht perfekt beherrschen, um dieser Aufgabe gewachsen zu sein. Auf keinen Fall
bedeutet das, du hattest gar keine Zeit. Es ist nur so, das du eben nicht unendlich viel Zeit hast. Hast du
trotzdem ein Problem damit? Siehe es einfach als "eine von vielen" Herausforderungen an, die dir hier
geboten werden.

Dein Zeitkontingent wird dir immer unten Rechts angezeigt. Ist dieser Positiv, wird dieser grin dargestellt. Ist
er negativ, wird dieser Rot und du musst alle 12 Minuten eine Strafzahlung leisten.

Diese Strafzahlungen fallen zudem immer héher aus, um so weiter du im Spiel voran geschritten bist. Auch
werden die Strafzahlungen mit jedem erreichten Meilenstein héher. Nachsicht gibt es aber zu beginn des
Spiels. Bis zum erreichen des ersten Meilensteins gibt es keine Strafzahlungen.

Hinweis: Magst du besonders bedrohliche Herausforderungen? Du kannst du in den Mod-Einstellungen die
Option "unlimitierte Strafen" aktivieren. Dann ist die Zeit aber wirklich dein gréf3ter Feind! Schaffst du es
dennoch, alle Stadte zur Megastadt zu entwickeln?

8 Industrien bendtigen Arbeiter (experimentel!)

Wichtig: Dieses Feature bitte nur aktivieren, wenn du bereits viel Erfahrung mit TPF2 gemacht hast! Und
auch nur, wenn du ein Scheitern als extra Ansporn betrachtest. Denn genau das wird dir sehr wahrscheinlich
passieren. Ich habe dich gewarnt.

Diese Spielmechanik wird in den Mod-Einstellungen aktiviert und muss dort auch wieder deaktiviert werden.
Das muss VOR dem Spielstart aktiviert werden und darf NICHT wieder abgeschaltet werden!

Industrien haben keine Produktion, solange nicht eine Personenlinie Arbeiter zu diesen Transportiert. Da zu
Spielbeginn aber kaum Arbeiter dafir zu Verfigung stehen, benétigen diese keine Arbeiter. Man kénnte
sagen, diese Industrien sind "automatisiert”. In den Mod-Einstellungen kann man diese Anzahl &ndern.

Tip: sollte man mit grof3en Entfernungen spielen, empfehle ich dringen das maximum einzustellen!

Industrien, die keine Arbeiter bendétigen, werden auch niemals Arbeiter bendétigen.
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Industrien, die Arbeiter benétigen, werden immer Arbeiter bendtigen. Mit dem Level der Industrie steigt auch
der Bedarf an Arbeiter.

Geschlossene Industrien werden nach kurzer Zeit durch neue ersetzt, es ist also kein sofortiges aus, wenn
dir mal eine Industrie schlief3t. Es wird dich aber viel Zeit (und evt. auch Geld) kosten.

Dieses Feature ist zudem an den ausgewéhlten Mod-Schwierigkeitsgrad gebunden. Je nach Mod-
Schwierigkeitsgrad wird eine Industrie erst zu produzieren Anfangen wenn ...

Einfach - 25% der Mitarbeiter verpflichtet wurden
Normal - 50% der Mitarbeiter verpflichtet wurden und einer angekommen ist
Schwer - 60% der Mitarbeiter verpflichtet wurden und 20% angekommen sind

Brutal - 80% der Mitarbeiter verpflichtet wurden und 20% angekommen sind

Gut mdglich, das du bereits zu Spielstart an diesem Feature scheiterst, daher nun ein paar Tipps aus meinen
Erfahrungen:

- eine Fahrtdauer von realen 12 Minuten ist viel zu lang, nutze hier unbedingt schnellere Fahrzeuge
- ignoriere die Rate und achte auf eine niedrige Frequenz von wenigen Minuten
- bei langeren Strecken (lange Fahrdauer) ist eine besonders niedrige Frequenz vorteilhaft

- nimm die Warnungen uber fehlende Arbeiter ernst, und reagiere Friihzeitig, da Anderungen an den Linien
sogar erst mal negative Effekte haben kdnnen

- Verbinde mdglichst die nachstgelegene Stadt zur Industrie

- achte auf uberfillte Haltestellen und Bahnsteige und steuere dagegen. Hier verschwindende Passagiere
kénnten wichtige Arbeiter deiner Industrien sein.

- in fortgeschrittenen Spielen kdnnen Arbeiter bei einem verzweigten Netz auch aus entfernten Stadten
kommen, achte daher auch beim Fernverkehr auf einen verniinftigen Takt und ausreichend Kapazitéaten

9 Zusammenfassung der Spielanpassungen
TPF2 mit Logistische

TPF2 Vanilla
Herausforderung
Anzahl Nachgefragte Giter von Stadten 2 bis 6 Guter 2 bis 10 Guter (2 Sammelguter)
Anzahl Giterarten 16 37 (+2 Sammelgiter)
Rohmaterialien 6 13
Anzahl Industrien pro 6 Stadte 68 100*
gtjangrlerte Nachfrage einer ausgebauten ca. 200 Gilter ca. 2.000 Giiter*

anstieg der Nachfrage von Stadten explosionsartig langsam
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erwartete Spielzeit zum maximieren einer

Stadt ca. 1 Stunde

einfach so Uber
erhalten von modernen Fahrzeugen

Zeit
logistische Herausforderung moderat
Spielmodus freie Sandbox
mussen funktionierende Linien je .

N Nein
geandert werden?
Stufenweise anstieg der Komplexitat Nein
klares Spielziel Nein
Aufwand Vorbereitungen flr ein Spiel gering

ca. 100-200 Stunden

Warentransport und Geld (Forschung)

sehr hoch
Aufgaben/Meilensteine

Ja

Ja
Ja
hoher**

* Anzahl Industrien pro Stadte und die Nachfrage kann Uber die Mod-Einstellungen der "Produktion

Herausforderung" gedndert werden

** alle nétigen Informationen sind hier zu finden: Logistische Herausforderung - Erste Schritte
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