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en in Rente, die neuen
Siedler wuseln in 3D. Trotz
vieler Neuerungen schafft es
Blue Byte, den Charme der
Aufbauserie zu erhalten.
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V erdnderungen sind wir

in Deutschland mittler-
weile gewohnt: Statt mit D-Mark
bezahlen wir jetzt mit Euro, das
Arbeitsamt heifst Bundesagen-
tur und die Salzletten Saltletts.
In Dusseldorf krempeln rund 20
Entwickler gerade eine weitere
deutsche Institution griindlich
um: Bei Blue Byte entsteht Sied-
ler 5—erstmals in der 10-jahrigen
Geschichte der Aufbaureihe in
3D und mit gravierenden spiele-
rischen Anderungen. Wir haben

Das Haupthaus
ist der Mittel-
punkt jeder Sied-
lung. Hier bilden
Sie Leibeigene aus
und setzen den
Steuersatz fest.
Die drei Upgra-
destufen schalten
neue Gebaude
und Forschungs-
maglichkeiten

die Entwickler besucht, um Sied-
ler 5 selbst zu spielen. Unser Ein-
druck: Obwohl Blue Byte viele
Siedler-typische Spielelemente
liber Bord wirft, wird auch Teil 5
ein Aufbauspiel der Extraklasse.

Konigsmord

Die Hintergrundgeschichte von
Siedler 5 ist schnell erzahlt: Der
bose Schwarze Ritter bringt den
alten Kénig um die Ecke, dessen
Sohn Dario zieht los, um ihn zu
rachen. Als Prinz iiberstehen Sie

eine Kampagne mit 20 Karten
(plus Tutorial) und stellen am En-
de den Schwarzen Ritter. Anders
als in den Vorgéngern sollen die
Missionen sehr abwechslungs-
reich ausfallen und das ganze
Repertoire aus Zerstoren, Retten
oder Eskortieren bieten. Weil
sich der Bésewicht nicht von
funktionierenden Warenkreis-
laufen einschiichtern 14sst, spielt
das Militér eine grofiere Rolle als
in Siedler 4. Der Schwerpunkt
liegt jedoch nach wie vor beim

Aufbau einer perfekten Sied-
lung —mit einigen Neuerungen.

Wirtschafts-Umschwung

Erster Schock fiir alte Siedler-Ve-
teranen: Produktionskreislaufe,
Warenstapel und Logistik-Opti-
mierung entfallen in Siedler 5
ersatzlos. Die (ohnehin immer
zu langsamen) Trager gehen
stempeln, statt einer Vielzahl
von Rohstoffen und Produkten
gibt's nur noch fiinf Ressourcen:
Holz, Steine, Eisen, Silber und
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Neue Upgrades: Kloster zu Kathedrale,
Soldaten auf Stufe 4

Neue Gebaude: Schiitzenkaserne, Marktplatz
Neue Upgrades: Stufe 2 fiir Kirche und Minen

Geb&ude: einfache Minen, Steinmetz,
Kirche, Schwertkdmpferkaserne

frei. Hier einige
Beispiele:
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Perfekter Mikro-Kreislauf: Nach der Minenarbeit schlafen die Untertanen
im Wohnhaus links, Essen gibt’s in der zur Mihle ausgebauten Farm rechts.

Schwefel. Wie in Echtzeit-Stra-
tegiespielen kaufen wir Einhei-
ten und Gebaude direkt von
den Rohstoffvorraten.

Fiir alle Anschaffungen brau-
chen wir zudem Geld. Das flief3t
regelmafiig als Steuerzahlung
von den Untertanen — so wir
denn welche haben. Denn die
Bevolkerungszahl hingt von
den Stadtzentren in unserem Be-
sitz ab. Wie in Age of Mythology
liegen auf den Karten mogliche
Bauplédtze dafiir verteilt. Pro
Stadtzentrum diirfen wir an-
fangs maximal 25 Siedler anheu-
ern, nach einem Upgrade 50. Kei-
ne Angst: Klassische Spielele-
mente wie putzig animierte
Handwerker sollen sicherstellen,
dass sich auch in Siedler 5 das alt-
bekannte Wuselfeeling einstellt.

Hilfsarbeiter oder
Spezialisten

Um eine florierende Siedlung
kiimmern sich nach wie vor Ar-
beiter, die in zwei Ausfertigun-

gen schuften: Die unqualifizier-
ten Leibeigenen heuern wir im
aus Siedler 2 zuriickgekehrten
Haupthaus an. Wenn wir sie
Rohstoffe schiirfen lassen, trop-
feln nur schlappe zwei Brock-
chen pro Sekunde aufs Konto.
Nur die Leibeigenen diirfen
allerdings Gebaude wie Farmen
oder Minen bauen. Dort kommt
der zweite Arbeitertyp zum Ein-
satz: Solange ein Job frei und
das Bevolkerungslimit noch
nicht erreicht ist, stromen ohne
unser Zutun Spezialisten aus
dem Stadtzentrum. An ihrem
Arbeitsplatz angekommen, ver-
wandeln sie sich in Alchemis-
ten, Bauern oder Bergleute. Un-
ter den kundigen Handen letz-
terer bringen Rohstoffvorkom-
men die funffache Ausbeute.
Die Spezialisten sind die einzi-
gen Blirger in Siedler 5, die wir
nicht direkt steuern kénnen. Al-
le anderen schicken wir wie in
jedem beliebigen Echtzeit-Stra-
tegiespiel per Maus umbher.

Die Kathedrale ist die hochste Ausbaustufe der Kirche. Sie hebt die Arbeits-
moral und bildet Priester aus, die nach einer Schlacht Verwundete heilen.

Volksgesundheit

»In Siedler 4 ging es nur um die
Waren, jetzt wollen wir den Fo-
kus auf die Biirger lenkenc, be-
grindet Produzent Benedikt
Grindel die Veranderungen. Uber
ganze Siedlungen ausgebreitete
Warenkreisldufe sind deshalb
Geschichte. Stattdessen fiihren
die Designer Mikro-Kreislaufe
ein: In einer Mine arbeiten finf
Bergleute. Jeder hat einen »Ener-
gievorrat«—jelidnger er schuftet,
desto schlapper wird er. Schlief3-
lich setzt er sich zum Ausruhen
ans Lagerfeuer, bevor er erholt
wieder zur Spitzhacke greift.
Viel gemditlicher als ein Platz
am Feuer ist nattirlich ein Bettim
Wohnhaus, das wir nahe an der
Mine bauen. Und fiir den Ma-
gen stellen wir gleich eine Farm
daneben, die allerdings wieder
einen Arbeiter bendtigt. Erst
wenn dieser kleine lokale Kreis-
lauf aus Arbeit, Futtern, Schla-
fen funktioniert, bringt die Mi-
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Mit dem silbernen Punkt neben
dem Werkzeugsymbol steuern wir
die Arbeiterzahl im Betrieb zwi-
schen Null und Vollbesetzung. Das
Blitz-Icon ordnet Uberstunden an,
der Totenkopf-Button reiflt das
Gebdude komplett ein.

ne optimalen Ertrag. Per Knopf-
druck kénnen wir Uberstunden
verordnen, doch das senkt auf
Dauer die Produktivitat.

Berater, hilf!

Die Mikro-Kreisldufe funktio-
nierten beim Anspielen bereits
einwandfrei. Praktisch: Ein Be-
rater weist auf Problemstellen
hin und warnt etwa vor Arbei-
ter-Ubermiidung. »Im fertigen
Spiel soll der die Partie wie ein
Sport-Kommentator begleitenc,
erklart Designer Andreas Suika.
Aufierdem liefert Siedler 5 dem
Spieler jede Menge optisches
Feedback. Wie in Die Sims zei-
gen kleine Denkblasen iiber den
Einwohnern, was ihnen aktuell
fehlt, ob sie etwa Hunger leiden
oder schlafen mochten. Und
wenn auf dem Bildschirm viele
Lagerfeuer lodern, bedeutet das
Wohnhausmangel.

Ob ein Gebaude effektiv arbei-
tet, ist ebenfalls auf den ersten
Blick sichtbar: Wie in WarCraft 3
fliegen kleine Zahlen hoch und
geben die Férdermenge an. Die
Strafen und Wegweiser auf den
Karten dienen zu unserer Orien-
tierung und fithren etwa zu ei-
nem Erzvorkommen, Auswir-
kungen auf die Wirtschaft haben
sie keine. Schlief8lich miissen Ar-
beiter Rohstoffe nicht mehr zum
Haupthaus schleppen, die lan-
den automatisch auf dem Konto.

Veredelsteine

Um die Rohstoffausbeute wei-
ter zu optimieren, errichten wir
Veredelungsbetriebe wie den
Steinmetz. Der macht aus jedem
in der Mine gehauenen Brocken
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Held Dario kann seinen Falken ausschicken. Der lie-
fert dann eine Luftaufkl&rung der Karte.

einen glatten Baustein, der auf
dem Ressourcenkonto doppelt
zdhlt. Klingt kompliziert, ist es
auch: Denn der Steinmetz ver-
doppelt nicht etwa die Produkti-
vitat der Mine, sondern nimmt
sich wirklich nacheinander die

geforderten Felsen vor und be-
arbeitet sie. Dadurch dndert sich
in unserem Steinvorrat standig

das Verhéltnis von rohen zu be-
hauenen Quadern, wahrend die
Gesamtsumme langsam steigt.
Erst wenn die Mine ausgebeu-
tet ist und alle Steine veredelt
wurden, stellt der Steinmetz
seine Arbeit ein. Bei solch kom-
plizierten Aktionen wiirden die
aus Siedler 4 bekannten Waren-
stapel helfen, den Uberblick zu
behalten. »Wir suchen noch
nach einem Weg, den Vorgang
anschaulich darzustellen«, ver-
spricht Benedikt Grindel.
Betriebe wie den Steinmetz
gibt es fiir jeden Rohstoff: Alche-
misten raffinieren Schwefel, die
Miinzgiefler Silber. Wenn wir
von einem Gut mal zu viel pro-
duzieren, kénnen wir es auf dem
Marktplatz gegen Geld tauschen.
Durch Handels-Upgrades holen
wir dabei bessere Preise heraus.

Alchemist

als Wetterfrosch

Sollte unsere Wirtschaft trotz
optimaler Mikro-Kreislaufe und
Rohstoff-Veredelung nicht ge-
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nug boomen, verpassen wir Ge-
bauden Upgrades. So dient die
Farm in der héchsten Ausbau-
stufe zusétzlich als Wohnhaus.
Manchmal bescheren die Ver-
besserungen zudem Spezialfa-
higkeiten: Erst mit einem Fern-
rohr auf dem Dach kann der Al-
chemist das Wetter vorhersa-
gen. Wenn er Regen prophezeit,
sollten wir Vorrite anlegen und
die Armee daheim lassen. Denn
schlechtes Wetter verlangsamt
die Arbeit und schrénkt die
Sichtweite der Soldaten ein. Viel-
leicht diirfen die Giftmischer im
fertigen Spiel sogar selber Pe-
trus spielen und Wolken erzeu-
gen, um dem Gegner mit einer
Gewitterfront zu tiberraschen.
Grundsatzlich planen die Ent-
wickler fiir jedes Gebaude drei
Stufen. Doch Vorsicht: wahrend
des Umbaus ruht die Arbeit! Wer
in Kriegszeiten zum Beispiel sei-
ne Minen verbessert und damit
kurzzeitig lahm legt, sitzt schnell
auf dem Trockenen. Gebédude-
ausbauten gelten jeweils nur fiir
ein Haus. Wenn wir alle Wohn-
hiitten aufriisten wollen (zwolf
statt sechs Betten), miissen wir
sie mithsam einzeln anklicken.

Hochschul-Freiheit

Das neben dem Haupthaus
wichtigste Gebaude ist die Uni-
versitat. Nur konsequente For-
schung schaltet neue Baumog-
lichkeiten frei. Was nach einer
langweiligen Parallele zu ande-
ren Echtzeit-Strategiespielen
klingt, gibt uns tatsachlich
mehr Entscheidungsfreiheit als
in fritheren Siedler-Titeln. Denn
aus Zeit- und Ressourcenman-
gel wird es unmoglich sein, alle
Erfindungen des extrem um-
fangreichen Technologiebaums
zu erforschen. Wir sind also ge-
zwungen, uns fiir einen Spielstil

DAS NEUE SIEDLERLAND
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Siedler 5 entflihrt Sie ins Europa des spaten Mittelalters. Dem entsprechend dominieren griine
Wiesen und Walder. AuRerdem gibt’s Kiisten-, Heide-, Sumpf- und Wildnis-Landschaften.
Auswirkungen haben die Terraintypen keine, bis auf die Schneelevels (ganz oben). Die wei-
RBe Pracht verlangsamt Arbeiter sowie Truppen und bremst damit die Expansion lhres Volkes.

Zur Not hacken Leibeigene Steine aus Vorkommen in
der Landschaft. Effektiver arbeiten allerdings Minen.

zu entscheiden und etwa nur
auf wirtschaftliche Verbesse-
rungen zu setzen. Zum Ver-
gleich: In Siedler 4 musste der
Spieler in jeder Partie die immer
gleiche Baureihenfolge (Holzfal-
ler, Sagewerk, Forster usw.) ab-
arbeiten, um nicht in einer Sack-
gasse zu landen. Das neue Kon-
zept ist wesentlich abwechs-
lungsreicher, diirfte die Ent-
wickler aber noch vor handfes-
te Balancing-Probleme stellen.
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Unter der Anleitung von Designer Andreas Suika baut
Markus Schwerdtel seine erste Siedlung.

Enge Steuerschraube

Bisher waren die Siedler echte
Kommunisten und kamen oh-
ne Geld aus. In Siedler 5 halt mit
dem neuen Wirtschaftssystem
auch der Kapitalismus Einzug.
Zwar haben die Blirger keine ei-
genen Girokonten, aber wir als
Herrscher eine Schatzkammer.
Deshalb ziehen wir die Steuer-
schraube in finf Stufen an.
Auferdem diirfen wir, mit dem




Beim Angriff
auf eine
feindliche
Stadt bleiben
die Truppen
in Formation,
die Chaos-
Schlachten
friiherer
Siedler-Teile
sind passé.

entsprechenden Upgrade, noch
eine Sondersteuer fiir die Ar-
mee-Aufriistung erheben. Doch
Vorsicht: Wenn die Abgaben-
last zu gro wird, treten die Ar-
beiter in den Streik und ziehen
sich beleidigt in die Stadtzen-
tren zuriick. Besonders argerlich
ist das vor einer Schlacht, denn
Militdreinheiten kosten horren-
de Mengen an Silber, das dann
in den Minen liegen bleibt.

Zwolf im Gefolge

In den Vorgangern endete jedes
Szenario in einer unibersicht-
lichen Massenschlacht. Dieses
Wuselchaos wird es in Siedler 5
nicht mehr geben: In den Kaser-
nen (fir Schwertkdmpfer, Bo-

genschiitzen, Lanzentrager und
Kavallerie) rekrutieren wir An-
fithrer. Wenn so ein Offizier in
der Nihe einer Kaserne steht,
koénnen wir ihm - gentigend
Rohstoffe vorausgesetzt - bis zu
zwolf Rekruten unterstellen.
Wir steuern nur den Chef, seine
Truppe folgt ihm blind. Mit For-
mationsbefehlen (Kreis, Viereck,
Keil, Reihe) halten wir die Solda-
ten im Zaum. In der Kreisauf-
stellung etwa umringen die Re-
kruten den Offizier.

Im Kampf ist ein Anfiihrer so
lange unverwundbar, bis seine
Untergebenen gefallen sind.
Wenn er Leute verliert, dirfen
wir den Trupp bei der nachsten
Kaserne gegen Rohstoffe und
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Geld wieder auffiillen. Das ist
praktisch, denn der Befehlsha-
ber gewinnt mit jedem Kampf
an Erfahrung, von der seine Ge-
folgsleute profitieren. Bis zu drei
Sterne kennzeichnen besonders
kompetente Offiziere. Wie in
WarCraft 3 sollen Sie die Karte
nach streunenden Banditen und
wilden Tieren abgrasen konnen,
um in diesen Geplankeln eben-
falls Erfahrung zu sammeln.

Aufriist-Riistung

Wer seine Armee ohne Spazier-
géinge auf der Karte verbessern
will, erforscht in der (ausgebau-
ten) Kaserne Soldaten-Upgra-
des. Damit riisten wir die Man-
ner in vier Stufen auf und spen-

dieren zum Beispiel den Bogen-
schiitzen Armbriiste und harte-
re Riistungen. Auch fiir das Mili-
tar gilt: Wahrend die Forschung
lauft, konnen wir keine Einhei-
ten rekrutieren. Noch steht nicht
fest, ob die Soldaten ihre Kampf-
kraft in den Kasernen durch
Training erhéhen kénnen. In
den Gebduden stehen zwar
schon putzig animierte Ubungs-
gerate, doch die waren in unse-
rer Version noch nutzlos.

Falkner und
Sprengmeister

Neben Fufdvolk und Offizieren
werden in Siedler 5 auch Helden
mitkdmpfen. Auf in anderen
Spiele bliche Kommandora-

.,
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Dank des Anfiihrersystems behalten wir in groRen Schlachten den Uberblick. Den Kran fur schwere Bldcke kriegt der Steinmetz erst nach einem Upgrade.
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dien oder Moralboni verzichten
die Entwickler allerdings. Die
sechs Recken wie Dario, Pilgrim
oder Erik sind lediglich be-
sonders gute Kdmpfer und grei-
fen mit Spezialfertigkeiten ein:
Dario schickt einen Falken als
Kundschafter aus, wahrend Pil-
grim per Bomben Wege frei-
sprengt. Wenn einer stirbt,
kann man ihn gegen Geld am
Haupthaus wiederbeleben.

Deathmatch-Siedeln

Der Multiplayerpart von Siedler5
ist zwar schon spielbar, bislang
aber nur im Deathmatch. Trotz-
dem haben wir uns in ein Duell
gegen die Entwickler gestiirzt
und sind sehr angetan: Genau
wie in WarCraft 3 beginnt schon
recht frith im Match ein span-
nendes Wettrennen um die
Rohstoffquellen. Im Moment
darf jeder Spieler bis zu drei Hel-
den gleichzeitig ins Feld fiihren.
Im Gegensatz zu Siedler 4 gip-
felt das Ganze nicht in einer stu-
piden Massenschlacht: Durch
Guerillaangriffe auf Minen-
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Diese Engstelle bei einem Wasserfall bewacht unser Held Eric,
eine zweite Klinge zieht. Hinten haben wir noch einige Bogenschiitzen postiert.

Strafen fiihren zu verborgenen Rohstoffvorkommen oder Stadten.

i o

der im Kampf

Auflenposten kappt Benedikt
Grindel unseren Nachschub,
schlieflich gelingt ihm der Vor-
stofd auf das Haupthaus — der
Entwickler hat einfach Ubung...

Details in 3D

»Klingt paradox, aber durch die
3D-Engine kénnen wir wesent-
lich mehr Feinheiten einbauen
als mit Bitmaps«, begriindet
Blue Bytes Chefgrafiker Thor-
sten Mutschall den Wechsel zur
Polygongrafik. »Vor allem die
Animationen brauchen weniger
Speicherplatz und wir kénnen
mehr davon einbauen.« Und tat-
sachlich: Biirger, Landschaft und
vor allem Gebadude wirken ex-
trem detailliert. Die Alchemis-
tenwerkstatt zieren mystische
Symbole und Pentagramme, die
man erst beim Heranzoomen
entdeckt. Und in der Eisen-
schmelze zischt Stahl in den
Gussformen. Baume wachsen
in unzdhligen Griinténen und
Variationen —von Kachelboden
und Baukastenstadten anderer
Aufbauspiele keine Spur.
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MULTIPLAYER-DUELL
MARKUS SCHWERDTEL V. BENEDIKT GRINDEL (BLUE BYTE)

Gleich zu Beginn zieht Markus die Univer-
sitat hoch, um die Produktion schnell auf-
riisten zu konnen. Eine florierende Wirt-
schaft ist die Basis fiir militérischen Erfolg.

Das Dorf braucht mehr Arbeiter, die Kund-

schafter haben ein neutrales Stadtzentrum
entdeckt. Einer der drei untatigen Leibeige-
nen (Symbol links) kann es in Besitz nehmen.

£ :

Durch Forschung und Stadtzentrum-Upgra-
des hat Markus das Bevdlkerungslimit auf 75
erhoht. Jetzt muss er genug Geld und Silber
fiir so eine Riesenarmee erwirtschaften.

= i

Benedikt baut ebenfalls zuerst die Uni, schlie3-|
lich werden dort auch militérische Verbesse-

rungen erforscht. Auf dem Dorfplatz sprinten

bereits seine Helden zur Erkundung los.

e B
Benedikt setzt voll auf Expansion und hat
sein Haupthaus schon auf Stufe 2 gebracht.

Das ermédglicht ihm den Bau einer Bogen-
schuitzen-Kaserne (hinten rechts).

fp

Uberraschungsangriff! Mit einem Trupp
gut ausgebildeter Fernkampfer (Stufe 2)
macht Benedikt den wenigen Verteidigern
vor Markus’ Siedlung den Garaus.

Arbeit statt Hardware

Blue Byte benutzt die Render-
ware-Engine (GTA Vice City), die
eigentlich nicht fiir Strategie-
spiele gedacht ist. Trotzdem
bauen die Grafiker damit idylli-
sche Aufbauspiel-Landschaften.
»Wir verschonern das Spiel mit
einer Technik, die mit reinen

cenre: Aufbauspiel
Termin: Oktober 2004

Polygonzahlen nichts zu tun
hat: mit viel harter Arbeitc,
schmunzelt Benedikt Grindel.
Sténdig iiberarbeiten die Grafi-
ker Gebaude und Texturen. Da-
bei versuchen sie stets, die Poly-
gonzahlen niedrig zu halten.
Siedler 5 soll schon auf Rechnern
ab 1,0 GHz und einer Geforce-2-
Grafikkarte fliissig laufen. A/E

©

O cD:
Video-Special
0 ovo:
entwickler: Blue Byte Interaktive
potenzial: - Sehr gut Preview

Markus Schwerdtel: »Keine Warenstapel, keine Wege — zunéchst war ich sehr ;%}k
skeptisch. Doch beim Anspielen entfaltet Siedler 5 schnell den alten Wusel— (
charme. Die neue Optik wirkt mit ihren zahllosen Details fantastisch. Hoffentlich
passt im fertigen Spiel auch die Langzeitmotivation: Irgendwann kennt man alle
Technologien und Upgrades, dann fehlt vielleicht die alte Tiiftelfreiheit.«
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In unserem Steinbruch schuften dank voller Aus-
baustufe fiinf Arbeiter. Um die Produktivitat zu
steigern, kénnen wir ihnen Uberstunden befehlen.

Wohnhaus (Stufe 2) und Farm versorgen die
Untertanen. Allerdings reicht der Platz nicht fiir al-
le, ein paar Manner missen am Lagerfeuer sitzen.

3 DS &0
Der Steinmetz macht aus jedem geforderten Fels-
brocken zwei. Noch ist das Gebaude auf Stufe 1,
statt per Kran muss er Bldcke von Hand schleppen.

Aufbau-Finesse

"PERFEKTE SIEDLUNG

B
n-Spezial- [ In der Universitat betreiben wir Forschung. Je

fertigkeit Uber die Siedlung. Auerdem kann er mehr Professoren dort arbeiten (maximal funf),
Wege und verschiittete Minen frei sprengen. desto schneller gibt’s neue Technologien.

5 d) 1 4 {
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Auch ohne Produktionskreislaufe und Warentrager ist effektive Stadtplanung
wichtig. In unserer Mustersiedlung haben wir alles richtig gemacht.
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Ihr Fernrohr auf dem Dach nutzen die Alchemis-
ten zur Wettervorhersage. AuRerdem veredeln sie
Schwefel und erfinden SchieRpulver-Upgrades.

Auf dem Marktplatz machen wir
Rohstoffe zu Geld. Per Forschung verhandeln wir
bessere Preise oder erhdhen das Handelsvolumen.

Bis zu zwolf Soldaten scharen sich um einen Offi- Offiziere und Soldaten rekrutieren wir in der Ka- | Noch ist der Dorfzentrums-Bauplatz neutral,
zier. Diese Schwertkémpfer stehen noch auf der serne, hier fir Schwertkémpfer. AuRerdem kon- | gleich nehmen wir ihn in Besitz. Das hebt das Be-
ersten Stufe und haben deshalb keine Riistung. nen wir dort Soldaten-Upgrades erforschen. volkerungslimit um 25, nach einem Ausbau um 50.
.-
L _
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