D as Erfolgsrezept fiir eine erfolgrei-
che Spieleserie? Ganz einfach: im-
mer schonere Grafik, immer grof3ere Levels,
aber um Gottes Willen nichts am eigent-
lichen Spielprinzip &ndern! Umso mutiger
von Blue Byte, fiir Die Siedler 5: Das Erbe der
Konige die letzte, vielleicht wichtigste Re-
gel iber den Haufen zu werfen. Produzent
Benedikt Grindel verrat, wie es zur Kon-
zeptanderung kam, was fuir Probleme sie
aufwarf und mit welchen Widrigkeiten
das Team obendrein kdmpfen musste.

Hauptsache anders

Mit rund 18 Monaten dauerte die Konzept-
phase von Siedler 5 ungewohnlich lang,
schlief3lich war die Aufgabe nicht leicht.
»Von Anfang an war klar: Wir wollen kein
Die Siedler 4 in 3D«, erinnert sich Benedikt
Grindel. Fest stand auch, dass statt der Pro-
dukte nun die Siedler selbst im Mittelpunkt
stehen sollten. »Schlief3lich heif3t das Spiel
Die Siedler, nicht Die Waren!« Auferdem
wollte Blue Byte weg vom Knuddel-Look
und obendrein Schwéachen des bisherigen
Konzepts ausmerzen. »Eine typische Sied-

Schon friih in der Produktion lud das Team von Benedikt Grindel

MAKING OF
DIE SIEDLER 5

In 3D, ohne Wege: Mit einer radikalen Konzeptanderung wollte Blue Byte

die Siedler-Serie neu beleben, ohne dabei alte Fans zu verschrecken.

Produzent Benedikt Grindel wagte mit seinem Team die Gratwanderung.

Anders als in den Vorgdngern sind in den Siedlungen die Warenkreislaufe nicht auf StraRen sichtbar.

ler-4-Partie spielte sich zu 90 Prozent wie
Sim City, zu zehn Prozent wie Age of Empi-
res —das passte nicht zusammenc, sagt
Grindel. Trotz der vergleichsweise klaren
Ziele gab es unzahlige, teils konkurrieren-
de Design-Entwrtirfe. Es stand sogar zur De-
batte, vollig auf Kampfe zu verzichten und
einreines Aufbauspiel zu machen. Eine
weitere nie umgesetzte Idee: Die Siedler
sollten Sport treiben und trainieren, um
schliefdlich in Wettkdmpfen anzutreten.

Blue Bytes Chef-Designer Andreas Suika ist einer

-

Die Gemeinde predigt

Bei aller Innovationswut durfte Blue Byte
jedoch die riesige Siedler-Fangemeinde
nicht vernachlédssigen. »Wir haben sehr
genau auf die Community gehoért und im-
mer wieder Veteranen zum Probespielen
eingeladenc, erzahlt Benedikt Grindel. Ob-
wohl die Fans viel Einfluss auf das Spiel-
konzept hatten, konnten bei weitem nicht
alle Wiinsche umgesetzt werden. »Wenn
man sich als Entwickler erst mal fiir ein
System mit Quests und Helden entschie-
den hat, kann man auf Forderungen nach
mehr Aufbaumissionen kaum eingehen,
erklart Grindel. Das oft geforderte Strafien-
system war eine zeitlang fest eingeplant.
Aber: »Die Wege haben sich fiir unser
Spielkonzept als unnotig erwiesen, also
haben wir sie gestrichen«.

Schon friih holte Blue Byte US-Designer
Bruce Milligan ins Boot, der unter anderem
an Rise of Nations mitgearbeitet hat. »Mil-
ligans Aufgabe war es, unser Konzept auf
internationale Tauglichkeit abzuklopfen,
verrat Benedikt Grindel. »Er hat uns zum
Beispiel ermahnt, dass Amerikaner ein

(rechts) Spieleredakteure ein, um das neue Konzept zu testen.

der vielen Vater des Siedler-5-Konzepts. komplexeres Kampfsystem wollen.«

m Viel geknuddelt: Wahrend der Entwicklung von Die Siedler 5 wurden fiinf Team-Mitglieder Vater, einer sogar von Zwillingen. GameStar 06/2006
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Peinliche Prototypen

Das Konzept war noch lange nicht final, da
programmierte das Team bereits die ersten
Prototypen. Diese ersten spielbaren Versio-
nen-ohne Interface und oft nur mit Platz-
halter-Grafik — sind wichtig, um ein Gefiihl
flir das Konzept und die Optik zu bekom-
men. Gerade Letztere machte viele Veran-
derungen durch. Bis zum jetzigen Erschei-
nungsbild von Die Siedler 5 gab es vier stilis-
tische Zwischenstufen. Die 3D-Grafik war
nach dem hiibschen, aber technisch eher
anspruchslosen Die Siedler 4 nicht einfach
zu beherrschen —die zuerst lizenzierte 3D-
Engine wurde zu Gunsten von Renderware
wieder verworfen. »Die ersten 3D-Protoy-
pen wird garantiert nie jemand zu Gesicht
bekommenc, lacht Benedikt Grindel. Als
jedoch Konzept, Stil und technisches Grund-
gerlist gefunden waren, ging es mit Voll-
dampf in die Produktion, und das Team
schwoll von drei auf tiber 30 Vollzeit-Ent-
wickler an - die Testmannschaft bei Ubi-
soft Ruménien nicht mitgerechnet.

1

Schluss mit knuffig: Blue Byte setzte auf realistische Burgen und Stadte.

Herausforderung: Gebaude miissen detailliert aussehen, diirfe

1D |
i

n aber nur wenige Polygone verbraten.

Feuerprobe Games Convention

Obwohl bereits Fans und Redakteure Hand
an Preview-Versionen von Die Siedler 5 ge-
legt haben (GameStar-Titelstory in der Aus-
gabe 8/2004), wird's im Spatsommer 2004
erst richtig spannend: Der Titel soll auf der
Games Convention in Leipzig fiir alle Of-
fentlichkeit spielbar sein. Publisher Ubisoft
veranstaltet zudem eine Riesenparty, um
Die Siedler 5 auch au8erhalb von Fachma-
gazinen wie GameStar bekannt zu ma-
chen. »Die PCs mit spielbaren Versionen
am Stand von Ubisoft waren immer voll,
wir bekamen fast ausschlie3lich positives
Feedback —was fiir eine Erleichterung!«
erinnert sich Grindel. Als Die Siedler 5 auch
noch zum besten PC-Spiel der Games Con-
vention 2004 gewahlt wird, ist der Coup
fiir Blue Byte perfekt. Als wir damals auf
dem Siedler-Fest den iibergliicklichen
Chef-Designer Andreas Suika treffen, ge-
steht er: »Bis zur Messe plagten uns Zwei-
fel: Wird das neue Konzept tiberhaupt an-
genommen? Aber jetzt ist alles gut!«

Lernerfolge

Als Die Siedler 5 Ende 2004 erscheint, rdumt
es durchweg mittlere bis hohe 80er-Wer-
tungen ab —zumindest in Deutschland.
»Die mittelmaf}igen Noten in USA haben
uns schon gewurmtc, erinnert sich Bene-
dikt Grindel. Fur die amerikanischen Spie-
ler war Die Siedler 5 offenbar zu aufbaulas-
tig, sie wiinschten sich mehr Kampf. Aber:
»Wir wollten keine Konkurrenz zu Age of
Empires 3 machen!« Trotzdem hat sich das
Spiel auch in den USA zufriedenstellend
verkauft, weltweit fand das Programm bis
heute rund 700.000 Abnehmer.

Was hat Blue Byte aus der Entwicklung
von Die Siedler 5 gelernt? »Wir haben
schon ziemlich viel richtig gemacht, sonst
ware das Spiel nicht so erfolgreich«, sagt
Grindel. »Beim nachsten Mal werden wir
aber noch friiher eine spielbare Version
zimmern, um sie internen und externen
Testern und Designern zu zeigen.« Auf3er-
dem soll beim nichsten Siedler von An-
fang an die Marketing-Abteilung die Ent-
wicklung begleiten. Die konnte dann etwa
den amerikanischen Spielern schon frith
klarmachen, dass Aufbauspiele auch ohne
Kampforgien Spaft machen. s |

DESIGNER-FAKTEN BLUE BYTE

Blue Byte wurde 1988 von Thomas Hertzler
und Lothar Schmitt gegriindet, beide ehe-
malige Rainbow-Arts-Mitarbeiter. Der erste
groRe Erfolg des Studios war das Sportspiel
Pro Tennis Tour fiir das Super Nintendo.
1991 folgte der erste Teil der Battle Isle-
Reihe, die es auf insgesamt zehn Spiele
bzw. Addons bringt. Das erste Die Siedler 6
erscheint 1993 und beschert Blue Byte end-

gliltig den Durchbruch. In den weiteren

Jahren fiihrt die Firma ihre erfolgreichen
Serien weiter, bringt jedoch auch immer
wieder hervorragende Einzeltitel wie

Albion oder Extreme Assault, teilweise nur als Publisher. Seit
Februar 2001 ist Blue Byte eine Tochter von Ubisoft, der franzdsi-
sche Riese lieR das Team jedoch intakt. Im Jahr 2003 zog Blue
Byte von Miilheim an der Ruhr ins deutsche Ubisoft-Hauptquar-
tier nach Diisseldorf um. Momentan arbeitet das Team an mehre-
ren Projekten, darunter nicht nur Siedler-Fortsetzungen.

In einem alten Turm stellte man wdhrend der GC 2004 das Spiel vor.

Ende der 90er-Jahre hatte Blue Byte ein eigenes US-Biiro in Austin, Texas, das jedoch mittlerweile geschlossen wurde. m




