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Hauslebauen im grofRen Stil

DIE SIEDLER 6

Zuruck zu den Wurzeln: Der Entwickler Blue Byte wirft den Echtzeit-Strate-
giepart des funften Teils tiber Bord und legt das Gewicht wieder auf das,
was die Siedler-Reihe groR gemacht hat: bauen, bauen, bauen.

B ei Pressemitteilungen
ist man ja immer ein

wenig vorsichtig. Vor allem,
wenn mit Superlativen um sich
geworfen wird. Dementspre-
chend skeptisch waren wir, als
Ubisoft grof3spurig verkiindete,

SCREENSHOTS WOHER?

0bwohl wir Die Siedler 6 ausfiihrlich
spielen konnten, stammen alle
Screenshots von Blue Byte. Der Grund:

Manche Spielelemente sind nicht final und sollen
noch nicht gezeigt werden. Beispielsweise arbeitet
das Team noch am Interface und der Finalisierung
mancher Gebdudetypen. Nach unseren Testpartien
kénnen wir aber versichern, dass das Spiel tatsdch-
lich so aussieht wie auf den Bildern.

»das beste Siedler aller Zeiten«
zu machen. Das wollten wir
uberpriifen, sind zum Entwick-
ler Blue Byte nach Diissel-
dorf gefahren und
durften als erstes
Magazin  tber-
haupt den sech-

sten Teil der

\

Serie anspielen. Und siehe da:
Siedler 6 konnte tatsdchlich der
beste Teil der Reihe werden.

Wie friiher...

In einem Biiro mit einigen Pro-
grammierern steht er: der Rech-
ner, auf dem eine weit fortge-
schrittene Version von Die Sied-
ler 6 lduft. Wir vergeuden keine
Sekunde und starten die erste
Karte. Sofort fiihlen wir uns in
die gute alte Siedler-Zeit ver-
setzt: In der weiten Landschaft
steht eine einsame Burg, darun-
ter ein kleines Lagerhaus. Wir
beginnen damit, Hauser fir
zwei Holzféller, einen Jager und
einen Weizenbauern zu errich-
ten. Sofort karren knuddelig an-
imierte Siedler das bendtigte
Material aus der Burg auf die
Baustelle und stampfen unter
wildem Gehammer das Gebau-
de aus dem Boden. Unterdessen
erkunden wir die Gegend und
suchen nach weiteren Rohstof-
fen. Die sind schnell ge-
funden: Auf der Mi-

nikarte wie auf dem Spielfeld
zeigen kleine Symbole, wo es
Steine, Eisen, Krauter und Fi-
sche gibt. Kurzerhand ziehen
wir dort die passenden Gebau-
de hoch und verlegen Schotter-
wege. In der Nahe des Lager-
hauses bauen wir weiterverar-
beitende Betriebe wie einen
Metzger und einen Backer, die
wir stufenlos drehen oder di-
rekt an der nachsten Strafle
ausrichten konnen.

Da geht mehr!

In unserer Lagerhalle sammeln
sich zwar die Rohstoffe, doch
das geht uns alles zu langsam.
Um die Produktivitat zu erho-
hen, investieren wir Holz und
bauen die Betriebe kurzerhand
aus. Das geht bei jedem Gebau-
de dreimal. Damit erhoht sich
die Zahl der Arbeiter. Den Level
sehen wir am jeweiligen Ge-
bdude. Wo der Backer in der
Grundstufe noch in einer klap-
prigen Hiitte Brote zubereiten
muss, arbeitet er nach zwei

_ Der erste Siedler-Teil erschien 1993 fiir den Amiga. Ein Jahr spéter folgte die PC-Version.

DIE SIEDLUNG LEBT

Blue Byte hat bei den Animationen der Siedler viel
Liebe ins Detail gesteckt: So lduft ein Arbeiter beim
Maschinenbauer (oben) im Hamsterrad hin und her.
Der Metzger (Mitte) wird von seiner Frau und einem
von uns eingestellten Arbeiter unterstiitzt. Und ein
Junker (unten) sorgt mit Feuertricks fir gute Laune.

Ausbaustufen in einem mehr-
stockigen Haus aus festen Mau-
ern. Dass die Arbeiter nach den
Upgrades die Waren nicht mehr
zu Fufl zum Lager schleppen,
sondern zu Schubkarren und
Esel greifen, zaubert ein Lacheln
auf unsere Lippen — die Produk-
tion lauft. Doch bevor wir mit
dem Ausbau der Gebédude fertig
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Wenn die Wirtschaft floriert, entwickelt sich Ihre Siedlung nach und nach zu einer prachtigen Stadt. Konkurrenten halten Sie sich mit einem méchtigen Schutzwall vom Leib. (1920x1080

sind, geht uns das Geld aus.
Was also tun? Auf die monat-
lichen Eintreiber warten? Das
dauert zu lange. Deshalb lauten
wir kurzerhand zum Gottes-
dienst. Vorteil: Der Priester sam-
melt eine ordentliche Kollekte.
Dafiirlegen alle Siedler aber die
Arbeit kurzzeitig nieder.

Sauberkeitstick

Nahrungsproduktion schén
und gut, aber unser Dorf muss
sich weiterentwickeln. Also kli-
cken wir auf die Kirche und
bauen diese aus. Damit schal-
ten wir den Schneider und Le-
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derverarbeiter frei. Die stellen
Kleidung aus den Haaren le-
bender Tiere (vom Schafziich-
ter) oder der Haut toter Tiere
(vom Jager) her. Das ist auch no-
tig, denn mit dem Ausbau der
Kirche steigen &hnlich wie in
Anno 1701 die Bediirfnisse der
Siedler - in diesem Fall wollen
die Biirger Kleidung. Da unser
Jager aber samtliche Tiere zum
Metzger bringt, miissen wir
kurzerhand die Warenpriorita-
ten umschichten und dem Le-
derverarbeiter mehr Rohstoffe
zugestehen. Das klappt schon in
der Vorabversion ganz unkom-

¥

pliziert Uber simple Ments.
»Wir wollen den Spieler nicht
mit Statistiken erschlagen,
meint Siedler-Producer Bene-
dikt Grindel. »Er soll sich leicht
zurechtfinden und sofort erken-
nen, wo etwas passiert.« Wie
wahr, denn plétzlich ploppen
liber einigen Gebauden gelbe
Warnhinweise auf. Offenbar
fehlt es an Sauberkeit. Stimmt
ja, mit dem Ausbau des Lager-
hauses haben wir zwar unsere
Warenkapazitdten erhoht, aber
gleichzeitig ein weiteres Be-
durfnis freigeschaltet: Hygiene.
Deshalb miissen wir einen Be-

'_

Je nach Klimazone wechseln die Jahreszeiten. Im Sommer (links) wachsen Krauter und Weizen, der Fischer angelt,
und der Imker ziichtet Bienen fiir die Metproduktion. Kommt der Winter (rechts), gedeiht nichts mehr, und das
Wasser friert ein. Vorteil: Soldaten kénnen iiber die Eisflichen gehen und den Feind iiberraschen.
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sen-Betrieb errichten und fiir
Bauaufgaben reserviertes Holz
an die Besenproduktion abdri-
cken. Langsam wird das Biirger-
meisterleben richtig fordernd.

Noch mehr zu tun

Mit jedem Ausbau von Kirche,
Lagerhaus und Burg steigen die
Bediirfnisse der Siedler. Nach
Kleidung und Hygiene wollen
die Burger Unterhaltung, Si-
cherheit und Wohlstand, was
wir  durch

passende

Gebaude

)
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Symbole in der Landschaft weisen auf wichtige Rohstoffe hin.

rierende Warenzyklen befriedi-
gen. Doch wird das auf Dauer
nicht langweilig? Nein, denn
Blue Byte hat auf die Kritik der
Fangemeinde und Presse zu
Die Siedler 2: Die nachste Ge-
neration reagiert und einige
Herausforderungen in die 16
Missionen von Die Siedler 6
eingebaut. Beispielsweise sol-
len Sie ein neutrales Dorf errei-
chen und durch spezielle Wa-
renlieferungen dessen Wohl-
wollen sichern. Problem: Auf
dem Weg lauern Banditen, die
unsere Eselskarren angreifen.
Also miissen wir Soldaten an-

werben und als Patrouille mit-
schicken. Um es noch spannen-
der zu machen, schldgt uns das
Programm wie in Anno 1701im-
mer wieder zufallsgenerierte
Mini-Missionen vor, in denen
wir etwa einem fremden Bau-
ern innerhalb von sieben Minu-
ten 20 Weizenballen zukom-
men lassen sollen. Absolvieren
wir den Auftrag, bedankt sich
der Landwirt mit giinstigeren
Preisen flir kiinftige Viehkéufe.

Zu den Waffen!

Im Spielverlauf treffen wir auf
sechs unterschiedliche Helden,

In neutralen Dorfern erledigen wir zufallsgenerierte Quests und versorgen uns so mit Boni.

von denen wir uns vor jeder
Mission flir einen entscheiden
missen. So heilt Alandra auf
Knopfdruck unsere Siedler,
wenn es aktuell an Krdutern fir
die Medizinherstellung fehlt.
Der stdimmige Elias hingegen
schmettert launige Sauflieder
und hebt damit den Unterhal-
tungswert der Burger. Blue Byte
denkt momentan noch dariiber
nach, den Helden zusétzliche
passive Fahigkeiten fir den
Kampf zu geben, die beispiels-
weise Bogenschiitzen mit
Brandpfeilen versorgen. Wo wir
gerade beim Militar sind: Zwar

Um Ihre Siedlung zu einer reichen
Stadt gedeihen zu lassen, miissen
Sie die Gebdude regelmaRig aus-
bauen. Drei Bauwerke sind jedoch
besonders wichtig: In der Burg
(®) erforschen Sie Kasernen fiir
die Anwerbung von Soldaten und
Befestigungsanlagen fiir den
Schutz der Siedlung (Mauern,
etc.). Dann steigt bei den Biirgern
allerdings das Bediirfnis nach Si-
cherheit und Wohlstand. In der
Kirche (®) schalten Sie Produk-
tionsstatten fiir Kleidung und
Unterhaltung frei und beschaffen
sich durch Gottesdienste kurzfristig
Geld. Das Lagerhaus (®) verwal-
tet die Rohstoffe. Wer das Lager
ausbaut, kann mehr Waren sam-
meln und Gebdude fiir das Hygie-
ne-Bediirnis der Siedler bauen.
Fehlt den Biirgern etwas, symboli-
sieren sie das durch Icons {iber
dem Gebdude (®). Ist das Sym-
bol gelb, arbeitet der Siedler zwar,
beschwert sich jedoch, sein Be-
diirfnis nicht stillen zu kdnnen.
Wird der Hinweis rot, streikt der
Siedler. Auf dem Marktplatz (®)
konnen Sie Feste veranstalten, um
die Siedler zu unterhalten und
Frauen an den Mann bringen, die
ihn bei der Arbeit unterstiitzen.




steht der Aufbaupart klar im
Vordergrund, ganz ohne Kon-
flikte werden Sie trotzdem
nicht auskommen. Wir bemer-
ken das schnell am eigenen
Leib: Weil wir zu stark expan-
dieren, fiihlt sich einer der KI-
Gegner bedroht und warnt uns
vor dem weiteren Ausdehnung
unserer Linder. Wir werkeln
unentwegt weiter und sehen
uns bald mit einer Kriegserkla-
rung konfrontiert. Also miissen
Mauern her. Mit wenigen Maus-
klicks, aber vielen Steinen er-
richten wir wie in Stronghold 2
Schutzwille, bauen ein Tor und
positionieren Bogenschiitzen
auf den Tlirmen. Gerade noch
rechtzeitig: Ein 50 Mann starkes
Feindheer wuselt von Norden
auf unsere Stadt zu. Der Feind
meint es ernst, feuert Riesenkie-
sel aus Katapulten und rollt Be-
lagerungstiirme auf unsere
Mauern zu. Doch das kann uns
nicht schocken: Unsere hastig
in den Staatsdienst gepressten
Siedler, im Grunde nur Bauern
mit Waffen, schlagen sich acht-
bar. Der Ansturm verpufft im
Pfeilhagel von unseren Mauern,
die gegnerischen Soldaten flie-
hen. Und lassen in der Panik ihr
teures Belagerungsgerit zu-
riick, das wir sofort als Kriegs-
beute beschlagnahmen.

DER WARENTRANSPORT
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Weil wir unsere Landereien zu stark ausgebreitet haben, greift uns ein KI-Gegner mit Katapulten und massig Infanterie an.

Im Wandel der Zeit

In Die Siedler 6 miissen Sie sich
nach und nach durch vier Kli-
mazonen siedeln. Die orientie-
ren sich optisch an Nord-,
Mittel- und Stideuropa sowie
an Nordafrika. Die unterschied-
lichen Gebiete stellen Sie vor je-
weils andere Herausforderun-
gen. Beispielsweise gibt es in

der staubigen Wiste Afrikas
kaum Baume, Krauter oder
Wasser. Zudem haben Sie es
mit wilden Tieren (Lowen, etc.)
zu tun, die nicht nur Hunger auf
Ihr Jagdgut sondern auch auf
die Siedler haben. In Mittel- und
Nordeuropa hingegen kehrt in
regelmifigen Abstanden (etwa
alle 20 Spielminuten) der Win-
ter ein. Das sieht nicht nur
schick aus, sondern verandert
auch zwangslaufig Ihre Spiel-
weise. Denn wer bei der Nah-
rungsmittelproduktion  auf
Weizen und Fisch gesetzt hat,
sieht sich bei klirrender Kalte
plotzlich mit Brotknappheit
und zugefrorenen Seen kon-
frontiert. Das bringt aber auch
Vorteile: Soldaten konnen ndm-
lich iiber das Eis laufen und den
Feind tiberraschen.

Petrus mischt mit

Die Siedler 6 verwendet die Ren-
derware-Engine aus dem flinf-
ten Teil, jedoch in einer stark
Uberarbeiteten Version. Die
zaubert hiibsche Gebdude und
Landschaften nebst detaillierter
Flora und Fauna auf den Bild-
schirm und stellt Dutzende wu-
selnder Siedler fliissig dar. Neu
dabei sind schicke Wettereffek-
te wie Schneefall, Regen und
Gewitterstiirme. Letztere kon-
nen durch Blitzschlage sogar
Héuser in Brand stecken und da-
mit ganze Produktionsketten
lahmlegen. Aber das kann uns
nicht aufhalten. Die Uhr aller-
dings schon. Der Tag bei Blue By-
te ist vorbei, wir reisen traurig
zurtick —und freuen uns ganz be-
sonders auf den Herbst. 417

DIE SIEDLER 6 A

Genre: Aufbauspiel Entwickler: Blue Byte / Ubisoft "'[//

Termin: 3. Quartal 2007 Status: Zu70% fertig > GAMESTAR.DE:
Screenshot-

Daniel Matschijewsky: »Juhu, Das alte Siedlergefiihl ist wieder da! Als Fan der
ersten Stunde freue ich mich, dass Die Siedler 6 auf die (wie ich finde unpas-
senden) Echtzeitgefechte des fiinften Teils pfeift und das Ge-
wicht wieder auf den gelungenen Aufbaupart legt. Der
motiviert vor allem durch die schon jetzt ziemlich spannen-
den Missionen, in denen ich nicht mehr wie friiher einfach
nurvon A nach B expandieren muss, um ein Portal zu fin-
den. Das neue Upgrade- und Bed(irfnissystem bringt zudem
mehr Spieltiefe in die Siedlerwelt und diirfte selbst Liebha-
bern des komplexeren Anno 1701 gefallen.«

POTENZIAL SEHR GUT

Galeri

£ Jede Produktionsstdtte Idsst sich gegen Holz und andere Ressourcen in drei Stufen ausbau-
en. Dann arbeiten weitere Siedler dort, die zudem mehr Waren schneller zum Lagerhaus
bringen. In der Grundvariante tragen die Arbeiter das Gut (nicht gerade sehr ziigig) auf
dem Riicken. Mit Upgrades greifen sie dann zur Schubkarre oder gleich zum Esel.
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