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Ins beschauliche Siedler-Land weht ein
Hauch von Globalisierung: Aus fréh-
lichem Hauslebauen wird im siebten
Serienteil knallharter Wettbewerb.

Die Siedler?7 |

as mit den Lagerhdusern ha-

ben wir nicht kapiert. Also
muss Benedikt Grindel eingreifen.
Seit einer halben Stunde schaut
uns der Producer iiber die Schul-
ter, wahrend wir bei Blue Byte in
Diisseldorf unsere ersten
Gehversuche in einer Par-
tie Die Siedler 7 machen.
Schlie3lich beugt er sich
zu uns heriiber und sagt:
»Du musst mehr Lager-
hduser bauen.«

Die Siedler-Serie
reicht zuriick bis ins Jahr
1993, sie umspannt acht
Teile und Ableger allein auf dem
PC. Fiir die meisten Spielereihen
gilt: Kennst du eine Episode,
kennst du alle. Bei den Siedlern ist

das anders. Seit Jahren baut Blue
Byte das Grundgeriist um; Teil 5
war kampflastig, Teil 6 einsteiger-
freundlich-simpel, Teil 7 funktio-
niert nun wieder anders. Zum Bei-
spiel bei den Lagerhdusern.

In den Ur-Spielen brauchte
man die Staurdume hie und da
an Knotenpunkten. Im sechsten
Siedler brauchte man tiberhaupt
keine, denn da gab’s nur ein La-
gerhaus, und das war fest vorge-
geben. Nun braucht man jede
Menge. Benedikt Grindel entwin-
det uns sanft die Maus: »Pass
auf, ich erkldr das mal.«

Lagerwirtschaft
Natrlich dreht sich auch in Die
Siedler 7 wieder alles um Pro-
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-Auf Multiplayer-Karten gibt es spezielle Ereignis-Sektoren wie diese halbferti
kann hier Aufgaben erfiillen, um Vorteile zu erhalten, zum Beispiel Werkzeug fiir den Dachausbau liefern.

duktionsketten: Korn vom Bau-
ern wird in der Miihle zu Mehl
wird in der Backerei zu Brot. Und
natiirlich hat Blue Byte wieder ei-
nige Warenkreislaufe durch neue
ersetzt; so gibt’s nun Papier und
Buchdruck, Pferdezucht und
Radmacher. Aber das Transport-
netz, der Kern der Siedler-Wirt-
schaft, folgt mal wieder anderen
Regeln. Mit der Zentralisierung
aus Die Siedler 6, wo sich alles
um einen Dorfkern drédngte, ist
Schluss. Stattdessen diirfen Sie
wieder Produktionsknoten an
beliebigen Stellen der Karte auf-
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bauen. Die Liefer-Logik mischt
diesmal Konzepte aus den Vor-
gdngern. Wenn ein Kéhler Holz
braucht, dann bringt ihm die ein
Tréger vorbei (so wie in Die Sied-
ler 2). Sobald er Kohle gekokelt
hat, schleift er sie aber selbst
zum ndchsten Lagerhaus (so wie
in Die Siedler 6). Wihrend er auf
der Strafie unterwegs ist, arbei-
tet er nicht. Deshalb sollten die
Wege kurz sein. Jeder Rohstoff
muss immer erst einmal in einem
Lagerhaus landen, direkte Liefe-
rungen gibt es nicht. Und: Wie
viele Trager auf den Straflen un-

Eine fortgeschrittene Siedlung: Im Stadtkern stehen Adelshauser und verschiedene Produktionsbetriebe, zur Verteidigung zieht sich eine Stadtmauer um den Marktflecken.
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Chefdesigner von Siedler 7 ist das Blue-Byte-Urgestein Andreas Nitsche. Er war unter anderem der Kopf hinter dem Klassiker Incubation (1997).
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Die Kampfe laufen

terwegs sind, hangt direkt von
der Menge der Lagerhallen ab.
Das alles fiihrt logisch dazu, dass
wir die Siedler-Welt nun regel-
recht mit Lagern zupflastern.
Dabei tut das Spiel vieles, um
die Mechanismen nachvollzieh-
bar zu machen. Kleine Symbole
iber dem Kopf der Figuren zeigen
an, welche Ware sie gerade trans-
portieren. Und auf Wunsch geben
Linien Auskunft, woher sie kom-
men und wohin sie unterwegs
sind. Und blinkende Zeichen tiber
Gebduden warnen, wenn etwas
nicht rund lduft, zum Beispiel falls
der Rohstoff-Nachschub stockt.
Woran das liegt, miissen Sie
selbst herausfinden. Die Verbin-
dungen zwischen Tragern, Lagern
und Lieferprioritdaten zu durch-
schauen, fiel uns trotzdem schwer,
auch weil die Logik der Ablaufe
nicht unbedingt dem gesunden
Menschenverstand folgt. In einer
Partie bekam eine Schaffarm
minutenlang kein Wasser, obwohl
in direkter Nachbarschaft gleich
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automatisch ab, Fernkdmpfer feuern aus der zweiten Reihe, dahinter steht der General (ganz links).

zwei Brunnen standen. Aber die
vollen Eimer wandern erst ins La-
gerhaus und dann an den beddirf-
tigsten Betrieb, in unserem Fall ei-
ne weiter entfernte Brauerei. Weil
wir zu wenige Trager im Einsatz
hatten, kam keiner dazu, auch
mal dem tatenlosen Schafer ein
Schliickchen vorbeizubringen.

Konkurrenzwirtschaft

Dabei sind die Anderungen im
Wirtschaftssystem eher ein De-
tail. Die Siedler 7 folgt einer iber-
geordneten Ausrichtung, und die
heif3t diesmal: Wettbewerb. Das
Gegeneinandervon menschlichen
oder KI-Spielern bestimmt den
Spielablauf. Die Story-Elemente,
die den Vorganger dominierten,
fahrt Blue Byte entsprechend zu-
riick. Zwar gibt es eine Kampag-
ne, in der die junge Prinzessin
Zoe ihrem Vater beweisen muss,
dass sie eine wiirdige Thronfolge-
rin ist. Aber die zwdlf schmucklos
erzahlten Missionen versteht
Blue Byte eher als verlangertes

Tutorial. Steuerbare Helden gibt
es nicht mehr. Stattdessen liegt
der Fokus auf neuen Spielele-
menten, die den Wettstreit for-
dern. So kénnen wir 19 Techno-
logien erforschen, die einzelne
Wirtschaftszweige oder Militar-
einheiten effizienter machen.
Aber jede Errungenschaft darf nur
einem Spieler gehoren. In einem
offenen Forschungsbaum sieht je-
der, woran die anderen Fraktionen
gerade griibeln. Wenn man die
Technologie selbst gern hatte,

Aufbauspiel m

darf man tiberbieten, indem man
mehr gelehrte Monche an die Auf-
gabe setzt als der Konkurrent. Dar-
aus entwickelt sich ein erbittertes
Tauziehen. Das Gleiche gilt fiir Ge-
neréle, die militdrischen Anfiihrer
(die jeder aus einem gemein-
samen Pool rekrutiert), fiir neu-
trale Kartensektoren wie Kloster
oder Héfen, die fiir Wissenschaft
und Handel zwingend notwendig
sind, und fiir Siegpunkte, die ge-
nerell den Ausgang einer Partie
entscheiden. Die meisten der Sieg
bedingungen sind flexibel, etwa
mehr Siedler, mehr Landflache
oder mehr Prestige als die Gegen-
spieler zu besitzen. Die Kraftever-
héltnisse konnen dabei stdandig
kippen, im besten Fall entfaltet
sich eine spannende Dynamik.

Notwirtschaft

Nun ist das Wirtschaftssystem
von Die Siedler allerdings ziem-
lich starr; wer schnell 30 zusatz-
liche Goldmiinzen braucht, muss
ganze Produktionswege neu anle-
gen und dann erst mal abwarten.
Deshalb baut Blue Byte flexible
Handlungsalternativen fiir Notfal-
le ein. Im Handelsposten kdnnen
Sie zum Beispiel Rohstoffe (zu un-
glinstigen Konditionen) gegen an-
dere tauschen, in der Taverne Bier
zu Geld machen oder Werkzeuge
kaufen. AuBerdem ldsst sich die

Betriebe lassen sich in die Siedler 7 ausschlieBlich um passende Haupthéuser herum anordnen (griine Quadrate). So stehen dann neben einer Waldhiitte ein Holzfaller (links) und ein Sagewerk (rechts).

Branchenkarriere: Unser ehemaliger Online-Praktikant Volker Stuckmann ist inzwischen Junior Designer bei Blue Byte.



ISR Aufbauspiel

Produktion jedes beliebigen Be-
triebs in den Turbo schalten, in-
dem Sie dem Insassen Extra-
Essensrationen liefern. Versteht
sich, dass Sie in bester Serientra-
dition auch die Lieferprioritaten
von Hand umsortieren diirfen. Als
zusatzlichen Motivationsschub
gewdhrt lhnen Die Siedler 7 zu-
fdllige Rohstoff-Belohnungen,
wenn Sie Fortschritte machen, et-
wa neue Sektoren erobern oder
eine bestimmte Bevolkerungs-
zahl erreichen. In Multiplayer-Par-
tien bekommt auRerdem in regel-
maBigen Abstanden der jeweils
Letzte einen Schwung wertvoller
Ressourcen geschenkt.

Die Ubersicht zeigt nicht nur die hiibsche Grafik des Spiels, sondern auch die angrenzenden Sektoren.

Kriegswirtschaft

Aber wie funktioniert das nun mit
dem Erobern, wofiir sind die Ge-
nerdle gut? Auch in Die Siedler 7
wird gekdmpft, aber auf wesent-
lich simplere Weise als in den
beiden Vorgédngern. Die Idee, den
Spieler die Truppen selbst steuern
zu lassen, hat Blue Byte aufgege-
ben. In der neuen Episode ziehen
die kleinen Soldaten wieder ei-
genstdndig in den Kampf. Wenn
eine Armee in einen gegnerischen
(oder neutralen) Sektor einmar-
schiert, treffen sich Angreifer und
Verteidiger ordentlich in der Mit-
te. Dann stiirzen sich die vier Ein-
heitentypen aufeinander: Kano-
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Produktionsgebdude wie hier die Weberei sind amiisant und mit Liebe zum Detail animiert.

nen und Musketiere feuern aus
der zweiten Reihe, vorn balgen
sich Lanzentrager und Kavallerie.
Uber Sieg oder Niederlage ent-
scheiden Masse und Zusammen-
stellung der Heere. Daneben kon-
nen die Generdle das Ziinglein an
der Waage sein, denn sie haben
individuelle Eigenschaften, durch
die sie etwa die Kampfkraft von
Kanonen erhohen. Generdle rekru-
tieren Sie in der Taverne, eigene
erstellen diirfen Sie nicht. Jeder ei-
gene Sektor ldsst sich mehrstufig
aufriisten; dann bauen die Siedler
Verteidigungstiirme, Palisaden

Die Siedler 7

» Angespielt »
> Blue Byte / Ubisoft »

Christian Schmidt: Kaum eine Serie andert
sich so oft wie Die Siedler. Das mag Innova-
tionslust sein, vielleicht aber auch Ratlosig-
keit. Der Kern des Spiels, das spaBige Sie-
deln, wirkt inzwischen reichlich abgedro-
schen, also muss ibergeordnete Motivati-
on her. Die sieht Blue Byte diesmal in Multi-
player-Matches, und in der Tat tut das Team
viel Sinnvolles, um diese Partien herausfor-
dernd zu machen. Solo-Siedler kénnen da-
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oder gar Stadtmauern. Das gilt tib-
rigens auch fiir die KI, die nun (im
Gegensatz zu Die Siedler 6) tat-
sdachlich eigene Siedlungen er-
richtet — und das sogar sehr gut,
wie wir beim Probespielen fest-
stellten. Hiibsches Detail am Ran-
de: Jeder Spieler soll sein Schloss,
das Zentrum seines Reichs, in
einem Editor selbst gestalten diir-
fen, mit Teilen, Tirmchen und Tex-
turen. Diesen Part des Spiels ha-
ben wir zwar noch nicht gesehen.
Aber wir sind zuversichtlich, dass
Benedikt Grindel ihn uns nicht ex-
tra erkldren muss.

Marz 2010
zu 85% fertig

christian@gamestar.de

gegen vorerst durchaus skeptisch sein, zumal die spannenden
Story-Elemente des Vorgdngers gekappt wurden.

Potenzial Gut

Der neutrale Handelsposten ist Anlaufstelle fiir Ihre Handler, die dadurch neue Tauschoptionen erhalten.

WERDE SCHWERELOS MIT VASS EFFECT 2!

Gewinne einen Gutschein fir einen Parabelflug in Florida im Wert von mehr als 15.000 Euro.
Du und deine Begleitperson erleben die Schwerelosigkeit an Bord der Zero-G-Boeing bei der NASA im Kennedy Space Center.
Ein umfangreiches Rahmenprogramm, Hin- und Riickflug sowie Ubernachtung im Hotel runden das Abenteuer deines Lebens ab.

Nimm teil auf www.werdeschwerelos.de
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Teilnehmer und Begleitpersonen miissen mindestens 18 Jahre alt sein. Fiir die Teilnahme sind insbesondere bestimmte gesundheitliche Voraussetzungen erforderlich.
Details und Teilnahmebedingungen sind auf www.werdeschwerelos.de zu finden. Einsendeschluss ist der 28.02.2010. Eine Barauszahlung der Gewinne erfolgt nicht. Der
Rechtsweg ist ausgeschlossen.

www.jochen-schweizer.de




