HNAVISUVE Aufbauspiel

Unsere Eisenerzschmelze @ soll eine
perfekte Produktionskette schaffen.
Deshalb schieben wir die bereits ge-
baute Kohlerei @ naher an sie heran.
Die griine »0:48« zeigt an, dass uns
das Verschieben 48 Sekunden Trans-
portzeit einspart. Die fertigen Eisen-
barren werden dann ins Lager © ge-
bracht. Die weillen Pacman-Punkte
O markieren alle Laufwege der Eisen-
barren-Kette. Weitere Kettenglieder:
Erzvorkommen @ und Erzarbeiter-
hiitte @, ein Holzstapel @ sowie der
Holzfaller @, der die Kéhlerei @ be-
liefert. Weil3e Linien @ markieren be-
reits besiedelte Sektoren, rote Linien
@ begrenzen Sektoren, die wir noch
freischalten missen.
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Die Siedler: Kénigreiche von Anteria

Ausgewuselt

Schluss mit gemitlichem Siedeln, hin zum sekundengenauen Effizienzoptimieren:
Die Betaversion spielt sich, als ob sie von Unternehmensberatern entwickelt wurde.
Wir zeigen die groBten Probleme. vonmartinbeppe
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o ungefahr miissen sich Wal-
dorfschiiler vorkommen, die
nach ihrem Abschluss in eine
borsennotierte Unternehmens-
beratung geworfen werden.
Schluss mit der »Briderlichkeit

im wirtschaftlichen Lebenc, ab jetzt herrscht

Konig Stoppuhr: Das neue Siedler 8 setzt

auf Effizienz, Effizienz, Effizienz, wir missen

standig Arbeits- und Transportzeiten sen-

38 1998 schreiben wir eine Preview liber Siedler 3. Bei unserem Besuch in Miilheim kriegt der PR-Manager ...

ken — moglichst fiir jede Produktionskette,
und das je nach Gebdudestufe mehrfach.
Denn erst wenn die Produktionszeit unter
ein vorgegebenes Maximum rutscht, be-
kommen wir Ansehenspunkte, die wieder-
um neue Bauoptionen freischalten. Manch-
mal schaffen wir das mit einem Klick, etwa
beim Schwefelsammler, den wir einfach
neben das stinkende Vorkommen platzie-
ren. Zack, bringt 100 Ansehenspunkte. Dann

aber gibt’s Produktionsketten, die viel mehr
Fummelei fordern — wie bei der Eisenerz-
schmelze, die erstens Kohle vom Kohler
braucht, der wiederum vom Holzfaller ab-
hangig ist, und zweitens Eisenerz, das wir
von der Eisenarbeiterhiitte kriegen, die ein
Erzvorkommen braucht.

Frither ware die Holzversorgung kein Pro-
blem gewesen, weil liberall Biume herum-
lungerten und auf die Axt warteten. Das
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Ein ritterlicher Auftrag

Rescue the settler. from
brigands!

Ein'ritterlicher Auftrag

Rescue the settler from
brigands!

Der Windstamm

Gatheringredients for the
Wind Tribe.

Der Windstamm

Gather ingredients for'the
Wind Tribe.

sammen

Verbessert Euren Ritterimin-
destens auf Stufe 5.

SENBARREN"- PRODUKTIONSKETTE el
isenbarren alle 7 Minuten, 30 Sekunden 6:06
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Verbessern erfordert: Wissen des einfachen Gastwirts

w220 0 #7

tun sie zwar auch in Siedler 8 - doch jetzt
konnen wir nur an bestimmten Stellen Holz

holen, das auch noch von der Schreinerei

gebraucht wird. Und weil Holz- und Erzvor-

kommen in zwei verschiedenen Sektoren

liegen, die auBerdem recht klein sind, geht’s

los mit dem Gefummel: Zentimeterweise
schieben wir unsere Bauwerke liber die

Karte, und starren entweder auf griine Zeit-

anzeigen (»Yay, Produktionszeit sinkt!«)
oder rote (»Mist, falsche Richtung«). Zum

Zwei der acht Helden im Einsatz: Der Ritter rechts keilt, der Priester links
heilt. Vor allem im Nahkampf klumpen die Truppen (noch?) zusammen.
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Herzlichen Glickwunsch

Ihr kibnint eine perfekte Produkbionskette er-
siellen, wenn Eure Arbeitszeit und Transpart-
zoit geringer sind ale die fostgelagte Stan-
dardreit. An der Wirtschaltsanzeige kiinot lhr
ablesen. welche Produktionszeit Ihr unterbie-
ten misst.

ﬂ PERFEKTE PRODUKTIONSKETTE x iﬂ-* e

Ihr habt elne perfekte Produktionskette erstelit! l’

"E1SENBARREN"-PRODUKTIONSKETTE DER STUFE 1

| (e

Ihr habt

| e

Die Eisenbarren-Produktionszeit liegt unter der Vorgabe, wir kassieren 100 Ansehenspunkte.

Gliick lassen sich einmal errichtete Bauten
nachtraglich verschieben. Ja, das klingt wie
ein Free2Play-Spiel. Und ja, es kommt noch
schlimmer.

Kampfer miissen drauBBen bleiben
Denn weil die Community es laut Ubisoft
nicht mag, dass ihre mithsam aufgebaute
Siedlung von KI-Truppen oder Mitspielern
angeknabbert wird, sind in Kénigreiche von
Anteria die Kimpfe kurzerhand auf separa-

... Schnappatmung, als wir einen Screenshot machen, auf dem ein winziger Deko-Grabstein steht: »Das ist doch viel zu brutall«

te Abenteuerkarten verlegt. Darliber haben
wir bereits berichtet, daher hier die Kurzfas-
sung: Spieler sammelt im Spielverlauf bis
zu acht Helden, von denen er bis zu vier auf
Quests schicken kann - Rohstoffe sammeln,
Geiseln befreien, KI-Gegner legen, so was
halt. Wenn Quest erfolgreich, kriegt Spieler
ebenfalls Ansehenspunkte. Gelegentlich
gibt’s Ausriistung als Beute. Die Helden
steigen im Level auf, Spieler weisen ihnen
Spezialfahigkeiten zu - Pfeilhagel, Schild-

Mit Ansehenspunkten schalten wir in einem separaten Menii unter
anderem neue Gebdudetypen, Abenteuerkarten und Champions frei.
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ISR Aufbauspiel

Die sechs groBten Simulations-Argernisse

schlag und so weiter. So weit, so bekannt.
Aber wie sieht das in der Praxis aus?

-

‘E' Arbeitszeit: £

| Transportzeil o7
Produktionsartrag  Gesa L]

WIRTSCHAFT

SPIELMENU x

(7 VERBINDUNG WIRD ERNEUT AUFGEBAUT

Kelne Verbindung zum "Gateway"-Server, Verbindung wird er-
neut aufgebaut ...

Auf Effizienz gebiirstet

Natdrlich haben wir auch bei den bisheri-
gen Siedler-Spielen darauf geachtet, dass
die Wirtschaft flutscht, indem die Glieder
einer Produktionskette nicht meilenweit

auseinanderliegen. Wir sind ja nicht doof.

B Aber das neue sekundengenaue Timen der
o Produktionsablaufe nervt schnell, zumal

die Sektoren teils sehr klein sind - so wird
das Gebdudeplatzieren zum Tetris-Gefum-
mel. Das wir leider mitmachen mussen,
weil’s sonst keine Ansehenspunkte gibt.

Langweilige Abenteuer

Es mag sein, dass die Missionen im ferti-
gen Spiel spannender werden - vor allem,
wenn man mal alle acht Helden beieinan-
der hat. Doch momentan sind die Quests
eher Pflichtiibung statt Abenteuerkdir: Die
Laufwege sind zu lang, die Gegner auf ei-
ner Map zu ahnlich, mit ein oder zwei Hel-
den wird das Vorgehen zu repetitiv. Beson-

" ders doof: Quests a la »Bringe Champion X

auf Level Y« — denn dann wiederholt man
meistens bereits gespielte Maps.

Wie auf Schienen

Zumindest in der stundenlangen Anfangs-
phase spielt sich Siedler 8 wie auf Schie-
nen. So bekommen wir vorgegeben, wel-
che Sektoren wir wann als nédchstes zu
besiedeln haben. Wir bekommen vorge-
schrieben, welches Gebaude als nachstes
her soll. Selbst simple Entscheidungen von
frither (»Baue ich den Holzféller jetzt im
westlichen oder im 6stlichen Wald?«) wer-
den uns abgenommen, weil es Holz jetzt
nur noch an bestimmten Stellen gibt .

Wartezeiten

Trotz all ihrer Effizienz arbeiten die neuen
Siedler langsamer als ihre Vorfahren. Schon
eine einzige Lederriistung braucht mit al-
len Komponenten fast fiinf Minuten. Weil’s
dazu eine Quest gibt (»Liefere dem Konig
25 Lederriistungenc), dauert es rund zwei
Stunden, bis die Lieferung fertig und der
Job erledigt ist — es sei denn, wir helfen
mit Buffs nach. Oder mit Premium-Items
(siehe nachster Punkt). Komplexere Giter
diirften spater richtig viel Zeit fressen.

Premium-Alarm

Unsere Befiirchtungen der letzten Preview
haben sich bestétigt: Siedler 8 wird Premi-
um-Inhalte haben. Darauf weist zum einen
der Free2Play-typische Diamantenkauf-

Button im Interface hin, der jetzt noch de-

| aktiviert ist. Zum anderen lassen sich Be-

gleittruppen mit Diamanten schneller

L ausheben, auBerdem hat das Lagermenti

einen Reiter fiir »Premium-Rohstoffe und
-Gegenstande« — hier werden wohl Effizi-

enz steigernde Items landen.

Always-Online-Zwang

Wie negativ sich schon kleinere Serverpro-
bleme auswirken kénnen, haben wir an ei-
nem Nachmittag erlebt: Da wurde der Ser-
ver flir die Abenteuermissionen unspielbar
langsam, sodass wir eine Quest nicht I6sen
konnten - ein boser Blocker trotz funktio-
nierender Siedlungskarte. Klar, wir spielen
eine Beta, da kommen Serverprobleme vor.
Trotzdem halten wir den permanenten On-
linezwang (auch fiir Solospieler!) fiir sehr
riskant und kundenfeindlich.

40  »Wir bauen uns ein Atomkraftwerk« heift der Baukasten, den Loriot alias Opa Hoppenstedt 1978 fiir seinen Enkel kauft.

Nicht gut. Denn der abgetrennte Mix aus
Echtzeit-Strategie und Rollenspiel wirkt auf-
gesetzt, er passt einfach nicht zu den Sied-
lern, und als eigenstandiger Bestandteil ist
er,zumindest momentan, schlicht zu lang-
weilig und repetitiv. Okay, wir haben bisher
nur mit drei der acht Helden gespielt, und
es mag mit vier hochstufigeren Recken tak-
tischer und spannender werden. Aber mit
den drei noch jungen Helden (Ritter, Bogen-
schitzin, Priester) ist der Ablauf einfach im-
mer gleich: Der Ritter haut mit Schildschlag
alle Gegner zu Boden, spricht vielleicht
noch einen Verappeln-Buff, damit sich alle
auf ihn stiirzen. Der Priester heilt, die Bo-
genschiitzin wechselt zwischen Standard-
schuss, besonders kraftigem Jagdschuss
und einer Pfeilsalve, die wie der ritterliche
Schildschlag funktioniert - alle Gegner im
Umbkreis fallen um, wie die Kiihe bei Loriots
Atomkraftwerk-Baukasten.

Wiederholungstater
Hinzu kommt, dass wir manche Maps mehr-
fach spielen missen, weil uns Quests wie
»Bringe den Ritter auf Level X und die Bo-
genschiitzin auf Level Y« dazu zwingen.
Dann streifen wir ohne einen konkreten
Auftrag durch die Abenteuerkarte und plat-
ten dieselben Gegner wie zuvor - reines XP-
Farmen also. In der Beta lief der Abenteuer-
server zudem unrund, unsere Helden und
ihre Gegner hakelten bei den Animationen,
warpten auch schon mal ein paar Meter
liber den Boden. Einen Nachmittag lang
war der Server sogar unspielbar langsam,
eine Mission liel3 sich deshalb nicht I6sen.
Genau das ist die Krux beim neuen Sied-
ler: Weil wir beim Spielen immer online
sein mussen, sind wir sowohl von unserer
eigenen Internetanbindung als auch von
funktionierenden Servern abhangig (die
zumindest in der Beta nach Siedel- und
Abenteuerkarte getrennt sind). Und weil
die Welt persistent ist, dreht sie sich auch
weiter, wenn wir gar nicht spielen. Spei-
chern ist nicht méglich, was vor allem bei
den Abenteuern stort: Als wir mitten in ei-
ner rund zwanzigminiitigen Mission fiir
ein paar Stunden pausieren mussten, hatte
Siedler 8 bei unserer Riickkehr die Verbin-
dung automatisch gekappt, wir mussten
die Quest neu anfangen.

Zu viele Free2Play-Elemente

Ubisoft begriindet sein Immer-Online-Kon-
zept unter anderem damit, dass so jederzeit
zusatzliche Inhalte hinzukommen kénnen,
was fiir den Spieler ja total toll sei. Natiir-
lich tragt der Erfolg von Siedler Online dazu
bei, dass die Duisseldorfer fiir Siedler 8 mit
den Free2Play-Elementen des Onlineable-
gers liebdaugeln. Doch genau diese Entwick-
lung macht uns heftige Bauchschmerzen:
Siedler 8 droht zu einem Vollpreisspiel mit
zusatzlichen kostenpflichtigen Premium-
Vorteilen zu werden. Momentan dauert es
zum Beispiel eine Minute, Standard-Ful3sol-
daten zu rekrutieren, die unsere Helden be-
gleiten. Diese Minute ldsst sich mit einer
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Der Ritter kann Feinde Tank-maRig verspotten, um sie von seinem Axtkrieger-

Begleiter (links unten) wegzulocken.

- B3 53 5% 8%

Die Champions lassen sich mit Waffen und Rustungsteilen aus-

staffieren, auRerdem kdnnen wir vier Charakterwerte verbessern.

Wir haben eine Gerberei gebaut, jetzt miissen wir sie mit der Kuh-
wiese und dem Schwefelsammler verbinden - und mit der StraRe.

Edelsteinzahlung verkiirzen. Okay, fiir eine
gesparte Minute ist das noch Quatsch -
aber was passiert, wenn’s mal Stunden dau-
ert, bis ein hochwertiger Truppentyp in un-
serem Arsenal landet, wie in Siedler Online
und zig anderen Free2Play-Vetretern? Ande-
res Beispiel: Im Lagerbildschirm landen mo-
mentan Ressourcen, Equipment und Buff-
Items wie der Kaffee, der die Arbeitszeit
eines Gebdudes temporar verkirzt. Aller-
dings hat das Lager auch einen Reiter fiir
Premium-Rohstoffe und -Gegenstiande. Und
der ist ja nicht einfach so da, wir rechnen

mit Premium-Buffs, vielleicht sogar Premi-
um-Ausriistung fiir unsere Helden. Damit
wiirde Siedler 8 endgiiltig zum Free2Play-
Titel im Vollpreisspiel-Anzug und damit zum
roten Tuch fiir alle algedienten Serienfans.

Es bleibt freilich ein Funken Resthoff-
nung, dass Blue Byte so viel negatives Feed-
back aus dem derzeit laufenden Betatest
bekommt, dass sie erkennen, wie sehr sie
viele Fans mit dem achten Teil vor den Kopf
stoRen. Noch ware Zeit, die Veroffentli-
chung zu verschieben, um eine Kurskorrek-
tur vorzunehmen. Martin Deppe

Auf dieser Karte picken wir uns Abenteuer heraus — mit oder ohne Quest.

42  DieSiedler Online ist das bis dato erfolgreichste Browsergame von Ubisoft.

Durch Ansehenspunkte haben wir eine »Sektorfreischaltgenehmigung« erhal-
ten. Die Icons rechts unten zeigen, was hier zu holen ist.

Wann kommt
eigentlich Anno?

Martin Deppe
Freier Redakteur
redaktion@gamestar.de

Ich mag die Siedler. Schon immer. Siedler 7
finde ich sogar richtig toll: Das Sektoren-
erobern motiviert, ich weild immer, was zu
tun ist, und kann selber entscheiden, wann
und wie ich es umsetze. Das nennt man

spielerische Freiheit. Falls Siedler 8 mich
aber wirklich dermaBen géngelt wie die
Betaversion es befiirchten lasst, dann wer-
den sich unsere Wege trennen. Nach 21
Jahren. Denn selbst wenn die Server stan-
dig funktionieren, der Onlinezwang tech-
nisch nicht stort und das Premium-Gedons
mich spielerisch nicht benachteiligt, nervt
mich die Effizienzoptimiererei unendlich.

Ich will ndmlich nicht sténdig fertige Ge-
baude verschieben und mit Items buffen,
um eine Weile supereffizient zu arbeiten,
nur damit das Spiel liberhaupt weitergeht!
Meinetwegen soll’s coole Glitzer-Achieve-
ments fiir Uber-Performer geben, aber ich
will doch nur siedeln! Und richtig kampfen,
Sektoren erobern, um meine Siedlung ban-
gen - und nicht aufgesetzt wirkende Rol-
lenspiel-Taktikgefechte bestreiten, die ich
nicht mal solo pausieren kann. Jetzt hoffe
ich nur, dass bald ein neues Anno ange-
kiindigt wird, denn ohne ein schénes Auf-
bauspiel ist die Welt echt armer.

Potenzial: Passabel
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