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Eine Insel mit zwei Gegnern

ANNO 1701

Tatsache, er funktioniert! Als weltweit einziges
Magazin durften wir den Multiplayer-Modus
vom neuen Anno ausprobieren.

K urzer Check der Ausriis-
tung, bevor wir in See
stechen: Proviant? Eine Ther-
moskanne Kaffee, vier Flaschen
Apfelschorle, Kekse — alles an
Bord. Kabelage? Jawoll, beide
Rechner ordnungsgemafd ver-
taut und klar Schiff konfiguriert.

Auf unserer Entdeckungsrei-
se mit Anno 1701 konnen wir
eben nichts dem Zufall iiberlas-
sen. Schliellich diirfen wir die
derzeit grofte Aufbauspiel-
Hoffnung erstmals ausfiihrlich

anspielen, und zwar als welt-
weit einziges Magazin im Mul-
tiplayer-Modus. Mit an Bord als
Navigator und gleichzeitig un-
ser Gegner: André Bernhardt,
Anno-Produktmanager beim
Publisher Sunflowers.

Das Menti ist das Ziel

Wer die Segel setzt, sollte den
Sinn seiner Reise kennen: Zwi-
schen neun Siegbedingungen
dirfen wir im Meni wéhlen,
mit erheblichen Auswirkungen

———

Die Wohngegend unserer Insel. Das Menii unten informiert iiber die Zufriedenheit unserer Biirger und wie gut wir ihre Bediirfnisse erfiillen. AuRerdem d@nd

auf den Verlauf unserer Anno-
Partie. Wer's friedfertig mag,
legt ein zu erreichendes Vermo-
gen oder eine bestimmte Sied-
lungsgrofie als Spielziel fest.
Kriegerische Entdecker wahlen
stattdessen Siegbedingungen
wie »Letzter Uberlebender« oder
»Piratenpakt« (moglichst viele
Schiffe und Inseln tiberfallen).

Urlaubskomfort

Genug konfiguriert, ab ins Was-
ser: Unsere Kogge »Neptun«
schunkelt majestatisch tiber die
realistisch animierten Meeres-
wogen — um den Mast flattern
Mowen, um den Rumpf kreisen
Delfine. Es sind die vielen liebe-
vollen Details der neuen 3D-
Grafik, die uns sofort in Ur-
laubsstimmung versetzen. So
verbirgt sich die noch uner-
forschte Spielwelt unter einer
vergilbten Seefahrerkarte, die
wir auf der Suche nach einem
geeigneten Siedlungsstandort
nun nach und nach aufdecken.

m Kleiner Gag: Im Ladebalken vor der Anno-Partie finden Sie keine Prozentangabe, sondern Infos iiber die aktuellen Berechnungen.
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Die Wahl unserer neuen Hei-
mat fallt uns dabei deutlich
leichter als im Vorganger Anno
1503. Sobald unsere Kogge in die
Nahe einer Insel schippert, be-
kommen wir automatisch an-
gezeigt, welche Pflanzen dort
gedeihen - Symbole weisen auf
Erz- und Tonvorkommen hin.
Unser erstes Kontor griinden
wir schlie8lich auf einem Ei-
land mit besonders guten
Fruchtbarkeitsraten fir Korn,
Zuckerrohr und Tabak. André
von Sunflowers jubelt derweil
uber eine entdeckte Goldader -
vielleicht sollten wir unseren
Plan fiir einen frithen Uberra-
schungsangriff erstmal tiber
Bord werfen und stattdessen
ein Handelsbiindnis ins Auge
fassen, voriibergehend.

Baum fallt!

Und steht wieder!
Gedankenspiele haben jedoch
erstmal Pause, schlieRlich steht
der Bau unserer ersten Siedlung

ern wir hier den Steuersatz.
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an. Und der funktioniert genau
wie in den Vorgéngern, nur er-
heblich komfortabler. So be-
kommen wir beim Platzieren
des Holzfallerhauses wie immer
angezeigt, in welchem Umkreis
der Kollege den Wald rodet. An-
ders als in Anno 1503 miissen wir
den Gebaudeeingang aber nicht
mehr fummelig zur Strafie aus-
richten. Ebenfalls praktisch: Ein
Mausklick aufs neue Giefdkan-
nen-Icon forstet die gerodete
Flache sofort wieder auf, kostet
allerdings ein wenig Geld.
Unser erstes grofieres Bau-
projekt ist das Stadtzentrum.
Hier versammeln sich unsere
Biirger, bejubeln unser Denk-
mal oder bewerfen es mit To-
maten, je nach Stimmung. Da
wir mittlerweile sowohl Stoffe
als auch Nahrung produzieren
und eine kleine Kapelle das Re-
ligionsbediirfnis befriedigt, sind
unsere Pioniere wunderbar gut
gelaunt — der ideale Zeitpunkt
fiir eine kleine Steuererhdhung.
Ein Mausklick auf ein Wohn-
haus, schon konnen wir an der
Steuerschraube drehen; denn je
gliicklicher unsere Biirger, desto
zahlungswilliger.

Tausche Totenkopfflagge
gegen Werkzeug

Als wir uns gerade iiber die
Mehreinnahmen freuen, er-
reicht uns plétzlich eine Eil-
nachricht des KI-gesteuerten
fliegenden Handlers: Ein Pira-
tenschiff blockiert eine seiner
Handelsrouten — wer den Frei-
beuter versenkt und es mit der
dazugehorigen Totenkopfflag-
ge beweist, erhélt 1.500 Gold-
stlicke und sechs Tonnen Werk-
zeug. Verdachtig hektisches
Mausgeklicke von gegenuber

IE SPANNENDSTEN MENUS

zeigt, das André denselben Hil-
feruf erhalten hat. Ein spannen-
des Wettrennen und eine ef-
fektvolle Seeschlacht spater
schippern wir triumphierend
zum Handler und tauschen die
Fahne gegen die versprochene
Belohnung. Im fertigen Spiel
soll es rund 150 unterschiedli-
che Handlerauftrage geben, die
regelmafiig aus dem geruhsa-
men Aufbaualltag reif’en und
den Konkurrenzkampf gehorig
anstacheln — das beweisen je-
denfalls Andrés gemurmelte
Rachebekundungen.

Kampf dem Alkohol

Immer noch im Siegesrausch
wenden wir uns wieder unserer
Hauptinsel zu—und stellen fest,
dass unsere gesamte Rumpro-
duktion brachliegt. Statt ord-
nungsgemaf auf den Planta-
gen zu schuften, lauschen unse-
re Arbeiter lieber den Worten ei-
nes vermummten Mannes auf
einer Holzkiste. Ein zufriedenes
Grinsen auf Andrés Gesicht
macht den Kreis der Verdachti-
gen ziemlich tiberschaubar.
Wahrend wir uns nédmlich
ganz auf die Handlermission
konzentriert haben, baute An-
dré schon das neue Geheim-
dienstgebdude und erforschte
in der Schule fiese Sabotageak-
te. Seine Wahl fiel auf den De-
magogen, der drei Minuten
lang in einem bestimmten Um-
kreis samtliche Arbeiter zum
Protest aufwiegelt. Gliick im
Ungliick, dass er sich fiir unsere
Rumproduktion entschieden
hat. Denn der Alkohol flief3t
trotz der Sabotage weiter in
Stromen —dank des Bierwagens,
der gerade unser Stadtzentrum
besucht. Der Bierwagen zahlt
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Eine Handlermission: Wer als erster das Piratenschiff besiegt und dem
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Handler die Freibeuterflagge bringt, bekommt eine Belohnung.

In dieser Vogelperspektive verbringen Sie den groRten Teil der Spielzeit.
Unten sehen Sie das Baumenti, sortiert nach Bevdlkerungsgruppen.
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Alle Gebdude sind liebevoll animiert. So trainieren Soldaten im Innenhof
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der Garnison, sobald Sie neue Einheiten anfordern.
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Preview

Auf der Strategiekarte planen und verwalten wir  Im Forschungsmenii entwickeln wir Verbesserun-  Das Diplomatiemenii ermdglicht Handelsvertrage,
mit wenigen Mausklicks unsere Handelsrouten. gen fiir Siedlung, Geheimdienst und Militdr. Tributforderungen, Geschenke und Biindnisse.

10/2006 GameStar Unsere Ladebalken-Favoriten: Meerwasser salzen, Wogen glitten, Sand aufschiitten, Wirbelstiirme entwirren. m
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90 MINUTEN IM MULTIPLAYER-MODUS VON ANNO 1701

(1 A

40 min Aus den Siedlern sind mittlerweile Biirger geworden.
Sie sind unzufrieden, weil Stoffe fehlen. Deshalb die Blitze.
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Demagoge unsere gesamte Rumproduktion lahm.

1 min Die Partie beginnt mit einem Rennen um die ertrag-
reichsten Inseln. Wir haben einen ersten Kandidaten entdeckt.

b

75 min Der Gegner racht sich und legt mit der Sabotageaktion 80 min Den Rum-Mangel kénnen wir zum Gliick verkraften,
weil der Ehrengast Bierwagen unsere Siedlung besucht.

5 min Unser erstes Kontor steht. Wir bauen Wege und plat-
zieren einen Fischer sowie eine Holzfallerhiitte.

50 min Losung des Problems: Wir bauen neue Schaf-Farmen 65 min Wir schlagen die Gegner beim Kampf um die Piraten-
und erforschen effektivere Webstuben in der Schule.
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15 min Unsere Pioniere sind gliicklich, bestens versorgt und
kénnen zu Siedlern aufsteigen. Das zeigen die griinen Pfeile.

fahne und kassieren beim Handler unsere Belohnung.

90 min Der Gegenschlag: Wir haben Grenadiere ausgebildet,
die nun feindliche Produktionsbetriebe angreifen.

ebenso wie der Schmied oder
die Musikkapelle zu den neuen
Ehrengasten, die wir nur dann
zu sehen bekommen, wenn wir
unsere Bevolkerung eine be-
stimmte Zeitlang hundertpro-
zentig gliicklich machen.

Alles im Lot
auf dem Boot?

Bierwagen hin oder her, Andrés
heimtiickische Sabotage schreit
nach Gegenmafinahmen: Wir
bilden in der Kaserne einen klei-
nen Invasionstrupp Grenadiere
aus, die wir in Anno 1701 nicht
mehr einzeln wie in den Vor-

_ Anno 1701 sollte urspriinglich Anno War heien und »nur« ein kampflastiger Ableger der Serie werden.

gangern, sondern in Neuner-
Gruppen kommandieren. Doch
gerade, als wir die ersten Pro-
duktionsbetriebe von André
eindschern, muss er ganz zufal-
lig die Partie beenden. Und ganz
zuféllig funktioniert auch die
Speicherfunktion noch nicht,
die die Entwickler von Related
Designs fiir die fertige Version
fest versprochen haben. Das ist
das eine von zwei kleinen Man-
kos, die dem perfekten Anno-
Gliick noch im Weg stehen. Das
andere betrifft den Hardware-
Hunger: Die Preview-Version
hatte bei vollen Details selbst

auf unserem Dual-Core-Rech-
ner mit Geforce-7900-Grafik-
karte noch leichte Stotteranfal-

le. Diese Leistungsprobleme soll
es in der Verkaufsversion frei-
lich nicht mehr geben. 404
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cenre: Aufbauspiel entwickler: Related Designs / Sunflowers .'[//
Termin: 26. Oktober 2006 Status: U 90% fertig

» GAMESTAR.DE:
Heiko Klinge: »Nach der Probepartie bin ich mir sicher: 1701 é‘;ﬁ;{';“""
wird das beste Anno aller Zeiten! Es verspriiht den Charme quickun (T3
von 1602, vermeidet die Fehler von 1503 und besitzt die
Grafik von 2006. Die neuen Ideen wie die Handlerauftrage
und die Sabotage fiigen sich nahtlos ins bewdhrte Spiel-
konzept ein und bringen erstaunlich viel Dynamik in die
Multiplayer-Matches. Die herben Hardware-Anforderungen
miissen die Entwickler aber unbedingt noch senken!«

ANNO 1701
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