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Wiederentdeckung einer neuer[ We

@ irk Riegert beantwortet

unsere erste Frage, noch
bevor wir sie iberhaupt stellen
konnen: »Ja, der Multiplayer-
Modus ist bereits spielbar und
funktioniert prachtigl« Der Lead
Designer bei Related Designs
kennt die Wiinsche der Anno-
Spieler. Kein Wunder, schlief3-
lich haben er, sein Team und Pu-
blisher Sunflowers mehr als
70.000 von ihnen befragt. Wir
waren vor Ort, um uns einen
Nachmittaglang das Umfrage-
Ergebnis anzuschauen: eine fast
fertige Version von Anno 1701.

EINE NEUE PRODUKTIONSKETTE

Nur im Stiden gedeiht Kakao, den Sie auf Plantagen ernten.

Mit rund zehn Milionen Euro Entwicklungsbudget ist Anno 1701 eine der teuersten deutschen Spiele-Produktionen aller Zeiten.

ANNO 1701\

Zurlick zu den Ufern

Ein Schiff segelt in schoner 3D-
Grafik auf eine Insel zu - das
kennen wir bereits seit den
ersten Anno 1701-Bilderm. Was die
Screenshots jedoch nicht ver-
raten: Im Spiel rotieren Roh-
stoffsymbole iiber den maleri-
schen Wiesen, Fliissen und Ber-
gen und verraten bereits beim
ersten Sichtkontakt, welche
Ressourcen wir auf der Insel fin-
den. Die nervigen Anno 1503-
Absuchlatschereien mit dem
Scout hat Related Designs iiber

Imker ziichten Bienen, die fleiRig Honig sammeln.

I

Bord geworfen. Bereits die ers-
ten Prasentationsminuten zei-
gen deutlich, in welche Rich-
tung die Anno 1701-Kogge se-
gelt: zurtick zu den Serienwur-
zeln von Anno 1602, aber mit
deutlich mehr Komfort und
Atmosphére. So verlegen Sie
Straflen erneut im rechtwinkli-
gen Raster, miissen den Gebau-
deeingang jedoch nicht mehr
zum Weg ausrichten. Dafir
dirfen Sie auf Wunsch den
Wohnhaus-Typ selbst bestim-
men; es soll pro Entwicklungs-
stufe funf optische Varianten

Bisher wusst )«Kn nur, dass es gut auss1eht3Kurz vor der
E3 verrieten

geben. »Eine Option fiir die
Schonbauer«, erklart Dirk 1a-
chelnd. Noch ein atmosphéri-
sches Detail: Nach wie vor be-
volkern Dutzende liebevoll an-
imierte Tierarten die Inseln. An-
ders als in den Vorgangern hal-
ten sie sich jetzt dank der neuen
Flucht-KI jedoch fern von Sied-
lungen und Armeen.

Pralinen-Kette

Das generelle Spielprinzip
bleibt freilich unangetastet:
Auch in Anno 1701 planen, bau-
en und entwickeln Sie eine In-
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In der Konfiserie werden beide Zutaten zu Pralinen veredelt.
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selkolonie, um aus bettelarmen
Pionieren zundichst Siedler,
dann Blrger, Kaufleute und
schliefllich Aristokraten zu ma-
chen. Mit jeder Entwicklungs-
stufe fordern Ihre Inselbewoh-
ner immer mehr und vor allem
luxuriosere Waren sowie geisti-
ge und kulturelle Einrichtun-
gen. Also errichten Sie Kirchen,
Schulen, Landwirtschafts- und
Handwerksbetriebe, um den
stetig steigenden Bedarf zu be-
friedigen. Den Grof3teil der Pro-
duktionsketten kennen Anno-
Veteranen bereits aus dem Vor-
ginger, aber natiirlich diirfen
Sie sich auch auf neue Pla-
nungsherausforderungen freu-
en. So verlangen Kaufleute
kiinftig nach Pralinen, die in der
Konfiserie aus Kakao und Ho-
nig hergestellt werden. Das Pro-
blem: Wahrend Imker nur auf
nordlichen Inseln geniigend
Blumen fiir ihre Bienen finden,
gedeiht Kakao ausschlief3lich in
stidlichen Gefilden. Also miis-
sen Sie neue Kolonien griinden.

Sobald Sie samtliche Voraus-
setzungen fiir die nachste Evo-
lutionstufe erfiillen, bekommen
Thre Inselbewohner wie in den
beiden Vorgdngern automa-
tisch prachtigere und vor allem
grofere Wohnhéuser, gent-
gend Baumaterial vorausge-
setzt. In Anno 1701 kénnen Sie
den Ausbau jetzt jedoch auch
schrittweise pro Gebdude be-
fehlen. Zum einen steuern Pro-
fispieler den Warenverbrauch
so deutlich gezielter, zum ande-
ren durfen Dirks »Schonspieler«
kiinftig ein realistisches Stadt-
bild mit Armen- und Reichen-
vierteln auf die Inseln zaubern.
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Steuern steuern!

Je hoher die Entwicklungsstufe
und je mehr Bediirfnisse wir be-
friedigen, desto hohere Steuern
akzeptieren die Inselbewohner.
Jawohl, Sie haben richtig gele-
sen: Der umstandliche und un-
durchsichtige Marktstand-Wa-
renverkauf von Anno 1503 gehort
der Vergangenheit an, in Zu-
kunft erhéhen Sie bei finanziel-
len Engpéssen wie schon in An-
no 1602 einfach den Steuersatz.
Ob das eine schlaue oder eine
dumme Idee war, sehen Sie di-
rekt auf der Strafle. Wenn alles
gut lauft, dann folgen Thre Ein-

v

Eine ausgebaute Anno-Siedlung samt Landwirtschaftsbetrieben

-
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wohner einem geregelten Ta-
gesablauf, gehen in die Kirche,
kaufen am Markt ein und tor-
keln nach dem Kneipenbesuch
betrunken nach Hause. Wenn
sie unzufrieden sind, werfen sie
stattdessen Steine gegen Ihr
Denkmal, prigeln sich, ziehen
als brandschatzender Mob
durch die Gassen und verlassen
schlussendlich ihre Hauser.
Gleichermafien fair wie span-
nend: Die zuriickgelassenen Ru-
inen bleiben anders als im Vor-
ganger eine Zeit lang stehen
und werden erneut bezogen,
wenn Sie die Laune Ihrer Unter-
tanen schnell wieder heben.

Komfort dank Karte

Selbst mit mehreren Inseln
werden Sie Handel treiben
miissen, um die hochste Evolu-
tionsstufe (Aristokrat) erreichen
zu konnen. Denn die vier neuen
Luxusgiiter Elfenbein, Jade, Pel-
ze und Talismane kénnen Sie
selbst nicht herstellen — die be-
kommen Sie entweder beim
freien Handler (teuer), bei den
vier Eingeborenenvolkern (bil-
lig, aber stellen jeweils nur eins
her) oder bei den Piraten (ge-
fahrlich!). »In Anno 1503 waren
die Eingeborenen zwar hiibsch
anzusehen, aber spielerisch na-

-
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Stimmungsunterschied: Wenn die Siedlung floriert, feiern die Biirger am Dorfplatz und das Bier flieRt. Sind die Bewohner unzufrieden, demonstrieren sie dies mit Protestschildern und Fackeln.

(im Vordergrund). Die Kamera l&sst sich sehr weit herauszoomen.

Das letzte Spiel von Related Designs war No Man’s Land, GameStar-Wertung: 81 Prozent. m
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Eine Handlermission: Wir sollen einen Piratenschatz bergen. Sobald wir die Beute beim Handler abliefern, diirfen wir zwischen drei Belohnungen wahlen.

hezu wertlos — das wollen wir
andernc, verdeutlicht Dirk. Und
zeigt uns gleich darauf die un-
serer Meinung nach spektaku-
larste Neuerung von Anno 1701:
die Strategiekarte. Denn sie
bringt deutlich mehr Komfort
in den Anno-Alltag. Die Karte
zeigt auf einen Blick samtliche
entdeckten Bereiche der Spiel-
welt samt Rohstoffvorkommen,
Kontoren, Armeen und Schif-
fen. Mit wenigen Mausklicks
planen Sie Handelsrouten mit
bis zu vier Stationen und wei-
sen sie Ihren Handelskoggen zu.
Wer mag, kann sogar seine mi-
litarischen Einheiten tiber diese
Karte dirigieren.

DIE STRATEGIEKARTE (NOCH IN ARBEIT)

Uber die Ziffern
wabhlen Sie
bereits gespei-
cherte Handels-
routen, per Klick
aufs Schiffs-Icon
erstellen Sie

eine neue.

Die Karte zeigt auch Kontore und Einheiten-
bewegungen der Computergegner an.

Igor der Schreckliche

Handeln koénnen Sie freilich
auch mit den Computergeg-
nern, und die haben in Anno
1701 deutlich mehr Profil als in
den Vorgangern. Statt »Griing,
»Blau« und »Rot« heiflen sie
kiinftig Hendrik Jorgensen, Car-
men Marquez oder Fiirst Igor
Yegorov. Insgesamt stehen
zwolf Gegner-Charaktere zur
Wahl, die jeweils tber indivi-
duelle Wesensziige und vor al-
lem Spielstrategien verfligen.
Wahrend der junge Poet Hen-
drik Jorgensen jedem Konflikt
aus dem Weg geht und sich
auch beim Handeln leicht tibers

Ohr hauen lasst, verspiirt der
aufbrausende Fiirst Igor Yego-
rov unregelméflig den Drang,
samtliche Nachbarsiedlungen
dem Erdboden gleichzuma-
chen. Durch die Wahl Ihrer Geg-
ner regeln Sie zum einen den
Schwierigkeitsgrad und ent-
scheiden zum anderen, ob Sie
lieber friedlich oder mit Militar-
einsatz spielen wollen.

Gekiirzte Militar-
ausgaben

Stichwort Militar: Auch bei den
optionalen Echtzeit-Kdmpfen
orientiert sich Anno 1701 am ers-
ten Teil der Serie. Es gibt nur
noch drei Einheitentypen: In-

fanterie, Kavallerie und Artille-
rie, jeweils in einer Standard-
und einer verbesserten Varian-
te. Damit aber der Dragoner
zum Lanzier aufsteigen kann,
miissen Sie zunéchst das ent-
sprechende Upgrade in Schule
oder Universitat erforschen. Ih-
re Truppen steuern Sie kinftig
nicht mehr einzeln, sondern
verbundweise wie in Rome. Das
soll laut Dirk die Kdmpfe erheb-
lich Gibersichtlicher machen.

Missionen statt
Kampagne

Related Designs wird bewusst
auf eine zusammenhéingende
Kampagne verzichten. »Anno

Filter fur das
Anzeigen von

Kontoren, Schiffen
und Militérein-
d heiten.

Die jeweils markierte Handelsroute wird
weil hervorgehoben. Ziffern zeigen die Rei-
henfolge der Stationen an.

_ Anno-Vater Wilfried Reiter arbeitet auch an Anno 1701 mit und berit das Entwicklerteam in Spieldesignfragen.
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1503 hat schlieRlich gezeigt, wie
schlecht sich die Serie fiir so et-
was eignete, erlautert uns Dirk.
Stattdessen basteln die Ent-
wickler zehn grof3e voneinan-
der unabhingige Missionen,

ZWEI KI-CHARAKTERE

Carmen Marquez...

ist bei Piraten groR geworden und
pflegt zu ihnen nach wie vor ein
hervorragendes Verhéltnis. Die Inbe-
sitznahme von Inseln beobachtet sie
stets misstrauisch, reagiert auch ag-
gressiv. Allerdings ist Carmen eine
verlassliche Blindnispartnerin.
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Die vier Eingeborenenvélker: Die Azteken @ stellen Talismane her, Inder @ jagen Elefanten ihr Elfenbein ab, Irokesen 3]

die jeweils eine eigene Ge-
schichte erzihlen und sogar
speziell designte Gebaude lie-
fern. Worum es in den Missio-
nen geht, wollte Dirk allerdings
noch nicht verraten.

Farst Igor Yegorov...

ist ein Choleriker, der grundsétzlich
eine groRe Streitmacht in Bereitschaft
halt. Je méchtiger Sie werden, desto
gefahrlicher werden Sie in seinen
Augen. Glicklicherweise ist Igor al-
koholabhéngig und lasst sich durch
Rumlieferungen wieder besanftigen.

" : 2
nen Pelze herstellen, und

Dafiir konnten wir herausfin-
den, dass es auch im Endlosspiel
erzahlerische Elemente geben
soll. Darum kiimmern sich die
neuen, rund 150 unterschied-
lichen Handlermissionen. Zum
Beispiel bekommen alle Spieler
gleichzeitig den Auftrag, ein be-
stimmtes Treibgut zu bergen.
Wer es als erster beim freien
Handler abliefert, bekommt ei-
ne dicke Belohnung. Das ver-
spricht vor allem Spannung fiir
die Multiplayer-Partien, die laut
Dirk »wirklich schon jetzt« ein-

wandfrei funktionieren. Das
scheint ihm erstaunlicherweise
echt wichtig zu sein... P HK |

cenre: Aufbauspiel entwickler: Related Designs / Sunflowers
Termin: Oktober 2006 staws:  zU 85% fertig

Heiko Klinge: »Unfassbar: Ich bin mit einer seitenlangen Wunschliste zu Rela-
ted Designs marschiert und konnte wéhrend der Présentation wirklich jeden
einzelnen Punkt als erledigt abhaken. Was die Anno-Serie groR gemacht hat,
wird beibehalten und verbessert; was bei Anno 1503 nicht funktionierte, fliegt
(iber Bord. Dazu kommen — jawoll — ein Multiplayermodus und tolle neue
Ideen wie die Strategiekarte. Anno 1701 segelt ganz klar in Richtung Hit!«

Preview

Lead Designer Dirk Riegert erklart GameStar-Redak-
teur Heiko Klinge die Neuerungen von Anno 1701.

> DVD:
Video-Special

> GAMESTAR DE:
Screenshot-
Galerie

QUICKLINK

07/2006 GameStar Ein Teil der Ex-Anno-Entwickler von Max Design hat ein neues Studio gegriindet und arbeitet an einem Online-Rollenspiel.




