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Um lhre Metropole
errichten Sie Stadtmauern — oder verzichten
ganz aufs Militér. Denn wer friedlich bleibt,
muss auch keine Feinde fiirchten.
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Auf zu neuen Ufern

O3

Vom Pixelhaus zum Prunkpalast: Die deutsche
Aufbau-Legende geht 2006 in die dritte Runde
und protzt mit stimmungsvoller 3D-Grafik.

D eutsche Exportschlager

lassen sich an einer
Hand abzédhlen: Die Japaner
feiern Oktoberfest, Bonzen aller
Welt fahren Benz und Til Schwei-
ger schauspielert in Hollywood.
1998 gesellte sich mit Anno 1602
eine weitere Erfolgsgeschichte
hinzu. Weltweit verkaufte sich
das Aufbauspiel tiber zwei Milli-
onen mal, der Nachfolger Anno
1503 iiber 450.000 mal. Klare Sa-
che, dass Publisher Sunflowers
bereits den dritten Teil der lukra-
tiven Reihe in Auftrag gegeben

hat: Anno 3 (Arbeitstitel) soll im
2.Halbjahr 2006 erscheinen. Wir
haben Sunflowers in Frankfurt
besucht und uns eine frithe Ver-
sion des Spiel angesehen.

Personalwechsel

Die Anno-Schépfer von Max
Design haben mit dem dritten
Teil der Reihe nichts mehr zu
tun. Stattdessen lasst Rechte-In-
haberin Sunflowers die Worm-
ser Spieleschmiede Related De-
signs an Anno 3 arbeiten. Die
neuen Entwickler haben bisher




hauptséchlich Echtzeit-Strate-
gietitel vercffentlicht (No Man’s
Land, Castle Strike) und deshalb
kaum Erfahrung mit Aufbau-
spielen - laut Studiochef Tho-
mas Pottkdmper kein Problem,
sondern eine Herausforderung.
Wir erwarten, dass die Entwick-
ler ihre Echtzeit-Kompetenz fiir
den militérischen Teil des Spiels
nutzen - denn KI und Armee-
Steuerung gehorten zu den
Schwéchen von Anno 1503.

Urspriinglich sollte Related
Designs den Echtzeit-Ableger-
Anno War entwickeln. Doch die-
ses Projekt liegt bis zum Erschei-
nen von Anno 3 auf Eis. Serien-
Miterfinder Wilfried Reiter sorgt
als Berater fiir die Qualitat von
Anno 3. Das bewahrte Spielprin-
zip bleibt daher erhalten: Sie be-
siedeln Inseln, errichten Betrie-
be wie Backereien und handeln
Waren (Wein, Wolle etc.) mit
Konkurrentstadten und neutra-
len Volkern. Dennoch planen
die Entwickler zahlreiche Ande-
rungen. Zum Beweis prasentiert
uns Producer Christian Braun
ein vorlaufiges, 280-seitiges De-
signdokument. Reinschauen
diirfen wir allerdings nicht: Al-
les noch streng geheim.

Frischer Anstrich

Die wichtigste Neuerung von
Anno 3: Das Aufbauspiel er-
strahlt in detaillierter 3D-Grafik.
Polygon-Hirsche staksen fliissig
animiert tiber unbewohnte In-
seln, Rotflichse mit weifSer
Schwanzspitze sausen durch
dichtes, wogendes Gras. Hie und
da streift ein Bar um die Baume,
von denen Blatter rieseln. Diese
Details lassen die Anno 3-Welt

lebendig und stimmungsvoll
wirken. Fir stilsicheres Design
sorgt Ulrike Koller: Die Grafike-
rin arbeitete bereits an Anno
1503 mit und entwarf unter an-
derem die neutralen Venezier.
Dennoch diirften der verspielte
Comic-Look und die grellgriinen
Wiesen von Anno 3 nicht jedem
gefallen - die Landschaften von
Siedler 5 wirken durch »schmut-
zige« Farben wie Grau und
Braun deutlich realistischer.

Viele Gebdude und Produk-
tionsketten sind liebevoll ani-
miert. Der Getreidebauer etwa
wandert mit der Sense durch
wogende Ahren. Nach einigen
Schwiingen tragt er ein Biindel
Weizen unter dem Arm zurtick
zum Bauernhaus. Ein Arbeiter
schleppt das Getreide sackwei-
se zur Windmiihle. Von dort
bringt er Mehlsdcke in die
Backerei—vor deren Tiir ein Bre-
zel-formiges Schild im Wind
wippt. Schlieflich beférdert ein
Héndler die fertigen Brote per
Ziehkarre ins Warenlager.
Atmospharisches Detail: Die
Anno 3-Engine unterstiitzt sogar
Windrichtungen. Rauch aus dem
Schornstein der Backerei und
fallendes Laub wechseln mit
den Béen ihre Richtung.

Monstrose Technik

Die 3D-Kamera wird auf Wunsch
dreh- und zoombar sein. Alter-
nativ bietet Anno 3 vorgefertig-
te Perspektiven. Die »Postkar-
ten«-Ansicht etwa zeigt die 3D-
Landschaft im Panorama - Be-
fehle diirfen wir dann aller-
dings nicht erteilen. Der Detail-
grad ist hoch: Auf Dachern kén-
nen wir einzelne Ziegel erken-
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Die Kathedrale verschénert die Stadt und macht Anwohner glticklich.
Nettes Detail: Priester in violetten Gewéndern wandern um das Gotteshaus.

Oktober 2004 GameStar
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Vor dem Kontor ankert eines unserer Schiffe, um Waren zur Hauptinsel zu bringen. Denn wie in
den Vorgdngern errichten wir auch in Anno 3 AuRenposten auf unbewohnten Eilanden.

Aus der Vogelperspektive behalten Sie Ihre gesamte Stadt im Uberblick. Bis zur Vergffentli-
chung wollen die Designer noch wesentlich mehr Gebaudemodelle einbauen.
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Produktionskette: Getreidebauern ernten wogende Weizenfelde

nen, die zudem dank »Normal
Mapping« plastisch wirken.
Die selbe Technik verwendet
Doom 3 zur Darstellung ent-
stellter Monsterfratzen.
Wasser reflektiert per Pixel-
Shader die Umgebung - was
heute zu den Standard-Effekten
moderner Grafikkarten zdhlt.

OPTISCHES FEEDBACK
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Bei Problemen protestieren Demonstranten auf dem
verwahrlosten Marktplatz samt gebeugter Statue.
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Wenn die Stadt gedeiht, feiern die zufriedenen Bir-
ger rund um eine glanzende Heldenstatue.

Managing Director Burkhard
Ratheiser verspricht allerdings,
Anno 3 werde zur Verdffentli-
chung 2006 alle dann aktuellen
3D-Schmankerl beherrschen. Wir
sind skeptisch: Schliefdlich ba-
siert die Anno 3-Engine zu rund
30 Prozent auf dem angestaub-
ten Castle Strike-Grafikgeriist.
Das Ziel der Entwickler ist laut
Ratheiser, dass Anno 3 mit redu-
zierten Details bereits auf einer
Geforce-3-Karte fliissig lauft.

Jubel und Verzweiflung

In der Stadt tobt das Leben:
Bunt gekleidete Bilirger wan-
dern durch StraBen und Parks.
Vor der Kathedrale predigt ein
Priester im lila Talar zu einer
Menschenmenge. Solche Ani-
mationen sorgen nicht nur fiir
Atmosphére, sondern informie-
ren gleichzeitig tiber den Zu-
stand der Stadt. Wenn es der
Siedlung gut geht, feiern die
Biirger auf dem Marktplatz. In
der Mitte des Platzes strahlt ein
Brunnen samt goldener Hel-
denstatue, den Rand sdumen
farbenfrohe Stoffzelte.

Sind die Bewohner dagegen
ungliicklich, &ndert sich dieser
Anblick dramatisch: In Lumpen
gehtllte Einwohner demons-
trieren mit Protestschildern,
streunende Hunde tapsen um

r ab, Windmiihlen verarbeiten das Getreide zu Mehl.

dreckige Marktstande. Bettler
kauern um den Brunnen, aus
dem Brackwasser gurgelt. Und
die nun graue Statue zeigt einen
gebrochenen Helden mit krum-
mem Riicken. Sprachsamples
untermalen die Proteste, etwa
»Stadtluft macht frei? Dass ich
nicht lachel« Mogliches Pro-
blem: Wenn sich die Designer
nur auf optisches und akusti-
sches Feedback konzentrieren,
kommen die bei vielen Fans be-
liebten Statistiken zu kurz —das
kostete bereits bei Anno 1503
Ubersicht und Bedienkomfort.

Freie Eroberer

Ein wichtiges Element der Anno-
Reihe ist die spielerische Freiheit:
Im Endlosspiel entscheiden Sie
selbst, ob Sie Nachbarstidte mit
Waffengewalt erobern oder
friedlich Handel treiben. Diese
Freiheit wird auch in Anno 3 er-
halten bleiben. Die KI-Gegner
werden sich Ihrer Strategie an-

cenre: Aufbauspiel
Termin: 3. Quartal 2006

Mauersteine wirken dank Normal Mapping plastisch.

passen: Wer brandschatzend von
Insel zu Insel zieht, muss sich
auch selbst gegen Invasoren ver-
teidigen. Die Solokampagne soll
dynamisch sein: Handler treffen
auf friedliche Nachbarn, Eroberer
fiihren heftige Schlachten. Ob
sich diese Zweigleisigkeit auch
auf die (noch geheime) Hand-
lung auswirken wird, steht
zurzeit nicht fest. Spielgrafik-
Zwischensequenzen  werden
wahrend der Einsatze die Story
erzdhlen. Zwischen den Auftra-
gen gibt’s gerenderte Cutscenes,
die vom Grafikstudio Virgin
Lands (Spellforce) erstellt werden.

Wer nicht alleine siedeln will,
kann aufatmen: Die Verkaufs-
version von Anno 3 soll Han-
delskriege zwischen bis zu vier
Spielern via LAN oder Internet
unterstiitzen. Allerdings hatte
Sunflowers auch fiir Anno 1503
lang Zeit einen Multiplayer-
Modus versprochen — der nie-
mals erschienen ist... AR

entwickler: Related Designs
Status:

zu 20 % fertig

Michael Graf: »Nicht nur die stimmungsvolle Grafik macht Lust auf mehr: Die
Echtzeit-Experten von Related Designs kénnten Pep ins leicht ausgelutschte
Aufbau-Einerlei bringen. Das bewéhrte Anno-Feeling kommt durch die le-
bendige Welt jedenfalls bestens riiber. Schade, dass es vom eigentlichen Spiel
bisher nur wenig zu sehen gab. Aber bis 2006 ist ja noch massig Zeit.«
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