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M it 190 km/h sausen wir
von Miinchen ins hessi-
sche Langen. Denn dort ent-
steht beim Entwickler Sunflo-
wers mit dem Aufbauspiel An-
no 1503 der Nachfolger zum
erfolgreichsten deutschen PC-
Titel, Anno 1602. Doch wir
werden stindig iiberholt: Auf
der Datenautobahn rasen Pro-
gramm-Updates aus Osterreich
ebenfalls nach Langen, damit
wir dort auch ja die aktuellste
Version Probe spielen kénnen.
Bei Max Design im Winter-
sportparadies Schladming ent-
steht namlich das Grundgeriist;
Kampagnen und Kartendesign
entwirft hingegen Sunflowers.
Zwei Tage lang spielen wir
Anno 1503 ausgiebig, fertigen
eigene Screenshots an und fil-
men kriftig. Zwei Tage lang bau-
en wir unsere Inseln zu, zim-
mern Handelsflotten zusam-
men und versorgen unsere an-
spruchsvolle Bevolkerung. Zwei
Tage lang sind wir kaum von
den Rechnern wegzukriegen —
das Restaurant hat Pech, wir
nehmen den Pizzaservice.

Gierige Untertanen

Das fesselnde Spielprinzip des
Vorgingers Anno 1602 ist ge-
blieben. Mit einem kleinen Se-
gelschiff landen Sie an einer In-
sel, eréffnen ein Kontor und be-
siedeln Thre neue Heimat. Da-
mit die Bewohner sich wei-
terentwickeln, errichten Sie Pro-
duktionsketten zur Rohstoffge-
winnung und Weiterverarbei-
tung. Thre Untertanen stellen
stindig neue Forderungen, also
miissen Sie fleiffig handeln und
andere Inseln bebauen. Denn
nur so bekommen Sie Giiter,
die Thre heimische Wirtschaft
nicht herstellen kann. AufRerdem
kénnen Sie mit (sehr teuren)
Kriegsschiffen und Armeen
Nachbarinseln erobern. Kampf
ist allerdings kein Muss: Wenn
Sie keinen Krieg anzetteln, ldsst
der Nachbar Sie in Frieden.

Stochern im Nebel

Doch vor dem ersten Spaten-
stich ist die Suche nach der ide-
alen Insel angesagt. Denn neu-
erdings bedeckt dicker Nebel al-

Bestechungsgeld verkaufen die Seerduber Ihnen sogar seltene Waren aus ihrem Beutegut.

le nicht erforschten Flichen. Auf
der Ubersichtskarte sind nur die
insularen Umrisse zu sehen,
lediglich Bergspitzen lugen
schiichtern hervor. Gute Sicht ist
generell wichtig: »Wenn du dei-
ne Siedlung in einem Talkessel

GameStar Januar 2002

errichtest, kann die Konkurrenz
dich kaum findenc, verrit uns
Producer Jochen Bauer. Und
weil Sie Thr Dorfjetzt fernab der
Kiiste hochziehen diirfen, zeugt
nur das kleine Kontor von Threr
Anwesenheit. Um das Produk-

Unsere ersten
Untertanen sind
zu Biirgern aufge-
stiegen und woh-
nen in schicken
Steinhausern mit
Stufengiebel
(oben). Die gefor-
derten Waren und
Gebdude fiir den
Kaufmanns-Level
sehen Sie rechts.




Die Werft bietet
Ihnen sechs
Schiffstypen zur
Wahl, die Sie
schon beim Bau
mit Kanonen
bestiicken.

In der hinteren
Reihe fahren
unsere Kriegs-
schiffe, vorne die
Handelssegler.
Letztere sind jetzt
auch (leicht)
bewaffnet.
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tionspotenzial eines Eilands zu
ermitteln, reicht simples Ando-
cken nicht mehr, Sie miissen ei-
nen Scout iibers Gelinde scheu-
chen. Salzstein, Erz und Gold

verstecken sich zum Beispiel
ausschlieRlich im Gebirge —
und lingst nicht in jedem.

Zu Beginn einer Partie kon-
nen Sie nur wenige Gebiudety-
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Mit einem Klick auf die Universitét (links, mit grinen Dachern) erforschen Sie neue Technologien (M

pen zimmern. Erst wenn die ers-
ten Bediirfnisse Threr Schutzbe-
fohlenen gedeckt sind, werden
weitere Bauten freigeschaltet.
So fordern Thre Insulaner an-
fangs Nahrung, Leder, Holz
und Salz, um sich von Pionieren
zu Siedlern zu entwickeln. Auch
offentliche Gebiude sind ge-
fragt, vom Wirtshaus bis zur
Kathedrale. Manche Bauwerke
wachsen mit: Wenn Sie etwa ei-
ne Kathedrale errichten, werden
die Kapellen nicht (wie frither)
uberfliissig, sondern gratis zu
Kirchen und steigern den gétt-
lichen Beistand erheblich. In der
hochsten der funf Entwicklungs-
stufen entwickeln sich Thre Leu-
te zu Aristokraten und verlangen
ungeniert Luxusgiiter wie seide-
ne Kleidung und Schmuck.

Kitschfreie Idylle

Grafisch brennt Anno 1503 ein
Feuerwerk an Mittelalter-Char-
me ab, ohne in den Siedler 4-
Knuddelkitsch zu verfallen. Lie-
bevoll entworfene Blockhiitten
und Fachwerkhiuser stehen
leicht windschief in der isome-
trischen 3D-Landschaft, Stufen-
giebel zieren Kaufmanns-Resi-
denzen, und die Aristokraten
residieren in kleinen Palisten.
Dass die Spielwelt in Rechtecke
unterteilt ist, sieht man kaum:

i
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halb des Galgens steht eine Papiermiihle, links daneben die Druckerei. Deren Biicher brauchen Sie zur Forschung.
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Die Bauwerke sind in schrigen
Winkeln zueinander angeord-
net, die Flichen dazwischen mit
Grin gefiillt. Die Perspektive
konnen Sie wieder in 90-Grad-
Schritten drehen, auRerdem
gibt’s drei Zoomstufen. Gebiu-
de lassen sich ausblenden, was
den Wegebau erleichtert.
Wihrend sich in Anno 1602
nur wenige Bewohner aus den
Hiusern trauten, herrscht jetzt
echter Trubel. Uber 100 ver-
schiedene Figuren stapfen durch
die Welt. Und wenn Sie zum

Beispiel eine Forsthiitte in dich-
ten Wald setzen, schligt deren

Die groBe Waffenschmiede (Fachwerkhaus, Mitte)
braucht viel Eisen. Das nétige Erz fordern wir in
der tiefen Erzmine (am Berg, mit Wasserrad).

Belegschaft zu zweit auf die
Biume ein — frither war nur ein
einzelner Holzfiller unterwegs.
Rund 40 Tierarten tummeln
sich in der Flora, etwa Giraffen,
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Diese Insel liefert Tabak, der auf unserem Heimat-
Eiland nicht gedeiht. Neben der Plantage haben
wir gleich eine Zigarrenmanufaktur errichtet.

Im Marktplatz (griine Fahne) landen lhre Giiter.
Die beiden umlagerten Stdnde fiillen lhr Konto.



Elefanten und Flamingos. Raub-
tiere sind echte Produktions-
hemmer — wenn Biren am
Stadtrand auftauchen, verschan-
zen sich die Biirger zu Hause.
Manche Viecher konnen aber
auch Leben retten: So flattern
Papageien aufgeschreckt aus
dem Dschungel empor, wenn
sich eine Streitmacht heimlich
Threr Siedlung nahern will.

Gedeih und Verderb

Die Welt ist in vier Klimazonen
unterteilt, die Vor- und Nachtei-
le haben. In den gemifRigten
Breiten wichst Getreide wunder-
bar, Tabak und Gewiirze sind in
siidlichen Gefilden besser auf-
gehoben. Wo welche Pflanzen
am besten gedeihen, sehen Sie
neuerdings erst, wenn Sie die
entsprechende Plantage errich-
ten wollen. Ein farbiger Balken
tiber dem Bauwerk zeigt vor
dem Bau das Wachstumspoten-
zial: je griiner, desto mehr.
Uber 300 vorgefertigte Inseln
soll Anno 1503 enthalten, Kam-
pagne und Einzelszenarios zu-
sammengezahlt. Im Vorginger
waren’s zwar 700, dafiir sind
die neuen bis zu fiinfmal gré-
Rer. Dennoch haben Stubenho-
cker wenig Chancen. Denn kein
Eiland birgt alle Rohstoffe, Sie
miissen also »Produktionsin-

T

Aufriistung: Die GroRe Festung bildet zwdl

seln« besiedeln, auf denen Sei-
denraupen, Indigo, Hanf oder
Zuckerrohr wachsen kénnen.

Steueroase

Die neuen Anno-Bewohner
brauchen weder Liechtenstein
noch die Cayman-Inseln, sie zah-
len einfach keine Steuern mehr.
Dafiir fronen die Insulaner non-
stop dem Kaufrausch. Wenn Sie
ihnen Marktstinde hinstellen
und fiir ein reges Angebot sor-
gen, klingelt IThre Staatskasse. Je-
de der rund zehn Warengruppen
hat einen eigenen Stand, fur
Schmuck, Nahrung und Salz
oder auch Lampendl. Anders als
bei Siedler 4 miissen Sie die
Marktplitze zwar anklicken,
um den Inhalt zu sehen; lange
Schlangen verraten aber, dass
beim Angebot etwas schief lduft.

Neutrale Seehindler klappern
regelmiflig Ihre Kontore ab
und achten dabei sehr genau
auf die Preise — wenn Thre Kon-
kurrenten billiger verkaufen,
bleiben Sie auf Thren Wucher-
waren sitzen. Das gilt auch um-
gekehrt: Falls Sie fiir die drin-
gend benétigten Werkzeuge
nur einen Spottpreis bieten,
sucht das Handelsschiff gleich
das Weite. Farbmarkierungen
verraten beim Festlegen Threr
Angebote, wie Sie im Vergleich
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f Truppentypen aus. Die bendtigten Waffen und Harnische liefern Ihnen

&

Eine Armee mit Katapulten, Mdrsern, Geschiitzen und Belagerungstirmen nahert sich dem Feind. Zur
Artillerie gesellen sich spater Bedienungsmannschaften, damit die Kanonen nicht alleine rumpeln.

zur Konkurrenz liegen. Aufier-
dem checken die Computer-
hindler die Schaufenster aller
Volker und zahlen Spitzensum-
men fiir seltene Waren.

Wettriistung

Bei Anno 1602 wirkten die
Echtzeit-Schlachten noch aufge-
setzt, von den vier Truppentypen
nutzte man gerade die Hilfte,
nimlich Kavallerie und Kano-
nen. Anno 1503 riistet mit zwolf
Einheitentypen kriftig auf, da-
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Waffenschmieden und Ristungsmacher frei Haus. Dazu kommen vier verschiedene Kriegsmaschinen.
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Marktplatze bunkern
samtliche Erzeugnisse
Ihrer Produktionsstatten,
auBerdem erweitern |
sie lhren Einflussbe-
reich. Um Bedarfs- und
Luxusgtiter wie Lampendl,
Salz, Seidenklamotten oder >

Marmor zu verkaufen, stellen Sie spezialisierte Markt-
stande auf. Die Einnahmen fiillen Ihre Staatskasse.

Eine Kapelle gehort zu
den ersten Bauwerken,
die Ihre Untertanen for-
dern. Das kleine Gottes-
haus hat nur einen gerin-
gen Wirkungskreis, des-
halb sollte es in der
Ortsmitte stehen. Spéter
konnen und miissen Sie auch Kirchen bauen — bis hin

zur imposanten, aber teuflisch teuren Kathedrale.

Prost! Das Wirtshaus (in
zwei GroBen) hebt die
Stimmung der Bevélkerung
betrachtlich. Und Ihre,
denn das Trinkgeld
flieRt in Ihre Taschen.
Vier Muntermacher >
stehen auf der Getrankeliste: e
Rum, Wein und neuerdings Bier sowie Wodka,
den Sie in der Destille aus Kartoffeln gewinnen.

Mit der Klosterschule
decken Sie die religiosen
Bedurfnisse lhrer
Schiitzlinge. Gleichzeitig
taye: konnen Sie in der Schule
forschen, wenn Holzféller
und Papiermiihle der
Druckerei genug Seiten
liefern, um daraus Biicher herzustellen. Auch in nor-
malen Schulen und der Uni ist Forschung méglich.
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Die GeschiitzgieRerei produziert mit Kohle und Eisen

Alles im Blick

Mit den drei Zoomstufen behalten
Sie Ihre Siedlung im Auge. Die
Ansicht lasst sich auBerdem in 90-
Grad-Schritten drehen, was aber
selten notig ist: Wir mussten die
Karte lediglich beim Platzieren
unserer Bergwerke rotieren.

P

runter Bogenschiitzen, Muske-
tentriger, Reiter und Artilleris-
ten. Die Soldaten kénnen zwar
keine Gebiude ankratzen, doch
dafiir gibt’s Geschiitze: Morser
und Katapulte schleudern Ge-
schosse im hohen Bogen tiiber
Stadtmauern, wihrend Kano-
nen im flachen Winkel feuern.
Belagerungstiirme schaufeln

wahlweise Mdrser oder Feldkanonen.
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Thre Mannen auf die Mauern,
wo sie sich die Verteidiger im
Nahkampf vorknopfen.

Bis Sie allerdings eine starke
Armee aufgestellt haben, miis-
sen Thre Riistungsarbeiter ma-
lochen: Die militirischen Pro-
duktionsketten sind besonders
lang. So brauchen Sie fir
Schwertkimpfer Holz und Erz,
um in der Schmelze Roheisen
zu gewinnen, das der Waffen-
schmied zu Klingen himmert,
wihrend der Riistungsmacher
Harnische fertigt. Ein Katapult
benétigt Holz und Stricke, die
in der Seilerei aus Hanf gedreht
werden. Wie beim Belagerungs-
Epos Stronghold kénnen Sie bei
einigen Produzenten zwischen
Waffentypen wihlen.

Alles Bose
kommt von oben

Bei den Gefechten spielen Ho-
henunterschiede eine wichtige
Rolle — Bogenschiitzen auf der
Stadtmauer schiefRen weiter als
die Angreifer in der Senke. Die
miissen obendrein erst einen
Pfad anlegen, damit die Kano-
nen iiberhaupt bergauf kom-
men. Auch dichter Wald treibt
die Geschiitzmannschaften in
den Wahnsinn, denn die bléden
Biume blockieren den sperri-
gen Donnerrohren den Weg.

Die Kiampfer beherrschen
mehrere Formationen; sie neh-
men schwach gepanzerte Ein-
heiten in die Mitte oder riicken
gestaffelt vor, um Schiitzen
durch Nahkdmpfer zu decken.
Thre Mannen gewinnen mit je-
dem erledigten Gegner Erfah-
rung, die mit besseren Kampf-
werten belohnt wird. Sunflowers
plant drei bis fiinf Erfahrungs-
stufen und bastelt noch an den
erreichbaren Boni. Es lohnt sich
also, Sanititer mitzunehmen,
um vor allem die Veteranen
nicht zu verheizen.

Bin schon da!

Konkurrenz belebt auch bei An-
no 1503 das Geschift. Compu-
tergegner besiedeln Inseln, han-
deln und breiten sich aus. Die
KI-Nationen sollen deutlich mehr
Profil zeigen als ihre namenlo-
sen Vorginger in Anno 1602.
So haben sie kiinftig eine eige-

ne Mentalitit — die eine expan-
diert schnell, die andere bietet
neutralen Hindlern Dumping-
preise. Wie gehabt konnen Sie
Handelsvertrige, Friedensab-
kommen und Kriegserklirun-
gen beschlieflen. Aber Vorsicht:
Thre Mitbewerber sollen ein viel
Dbesseres Gedéchtnis bekommen
und Thre Taten sehr genau be-
obachten. Wenn Sie Thren Teil
eines Tauschgeschiftes nicht
liefern, spricht sich das herum.
Wer einmal den Stempel »Ich
bin ein mieser Vertragsbrecher«
trigt, hat wenig Entgegenkom-
men von den Computergegnern
zu erwarten — eher eine ge-
meinsame Boykotterklirung.

Softwarepiraten

Dummerweise sind Sie nicht
der Einzige, der von Frachtriu-
men voller Gold und Seide

mehreren Geschiitzdecks. Die
Flotten beherrschen ebenfalls
Formationen. So entfaltet eine
Linie von Kriegsschiffen ihre
gesamte Feuerkraft, fur Eskor-
ten empfiehlt sich das Viereck
mit den Hindlern in der Mitte.
Wie bei den Truppen bewegt
sich die Formation immer nur
so schnell wie das langsamste
Mitglied. Die Frachtkihne wer-
den also nicht versenkt, wih-
rend die Schutzschiffe schon
vor der Hafenkneipe ankern.
Neuerdings beherrschen Thre
Kapitdne Entermandver. Wenn
Sie gentigend Marinesoldaten
an Bord haben, drehen Sie den
Spief einfach um und jagen
den Piraten Beute ab, die sie der
Konkurrenz entwendet haben.
Dadurch kommen Sie auch an
Waren, die Sie noch gar nicht
selbst produzieren koénnen.

Gefahr aus der Tiefe

Zwischensequenz: Ein Riesenkrake umarmt unser Schiff. Die Belegschaft
hat mit lhren lacherlichen Harpunen keine Chance und geht baden.

triumt — die computergesteuer-
ten Piraten tun’s auch. Gegen
die Freibeuter hilft eine gute
Bewaffnung oder besser eine
kanonenstarrende Eskorte. Je
drei Handels- und Kriegschiffe
konnen Sie zusammenzim-
mern, vom trigen Frachtkahn
bis zur dicken Galeone mit
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Oder Sie bestechen die Seeriu-
ber — fiir eine ordentliche Sum-
me fallen sie kiinftig aus-
schlieRlich iiber Thre Konkur-
renten her. Sie kénnen mit den
maritimen Plagegeistern sogar
handeln, sobald Sie ihren gehei-
men Stiitzpunkt aufgespiirt ha-
ben. Der bietet nimlich ein be-



sonders giinstiges Sortiment an
Kanonen, Musketen und Rum.
Ein Piratennest ist allerdings
noch schwieriger auszurduchern
als zuvor, weil die Raubeine
jetzt sogar eine eigene Land-
streitmacht unterhalten.

Kapt’'n, ein Iglu!

Neben den Konkurrenznatio-
nen und Piraten treffen Sie auf
neun neutrale Vélker. Ganz im
Norden hausen die Eskimos
samt Pinguinen (die eigentlich
nur am Siidpol watscheln...), in
wirmeren Gefilden begegnen
Sie Mauren, Afrikanern oder
Beduinen. Jedes Volk lebt sein
eigenes Klischee: Indianer riicken
fiir billiges Feuerwasser edles
Leder raus, Venezianer handeln
mit allem und jedem, Mongo-
len fallen bevorzugt tiber leicht-
sinnig in der Nachbarschaft ge-
griindete Siedlungen her. Die
neutralen Niederlassungen sind
besonders schén anzusehen.
Da trocknen durchfrorene Eski-
mos ihre Schneeschuhe an der
Feuerstelle, bei den Azteken ra-
gen imposante Steinpyramiden
gen Himmel, und gehdckerte
Karawanen ziehen durch die
Beduinen-Zeltstadt.

Baume machen klug

Umgehauene Biume enden
nicht nur als Baumaterial fiir
Hiuser, Schiffe und Spiefe. In
der Papiermiihle hauchdiinn
geschnitten und in der Drucke-
rei bedruckt, liefern sie in Buch-
form Lesestoff fiir Schule und
Universitit. Dort kénnen Sie
mithilfe eines Extrameniis for-
schen, um das Tempo Ihrer
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Schiffe oder die Durchschlags-
kraft Threr Waffen zu erhohen.
Auch ganz neue Erfindungen
sind moglich: Wenn Sie den tie-
fen Brunnen entwickeln und
schlieRlich bauen, steigert sich
der Ertrag Threr nah gelegenen
Felder. Die wissenschaftlichen
Fortschritte sind allerdings eben-
so langwierig wie teuer. »Man
kann die Kampagne aber auch
ganz ohne Forschung gewin-
nen, versichert uns Anno-Pro-
duzent Jochen Bauer.

Walkiller gegen Killerwal

Selbst ohne aggressive Konkur-
renten und Piraten ist das An-
no-Leben héchst unsicher. Im
Meer hausen Riesenkraken, um
unvorsichtige Segler ein paar

Etagen tiefer zu zerren. Ihre
Walfangschiffe sind bei der
Tranjagd ebenfalls gefihrdet —
und das nur, um die noble Ge-
sellschaft daheim mit Lampen-
6l zu versorgen. Zum Gliick
kénnen Sie Thren Schiffen auch
beim automatischen Transport
Wegpunkte setzen, sodass sie
beriichtigte Gebiete einfach
weitrdumig umfahren.

An Land droht wieder die Pest,
die jetzt nicht nur die Bevélke-
rung dezimiert: Fremde Han-
delsschiffe schlagen einen gro-
fen Bogen um Thre Kontore,
wenn der Schwarze Tod die Sen-
se schwingt. Gut, wenn auf Th-
rem Gebiet Heilkrduter wachsen,
mit denen der Apotheker die
Seuche in den Griff kriegt. Viel
erfreulicher sind da Ereignisse
wie ein Schatzfund oder die Fer-
tigstellung eines Schlosses, das
Sie sich durch besonders gute
Staatsfithrung verdient haben —

Genre: Aufbauspiel
Termin: Marz 2002

aber selbst bezahlen sollen. Vor-
ausschauende (und optimisti-
sche) Inselherrscher reservieren
also gleich ein grofles Grund-
stiick fiir den sperrigen Protzbau.

Musikpalast

Bei Alexander Réders Biiro miis-
sen wir besonders kriftig an-
klopfen. Der Musiker bastelt ge-
rade lautstark an seinem nichs-
ten Stiick. Alex hat schon den
sehr guten Anno 1602-Sound-
track komponiert, bei 1503 legt
er richtig los: »Am schwierig-
sten waren die Eskimos. Oder
wisst ihr, was die fiir Instru-
mente spielen?« Jedes Volk hat
drei eigene Stiicke, dazu kom-
men jede Menge fiir besondere
Ereignisse wie Schlossbau, In-
tro und Zwischensequenzen.
Zwei Titel haben wir Alex sofort
abgeluchst — Sie kénnen sie auf
unserer CD/DVD als Hinter-
grundmusik genieflen.

Entwickler:
Ersteindruck: Ausgezeichnet

Max Design

Martin Deppe: »Das bewdhrte Spielprinzip wird nicht ver-
schlimmbessert, sondern sinnvoll erweitert: Mit den neun
Neutralen kommt noch mehr Leben in die Bude, die vielen
neuen Rohstoffe verzahnen geschickt ineinander. Und das
aufgeriistete Militar diirfte auch diejenigen Strategen
zufrieden stellen, die das alte Anno unterforderte.«
|
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Kleine und groRe
Piratenschiffe
bedrohen Ihre
Handelsmarine.
Vor diesem See-
raubernest sind
schon mehrere
Angreifer gesun-
ken — ihre Wracks
schimmern durchs
Wasser.




Aktuell

Grafikpracht und Wirtschaftsmacht

Die ideale Anno-Stadt

Die Grofe Festung dient als Rekrutie-

rungszentrum flr fast alle Armee-Einhei-

ten. Einige haben sich auf dem Vorplatz

schon versammelt. Die beiden Geschiitze

stammen aus einer Kanonenschmiede.
Eine Rinderfarm erfillt gleich zwei
Zwecke: Zum-einen produziert sie
Fleisch, das in der benachbarten Metz-
gerei zu Nahrung verarbeitet wird. Zum

§ anderen féllt als Nebenprodukt Leder ab.

Zwei Segler liegen im Hafen, Der rech-
te ist ein dickes Kriegsschiff und dient
als Geleitschutz fiir den Handelskahn.
So beschiitzt brauchen wir unterwegs
lauernde Piraten nicht zu fiirchten.




Aktuell

Diese Metropole ist bereits sehr weit entwickelt; die wichtigsten Versorgungsbetriebe
befinden sich im Umland. So viel Wohlstand lockt naturlich Neider auf den Plan: Mit
ihren Truppen versuchen sie, unsere gut befestigten Mauern zu erstiirmen.

18
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In der Mine (links am Berg) wird Eisen-
erz gewonnen. Das verarbeitet die
Schmelze gegeniiber zu Roheisen. Dar-
aus fertigen Sie in.Schmieden dringend
bendtigte Werkzeuge und Waffen.

Die Brotproduktion sichert die Nah-
rungsversorgung im grof3en Stil. Bei
den Farmen wéchst Weizen, der in der
Muhle gemahlen wird. In der Backerei
rechts oben entsteht dann das Brot.

Ohne die Schneiderei (oben) wiirden sich

thre Insulaner. nicht weiterentwickeln.

Wolle kommt.von der Schaffarm, daraus

entsteht in der Weberei Stoff, der beim
{ Schneider zu Kleidern veredelt wird.

Gegnerische Truppen stiirmen unsere
Stadtmauern mit Infanteristen, Reitern,
Kanonen und sogar Belagerungstiirmen.
Doch unsere flinken Verteidiger stehen

bauden. Ohne seelischen Beistand ent- : :
schon auf den Zinnen bereit.

wickelt sich keine Stadt weiter. Die
Kathedrale hat einen wesentlich grofe-
ren Einzugsbereich als eine Dorfkapelle.




