Tips & Tricks

Taktiken: Anno 1602

Tips fiir Fortgeschrittene

Anno 1602

Diirfen Sie bei Anno 1602 immer noch keine Festung bauen?

JAGER statt
Fischer

Hilfe bei
GELD-
SORGEN

So bekom-
men Sie
WERKZEUGE

Gliter
ZURUCK-
HALTEN

Erschéopfte
ERZVOR-
KOMMEN
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Wir verraten lhnen, woran es hapert — und noch viel mehr Kniffe.

as Aufbauspiel Anno 1602 liegt in den Ver-
Dkaufscharts und der Lesergunst ganz oben.

Wir haben deshalb weitere niitzliche Takti-
ken zu Sunflowers’ Epos fiir Sie gesammelt.
TIP 1:J4ger sind zu Beginn effektivere Nahrungsliefe-
ranten als Fischer. Die schmackhaften Hirsche tau-
chen auf, solange geniigend Wald vorhanden ist. Der
darf aber nicht zu dicht sein, damit der Jager seine
Beute sehen kann. Notfalls miissen Sie Baume fillen.
TIP 2: Wenn in Threr Kasse Ebbe herrscht, sollten Sie
kurzfristig die Steuern erhohen. Das hat weniger
schwerwiegende Konsequenzen als wenn Einwohner
wegen fehlender Giiter abhauen. Legen Sie auflerdem
ineffiziente Betriebe still (am rotierenden Fragezei-
chen zu erkennen). Falls Sie dann immer noch Geld-
sorgen plagen, verkaufen Sie Ziegel. Die werden meist
von den Konkurrenten benétigt und erzielen deshalb
hohe Preise. Auflerdem konnen Sie Ziegel kosten-
glinstig abbauen, da nur ein Steinbruch benétigt wird,
in dem bis zu sechs Steinmetze klopfen kénnen.
TIP 3: Kaufen Sie von Anfang an Werkzeuge bei freien
Handlern. Denen bietet man hohere Preise als die Kon-
kurrenz, indem man in den gelben Bereich der Preis-
skala geht (bis zu einer Menge von etwa 40 Tonnen).
Verkaufen Sie dafiir Thr Holz, das Sie moglichst mit
vier Forsthiusern produzieren. Stoppen Sie den Ein-
kauf von Werkzeugen, sobald Sie selbst welche her-
stellen kénnen. Bei akutem Werkzeug-, Holz- und Zie-
gelmangel sollten Sie die Ausgabe von Baumaterial an

der Engpa behoben ist, wird die | s
Freigabe wieder aktiviert. i

kauf wichtiger Giiter wie Nah-
rung und Alkohol immer eine
Grundbedarfsmenge von min-
destens zehn Tonnen aus. Sonst
kann ein freier Handler, der Thre

g Lok A
Nahrungsvorrate aufkauft, eine \arkaufen Sie nie

Hungersnot hervorrufen. alle Nahrungsmittel.

TIP 5: Wenn ein Erzbergwerk

nichts mehr férdert, so ist das Vorkommen keines-
wegs erschopft: Bauen Sie an gleicher Stelle ein tie-
fes Bergwerk, und schon wird wieder Erz abgebaut.

AUS-
LASTUNG
der Betriebe
verbessern

KARREN
umleiten

STEGE als
StrafSen

Waren
tiber Bord
WERFEN

Piraten
BESTECHEN

[EETEL produltion wieder aktivieren | 2
Legen Sie bei Geldnot Betriebe kurz-
fristig still, um Kosten zu sparen.

Verwaltung und Handel

TIP 6: Ein Betrieb mit einer Auslastung unter 75 Pro-
zent arbeitet ineffektiv. Damit beispielsweise ein
Bicker vollbeschiftigt ist, benotigt er das Mehl von
zwei Mithlen. Um eine Miihle auszulasten, muf3 sie
von zwei Kornfeldern beliefert werden. Wer bei den
weiterverarbeitenden landwirtschaftlichen Betrieben
Leerlauf vermeiden will, beachtet die Fruchtfolge.
Ein Beispiel: Will man eine M{ihle mit vier Kornfar-
men beliefern, sollte man zuerst zwei Felder be-
pflanzen und warten, bis sie abgeerntet werden. Erst
dann legt man die beiden anderen Farmen an.
Wihrend die ersten Felder nachwachsen, fahren die
Bauern die Ernte der anderen zwei ein.
TIP7:Mit jedem Marktplatz werden zwei Karren mit-
geliefert, die manchmal nicht das transportieren, was
sie sollen. Beispielsweise stapelt
| sich Tabak in den Plantagen bis
| unters Dach, wihrend beide
Karren zum Steinbruch fahren,
| obwohl genug Ziegel vorhan-
den sind. Wenn Sie im Stein-
| bruch »Abholung durch Markt-
* karren verbieten« anklicken,
wird das Problem beseitigt.
TIP 8: Falls ein Erz- oder Gold-
vorkommen nur von See her zu

erreichen ist, bauen Sie einfach
eine Anlegestelle direkt vor den
Berg. Nun lift sich das Bergwerk wie gehabt errich-
ten. Auch ansonsten unzugingliche Steinbriiche
oder Bergwerke werden durch diesen einfachen
Trick ans Strafennetz angebunden.

TIP 9: Wenn eins Threr Schiffe auf einer Handelsrei-
se nicht genug Platz fiir ein wichtiges Gut hat, schal-
ten Sie den Segler einfach in den Kampfmodus und
werfen tiberfliissige Waren tiber Bord.

TIP 10: Wer sich einem Piratenkontor nihert, sollte
keine Waren an Bord haben. Um die Freibeuter zu
bestechen, klicken Sie den Piraten im Kaufmenti an.
Der erlaubt Thnen fiir 700 Taler, ungehindert tiber die
Weltmeere zu fahren. Allerdings fordert der habgie-
rige Seerduber nach einiger Zeit bereits 1.400 Taler.
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Zu Tip 8: Uber die Anlegestelle bauen wir eine Uferstrafe,
die den Steinmetz ans Transportnetz anschlieft.

Bedingungen fiir
neue Gebaudetypen

Neue TIP11:Neue Gebaudetypen werden erst verfiigbar, so-
GEBAUDE- bald Sie eine bestimmte Bevilkerungszahl erreichen.
TYPEN So diirfen Sie erst dann eine Goldschmiede errichten,
wenn unter Thren Untertanen 200 Kaufleute weilen.
Unsere Tabelle verrit, welche Voraussetzungen fiir
neue Gebdudetypen gegeben sein miissen. Dadurch
brauchen Sie nicht stindig im Baumenti nachzu-
schauen, ob neue Bauwerke errichtet werden diirfen.
Voraussetzung neue Gebiude
50 Pioniere Feuerwehr, Steinbruch, Steinmetz,
Rinderfarm, Fleischer, Kontor 2
75 Pioniere Zuckerrohrplantage, Rumbrennerei, Tabak-
plantage, Tabakwaren, Gewiirzfarm, Weingut
50 Siedler Wirtshaus
75 Siedler Getreidefarm, Windmiihle, Bickerei
100 Siedler Werkzeugschmiede, Schule
120 Siedler Erzmine, Erzschmelze, kleine Werft
50 Biirger Arzt
100 Biirger Kontor 3
150 Biirger Burg, Holzwachturm, Steinwachturm,
Schwertschmiede, Kirche
200 Biirger Baumwollfarm, Weberei, Schneider,
Badehaus, Goldmine, Kakaoplantage
200 Kaufleute Goldschmiede
250 Kaufleute KanonengieRerei, Hochschule,
tiefe Erzmine, Kontor 4
300 Kaufleute Theater
500 Kaufleute grofe Werft, Musketenbauer, grofte Burg
620 Kaufleute Festung

Gewonnener Krieg Triumphbogen (macht sich besonders

gut im Getreidefeld)
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Vom Pionier
zum
ADELIGEN

TIP 12: Thre Untertanen fordern stindig Giiter und
offentliche Gebaude. Wenn Sie die zur Verfiigung
stellen, steigen die Inselbewohner in die nichste
Gesellschaftsklasse auf. Die Tabelle zeigt, welche

Bauten und Waren Sie bereitstellen miissen.

Nichste Klasse Forderungen

Siedler

Stoffe, Kapelle
Tabak, Alkohol, Gewiirze, Wirtshaus
Kakao, Kleidung, Badehaus, Kirche, Schule

Biirger
Kaufleute

Aristokraten Schmuck, Hochschule, Theater

Tips zur Kriegsfiihrung

Alle Schiffe
BE-
WAFFNEN

TIP 13: Bevor Sie einen Krieg erkliren, sollten alle Th-
re Schiffe mit Kanonen ausgertistet sein. Greifen Sie
eine kleine, ungeschiitzte Insel nur an, wenn sich
hier dringend benétigte Rohstoffe befinden. Anson-
sten sollte gleich eine grofle Flotte die Hauptinsel
Handels-
segler
ABFANGEN

tiberfallen. Plazieren Sie dazu ein oder zwei Kriegs-
schiffe vor dem feindlichen Kontor, um Handelsseg-
ler abzufangen. Selbst wenn Ihre spitere Invasion
scheitern sollte, wird der Gegner dadurch entschei-
dend geschwicht. Zerstoren Sie anschlieflend das
Kontor, das der Gegner sofort erneut aufbauen wird.
Wiederholen Sie die Angrifte, bis dem Feind die Res-
sourcen fiir weitere Neubauten fehlen. Nun greifen
Thre Kriegsschiffe alle in Geschiitzreichweite liegen-
den Kanonentiirme und Marktplitze an.

Taktik TIP 14: Feindliche Kanonentiirme im Landesinnern
sind schwer zu knacken. Folgende Taktik hat sich
bewihrt: Zundchst braucht Thre Artillerie ein freies
Schufifeld. Dazu zerstért sie die Gebaude, die zwischen
ihr und dem Ka-
nonenturm lie-
gen. Anschlie-
Rend riicken Th-
re Fufdtruppen
und Reiter auf
den Turm zu.
Sobald er das
Feuer auf die
Nahkidmpfer er-

gegen
WACH-
TURME

o6ffnet, konnen
Thre Kanoniere
ihn ungefahrdet

beharken.
Gegner TIP15: Wenn Sie eine Insel des Computergegners
KOMPLETT vollstindig erobern und ihm danach Tribut zahlen,
vernichten wird er meist wieder friedlich — aber eben nicht im-
mer. Daher sollten Sie einen Konkurrenten ganz ver-

Ihre Kanone feuert durch eine Schneise auf den Turm.

nichten, sonst haben Sie eventuell keine Ruhe mehr
vor ihm. Besondere Vorsicht ist geboten, wenn man
den ersten Gegner bereits besiegt hat: Sobald man
nun einen zweiten angreift, erklart auch der dritte
Konkurrent einem sofort den Krieg. Sie sollten also
vor einer weiteren Kriegserkldrung vorsorglich so vie-

le Kampfschiffe bauen, daf} Sie die Hauptinseln bei-

der Gegner gleichzeitig blockieren konnen.
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