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Machtwechsel im Aufbau-Genre

Seit Jahren tragen Blue
Bytes wuselige Siedler die
Aufbauspiel-Krone. Die ent-
reiRt ihnen Anno 1602 mit
seiner locker-leichten
Mixtur aus Stadtebau,
Handel und einem Schuf

Echtzeit-Strategie.



1602

evolution bei den Auf-

bauspielen: Anno 1602

schubst  tatsichlich
Siedler 2 vom Thron. Wenn
Sie einmal mit Sunflowers’
leicht verdaulichem Aufbau-
Wirtschafts-Strategiemix an-
fangen, werden Sie sich sei-
nem Bann kaum entziehen
konnen. Sie errichten nicht
einfach eine Siedlung, um
Rohstoffe abzubauen und ir-
gendwann die bése Konkur-
renz anzugreifen. Nein, hier
missen Sie auferdem eifrig
handeln, Thre Einwohner bei
Laune halten, neue Inseln er-
forschen und besiedeln, so-

wie Piraten und konkurrie-
rende Nachbarn bekimpfen.
Keine Angst, dabei werden
Sie nicht von Statistiken und
trockenen Meniis gequalt —
die Bedienung ist kinder-
leicht und tibersichtlich.

Reif fiir die Insel

Wir schreiben das Jahr 1602.
Aufeinem kleinen Handels-
schiff kehren Sie dem tiber-
volkerten, armen Europa den
Riicken, um Ihr Gliick in der
Ferne zu suchen. Das Spiel
beginnt mit Ihrer Ankunftin
einer fernen, isometrisch dar-
gestellten Inselwelt. Bis zu
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drei andere Volker treten ge-
gen Sie an, die wahlweise
vom Computer oder von Mit-
spielern gefiihrt werden. Die
Landkarte ist von Anfang an
aufgedeckt, Sie koénnen die
Aktionen Threr Konkurren-
ten jederzeit beobachten — so-
gar deren Schiffe und Trup-
pen. Lediglich Eingeborenen-
dorfer oder Piratennester
sind zunichst versteckt.

Auf jedem Eiland warten
saftige Wiesen und dichte
Wilder, auf manchen Inseln
erheben sich Berge oder plit-
schern Biche munter daher.
Die Fleckchen bieten unter-
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»fiir besonderen Spielwitz«

Anno 1602

schiedliche Anbauméglich-
keiten und Ressourcen. So
wichst auf dem einen Baum-
wolle prichtig, wihrend Ka-
kaobohnen kitmmerlich ein-
gehen, eine andere Insel be-
herbergt dafiir wertvolles Erz
oder gar Goldvorkommen.
Sobald Sie vor einer Kiiste an-
kern, kénnen Sie per Maus-
klick die Ressourcen des FEi-
lands erkunden. Thr Schiffist
mit den notigsten Baumate-
rialien ausgestattet, die fiir er-
ste Gebiude ausreichen. So-
bald Sie Ihre Trauminsel
gefunden haben, ist der
grofe Augenblick da: Mit

Invasion!
Wahrend unsere

| Flotte Tiirme

kampft, kim-
mern sich unsere
Soldaten um die
Verteidiger an

| Land (1024x768).




dem Bau eines

Facts Kontors fillt
endlich  der
+16 Solo-Szenarios StartschuR fiir
+ 6 Mehrspieler- Thr Imperium.
Missionen Flink
+ 45 Gebaudetypen inxer
45 jeyp Hausbau
« 23 verschiedene Waren
Der Aufbau

« 5 Entwicklungsstufen

von Hiusern

*30 Be_mfe und Produkti-
* 4 Schiffstypen onsstitten ist
« 4 Truppentypen duRerst sim-

« 3 Auflosungen
3 Zoomstufen

pel. Aus einem
i Menii fischen

Sie sich das ge-
wiinschte Gebidude und pla-
zieren es auf Threr Insel. Im

Gegensatz zu Siedler 2 ste-
hen Neubau und Bewohner
sofort bereit. Es reicht nicht,

die neue Heimat wahllos mit
Hiusern zuzupflastern, denn
das Zusammenwirken der
Farmen, Bergwerke oder
Schmieden ist entscheidend.
Ein Beispiel: Wenn Ihre Un-
tertanen gemiitlich eine Zi-

Jorg Langer

Siedeln
fiir
GenieRer

Es ist schon bezeich-
nend, wenn die gesam-
te Redaktion Martin

und Mick beim 1602-Dauertest gebannt
liber die Schultern linst. Zwar ist Anno
weniger wuselig als Siedler 2, doch genau-
so charmant. Durch das kurze Tutorial
haben auch Einsteiger schnell alles im
Griff. Um Kleinkram brauchen Sie sich

nicht zu kiimmern, denn die Waren werden
innerhalb einer Insel automatisch verteilt.

Eins frage ich mich allerdings: Warum kén-
nen meine Truppen keine Erfahrung sam-
meln? Mit wertvollen Veteranen wiirde das
Verarzten meiner Soldaten noch wichtiger
und der Strategie-Part noch interessan-
ter. Dafiir weil ich zu schatzen, daB sich
die Computerspieler der eigenen Spiel-
starke anpassen. So eilen sie nie zu weit
voraus, wenn man sich mal zuriicklehnt
und entspannt dem knuddeligen Treiben
seiner Kolonisten zuschaut.
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Einfaches Bauen: Der Einzugshereich eines Gebaudes wird erhellt angezeigt (800x600).

garre paffen wollen, kénnen
Sie ihnen nicht einfach eine
Tabakpflanze vor die Tiir le-
gen. Statt dessen brauchen
Sie eine Tabakplantage und
eine Zigarrenmanufaktur,
wo die Blitter zu dicken Ha-
vannas weiterverarbeitet wer-
den. Beide Betriebe diirfen
nicht zu weit auseinanderlie-
gen, damit der Arbeiter aus
der Manufaktur sich den Ta-
bak von der Plantage holen
kann. Dieser Einzugsradius
wird vor jedem Neubau ange-
zeigt, und 143t sich auch spia-
ter noch abrufen. Wenn Sie
ein Wegenetz anlegen, bringt
ein Karren Fertigwaren und
iiberschiissige Rohstoffe au-
tomatisch ins nichste Kontor
oder in eine Markthalle.

Lebendige Welt

Der Wuselfaktor ist bei Anno
1602 zwar niedriger als bei
Siedler 2, dennoch gibt’s eine
Menge zu sehen: Jiger erle-
gen Hirsche mit einem wohl-
gezielten Schuf, in Schmie-
den glithen Feuerstellen und
rauchen Kamine. Imposante
Dreimaster durchpfliigen das
Meer, wihrend sich kleine Fi-

scherboote dngstlich in Ki-
stennihe halten. Wind-
miithlen-Fliigel drehen sich
gemichlich im Wind, und
Kanoniere bewachen neben
Thren Geschiitzen Hafenzu-
fahrten oder die dicken Stadt-
mauern. Dorfbewohner, die
uber die StraRe spazieren,
sind allerdings nur Statisten
und gehen keiner richtigen
Tatigkeit nach. Ganz an-
ders die Feuerwehrleute oder
Arzte, die bei plétzlich aus-
brechenden Brinden und
Epidemien selbstindig aus-
riicken, um das Schlimmste
zu verhindern. Kurze Ren-

GameStar Mai 98

In Werften laufen Kriegs- und Handelsschiffe vom Stapel (640x480).

Rotierende Symbole zeigen Versorgungs-
licken und stillgelegte Bauten an.

derfilme kiindigen solche Er-
eignisse an, auf kleinere Ka-
tastrophen weist ein unsicht-
barer Sprecher hin (»Wir ha-

ben keinen Alkohol mehrl«).




Ein Galgen schreckt Rauber ab.

Launische Biirger

Die Untertanen in Thren
sind ganz
schon anspruchsvoll. Stindig
fordern sie Konsumgiiter
oder teure Bauten: So muf ei-
ne Kneipe her, wo man sich
mal einen Becher Rum hinter
die Binde gieRen kann, oder
ein Badehaus, um sich den
Riicken zu schubbern. Auch
schnéde Stoffe reichen bald
nicht mehr — plétzlich sollen
es Kakao oder gar Gold-
schmuck sein. Wenn Sie die
wachsenden  Forderungen
brav erfiillen, bedanken sich
Thre Schiitzlinge mit einer
hoheren Entwicklungsstufe:
Wie bei Caesar 2 werden aus
profanen Holzhiitten automa-
tisch Fachwerkhiuser, die zu

Wohnhiusern

massiven Steinbauten, Villen
und schlieRlich kleinen Pali-
sten mutieren — geniigend
Baumaterial vorausgesetzt. Je
pompdéser ein Wohnhaus ist,
desto mehr Bewohner ziehen
ein, die zudem freiwillig hohe-
re Steuern berappen.

Siegeszug der
Technik

Mit jeder neuen Entwick-
lungsstufe (insgesamt gibt es
fiinf) stehen weitere Gebiu-
detypen zur Verfigung.
Nach und nach errichten Sie
Erzschmelzen, Werkzeug-
schmieden oder gar Kano-
nengieflereien. Kontore er-
setzen Sie durch groRere La-
gerhiuser, holprige Feldwege
durch gepflasterte Straflen.
Doch der Fortschritt hat sei-

nen Preis: Statt Holz und et-
was Geld verschlingen Neu-
bauten nun Ziegel, Werkzeu-
ge und stolze Betrige; aufler-
dem steigen die Unterhalts-
kosten drastisch.

Fliegende Handler

Irgendwann erwischt es je-
den: Eine Erzmine versiegt,
die nichste Gewiirzlieferung
148t auf sich warten — und
schon entstehen Versor-
gungsliicken. Wohl dem, der
beizeiten gute Handelsbezie-
hungen gekniipft hat. Von
Mitspielern kaufen Sie feh-
lende Giiter oder verscher-
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Eine Filmsequenz warnt vor einem bevorstehenden Piratenangriff —unsere Flotte fangt die Seerduber ab.
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beln Uberschiisse, indem Sie
Schiffe zu ihren Kontoren
schicken. Ein Mausklick auf
den fremden Hafen oder
Marktplatz zeigt Angebot
und Nachfrage Ihres Part-
ners an, sofern er zuvor ei-
nem Handelsvertrag zuge-
stimmt hat. Aulerdem steu-
ern neutrale Handelsschiffe
regelmifig Ihre Kontore an.
Dabei miissen Sie nicht je-
desmal Giiter verschieben,
statt dessen legen Sie die zu
handelnden = Warenarten,
Mengen und Preise bequem
im Voraus fest. Die fliegen-
den Hindlern fordern aller-
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Test

Wenn der rote
Hahn auf den
Dédchern sitzt,

& miissen sich

die Feuerwehr-
leute sputen.

In der kleinsten Zoomstufe behalten Sie auch Nach-
barinseln und vorbeifahrende Schiffe im Blick.

dings hohe Preise, zahlen we-
nig und haben nicht immer
das Gewlinschte an Bord. Da
keine Insel alle Ressourcen
bietet, miissen Sie schon
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Dieser
Render-Film
kiindigt die
Pest an.

il - Eine Warnung vorweg:
Fangen Sie niemals eine Partie Anno 1602
an, wenn Sie in den folgenden Tagen noch
was zu erledigen haben—dieses Spiel ist
namlich ein Freizeitkiller erster Kajiite.
Sogar an gute Vorsatze wie »nur noch das
Gewiirz-Schiff ausladen, dann ist SchluB
fiir heute« werden Sie sich Stunden spater
allenfalls verschwommen erinnern. Der
Reiz, die ndchste Aufbaustufe zu erreichen
oder endlich das iippige Eiland von neben-
an zu besiedeln, ist einfach zu grofB3. Der
Modelleisenbahn-Effekt kommt voll riiber:
Richtig fertig ist Ihre Inselwelt nie.

Nur keine Hektik!

Selbst mit mehreren besiedelten Inseln
behalt man immer die Ubersicht. Hektik
kommt selten auf, nur in manchen kriege-
rischen Szenarios ist Eile angesagt. Kri-
tikpunkte hab’ich nur wenige: Neubauten
sind mit einem Schlag fertig; emsig mau-
ernde Biirger wie bei Blue Bytes Siedlern
bekomme ich nicht zu Gesicht. Und die
rechtwinklige Anordnung der Straen und
Siedlungen paBt eher zu amerikanischen
ReiBbrett-Stadten als zu einer Gemeinde
des 17. Jahrhunderts. Dafiir kann ich mei-
ne Schiffe und Truppen direkt steuern und
genau festlegen, wohin welche Ware befor-
dert werden soll. Wer Aufbauspiele auch
nur ein biBchen mag, wird Anno 1602
lieben. Doch genug der Worte—gerade ist
ein Schiff mit Gold eingelaufen...
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frith expandieren. Das funk-
tioniert genau wie bei Threm
ersten Eiland. Mit der Zeit be-
siedeln Sie mehrere Neben-
inseln, die sich auf verschie-
dene Handels- und Bedarfs-
giiter spezialisieren: Auf der
einen sprieflen Baumwollfel-
der, auf der nichsten entsteht
die Schwerindustrie. Fracht-
schiffe in zweierlei Grofle
und Geschwindigkeit kreu-
zen mit Rohstoffen und Fer-
tigwaren zwischen Thren ver-
streuten Kontoren. Mit ei-
nem einfach zu bedienenden
Routenplaner weisen Sie den
Windjammern feste Han-
delsstrecken zu, die sie fortan
abklappern. Auf manchen In-
seln hausen Eingeborene, die
gerne Tauschhandel mit Th-
nen betreiben. Deren Dorfer
entdecken Sie allerdings erst,

wenn eins Threr Schiffe in
Kiistennihe vorbeikommt.

Piratenflagge
voraus

Handels-
schiffe kiinden zwar von
Threm Reichtum, ziehen aber
leider auch Piraten magisch
an. Solchen maritimen Pla-
gegeistern schicken Sie Thre
Kriegsmarine entgegen, die
Sie wie in einem Echtzeit-
Strategiespiel steuern. Die
Kriegsschiffe kommen in
zwei Versionen daher und

Schwerbeladene

nehmen mit einer unter-
schiedlichen Kanonenzahl
den Feind vor die Rohre. Thre
Flotten gehorchen einfachen
Formationsbefehlen ebenso
wie Patrouillen-Auftrigen,
mit denen Sie zwischen
Thren Inseln nach dem Rech-
ten sehen. Mit Piraten kon-
nen Sie sogar handeln, in-
dem ein leeres (/) Handels-
schiff todesmutig in ihren ge-
heimen Stiitzpunkt segelt,
den Sie wie ein Eingebore-
nendorf erst aufstébern miis-
sen. Die Seerduber sind auch
gerne bereit, Thre Konkurren-
ten kriftig in die Mangel zu
nehmen — natiirlich nur ge-
gen klingende Miinze.

Echtzeit-Invasionen

Weder die Konkurrenzmich-
te noch die Seerduber schrek-
ken vor Invasionen zuriick.

In der Hohle des Léwen: Unser Schiff besucht ein Piratennest.
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Vom kleinen Dorf zur imposanten Stadt:
Ihre Siedlung entwickelt sich prachtig.

Gegen diese Bedrohung hel-
fen Palisaden und Stadtmau-
ern, die von Kanonentiirmen
aus Holz oder Stein gesichert
werden, sowie einem stehen-
den Heer. In Burgen und Fe-
stungen rekrutieren Sie vier
Truppentypen: Sibelkimp-
fer, Musketiere, Kanoniere
und Kavalleristen. Die Solda-
ten bewegen Sie mit iiblichen
Echtzeit-Befehlen. Wie die
Marine geht auch Thre Ar-
mee auf Patrouille oder
nimmt eine geordnete For-
mation ein. Natiirlich kann
Thnen niemand verbieten, Ih-
rerseits beim Gegner einzu-
fallen. Verletzte Krieger pép-
peln Thre Arzte in der Hei-
mat schnell wieder auf.

Knappe Kriegskasse

Soldaten und Befestigungs-
anlagen verschlingen ein
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Heidengeld und beachtliche
Rohstoffmengen. Zwar kén-
nen Sie feindliche Niederlas-
sungen erobern, indem Sie
alle Markthallen und Kontore
zerstéren und schnell eine ei-
gene Hafenanlage errichten,
doch die Kosten fiir eine In-
vasion bekommen Sie damit
kaum wieder herein. Da-
durch machen die Echtzeit-
kiampfe einen relativ kleinen
Anteil in Anno aus. Hinzu
kommt, daR die ersten Solda-
ten erst in den hoheren Ent-
wicklungsstufen  verfugbar
sind, und Sie bis dahin mehre-
re Stunden spielen. Lediglich
in einigen Szenarios ist das
Militirwesen entscheidend.
Immerhin sind die Echtzeit-
Schlachten weitaus spannen-
der als bei Siedler 2, wo sich
die Truppen nervigerweise
nur indirekt steuern lassen.

Hier sind Schwerindustrie, Landwirtschaft und Stadt streng getrennt.

.v" ."

Vorgefertigte Inseln

Neben dem standardmiRi-
gen Endlosspiel, bei dem Sie
die komplette Aufbauphase
durchlaufen, gibt’s 16 Einzel-
und sechs Mehrspieler-Szen-
arios. In denen starten Sie
teilweise mit ausgebauten
Siedlungen. Die Siegbedin-
gungen sind tberwiegend
wirtschaftlich orientiert, bei-
spielsweise miissen Sie ein
Kakao-Monopol aufbauen.
Dazu sind alle Inseln zu be-
siedeln, auf denen die Scho-
koladenpflanze wichst. Da
die liebe Konkurrenz das glei-
che Ziel hat, kommen Sie
kaum um eine Invasion her-
um. Einige Szenarios sind
von Beginn an militdrisch an-
gelegt. So treten Sie gegen ei-
nen haushoch tiberlegenen
Gegner an, der sich in einer

Titelstory: Anno 1602

gewaltigen Festungsstadt ver-
schanzt hat. Bis die endlich
eingeebnet ist, vergehen
mehrere Tage echter Spiel-
zeit. Doch so spannend die
vorgefertigten Welten auch
sind, die Endlosspiele ma-
chen am meisten SpaR.
Denn in denen ist man vom
ersten Spatenstich an dabei
und muf} sein liebevoll auf-
gebautes Imperium nicht
verlassen, nur weil die Sieg-
bedingung erfiillt ist.

Hoflicher Computer

Die CPU-Konkurrenten pas-
sen sich dynamisch Ihrer
Spielweise an: Selbst wenn
Sie sich mit dem Aufbau Ih-
rer Kolonie Zeit lassen, zie-
hen die Computer-Herrscher
nicht davon. Sobald Sie je-
doch expansionsfreudig Insel
um Insel besetzen, griinden
auch die Nachbarkolonien
eifrig neue Niederlassungen.
Auf der anderen Seite behal-
ten die Computer-Volker un-
freundliches Verhalten Ihrer-
seits lange in Erinnerung.
Wenn Sie beispielsweise hin-
terriicks auf einem Eiland Th-
res Mitbewerbers einfallen,
wird der Thnen spiter jederlei
Friedensvertrag verwehren —
es sei denn, Sie zahlen reu-
miitig fetten Tribut.

Fiir Mehrspieler-Partien
mit bis zu drei Freunden

Mick Schnelle

Liebe auf
den ersten

L]
Klick
Anno 1602 ist eines der
Spiele, in die ich mich
auf den ersten Blick
verliebt habe und von denen ich bis heute
nicht losgekommen bin. Angstlich beob-
achte ich meine vollbeladene Flotte, die in
piratenverseuchten Gewdssern kreuzt.
Gebannt fiebere ich mit meinen Leutchen

der nachsten Ladung Alkohol entgegen, die
die Laune meiner Untertanen hebt.
Neben dem duBerst ansprechenden Spiel-
prinzip und der intuitiven Steuerung tut
die schone Grafik das ihre dazu. Die direk-
ten EinfluBmoglichkeiten lassen Sie Anno
1602 in vielen Punkten anders erleben als
das indirektere Siedler 2. Mir machen bei-
de trotz der schoneren Grafik von 1602
gleich viel SpaB. Und wer weiB3, was Blue
Byte fiir Siedler 3 noch alles in petto hat?

brauchen Sie nur eine CD.
Trotzdem eignet sich Anno
1602 eher fiir Solisten: Die
meiste Zeit werkeln Sie so-
wieso an Thren Inseln, die In-
teraktion mit Thren Kontra-
henten ist somit weitaus
niedriger als in anderen Spie-
len. Auerdem kann eine
Partie mehrere Tage dauern
— da wird es terminlich
schwierig, seine Kumpels bei
der Stange zu halten.

Anno 1602

Genre:  Aufbau-Strategie

Anspruch: Einsteiger, Fortgeschrittene, Profis ~ System:

Hersteller: Sunflowers
Windows 95

Sprache:  Deutsch Anlgitung: Deutsch
Preis:  ca. 90 Mark Festplatte: 40 oder 100 MByte
Spieler.  Einer bis zwei (Modem), bis vier (Netzwerk)
3D-Karten: O Direct3D O 3Dfx O Power VR O Rendition
Pentium 90 Pentium 133 Pentium 166
16 MByte, 2fach CD 16 MByte, 4fach CD 32 MByte, 8fach CD

Grafik
Sound
Bedienung
Spieltiefe
Multiplayer
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Befriedigend

Episches Aufbauspiel mit hohem Suchtfaktor.

Sehr gut

L/
)

S

Sehr gut
Sehr gut
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Bilderbuch-Insel

Der Job als Chef einer Trauminsel kann ganz schon hart sein. Wir zeigen, was

Kanonen-
gieBerei

' Erz-
schmelze

Tiefe
Erzmine

; Getreide-
farm

Dieser Sensenmann ist harm- Die »grofle Schwester« der Inder Schmelze geht's heifd her: Aus Eisen und Holz entstehen

los: Er erntet mit kraftigen Standard-Erzmine erlaubt be- Hier wird das angelieferte Erz die Donnerrohre, die Schiffsbe-
Schwiingen das reife Korn — sonders tiefe Férderschichte. iiber Holzfeuern verhiittet, um satzungen und Artilleristen so
der erste Schritt zum knuspri- Auf dem Eisenerz basiert unse-  wertvolles Eisen fiir Waffen und sehr lieben. Die bésen Piraten
gen Backwerk ist getan. re gesamte Schwerindustrie. ~ Werkzeuge zu gewinnen. sehen das ganz anders...

Don Quichotte hitte seine |
helle Freude an dieser Wind-
kraftanlage, in der ein Miiller
das angelieferte Getreide zu
feinem Mehl mahlt.

" Backerei

Hier werden aus Mehl gold-
braune Brotchen gebacken.
Manche Redaktions-Insulaner
sagen auch Semmeln, Schrip-
pen oder Weckle dazu...

In Burgen bekommen Biirger ei-
nen ulkigen Anzug, Sabel, Mus-
keten oder Kanonen spendiert.
Von nun an heilen sie nicht
mehr Biirger, sondern Soldaten.
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unter der Lup

Gerade besteigen Soldaten ein
Kriegsschiff — nur so erreichen
sie den Feind auf der Nach-
barinsel mit trockenen Fiien.
Wer will sich schon erkilten?

Der Herr in Griin hat schlag-
kraftige Argumente. Das hat un-
ser Karrenschieber dann auch
gleich eingesehen und ihm alle
Waren fast freiwillig tiberlassen.

Unser Kontor ist ein beliebtes
Ausflugsziel fur fliegende Hand-
ler, die unsere Uberschiisse auf-
kaufen oder Waren zu Wucher-
preisen verscherbeln.

in einer turbulenten, mustergiiltigen 1602-Kolonie so alles abgeht.

Die Vorfahren der Software-Pira-
ten haben es mehr auf Hardware
abgesehen — vor allem auf Gold.
Zum Gliick geht unsere Kriegs-
flotte energisch dazwischen.

Feuers-
brunst

Wenn’s an allen Ecken brennt,
eilt die Einmann-Feuerwehr
schnell herbei und |6scht die
Flammen — sogar ohne nerviges
Tatlutataa.

Werft

Wo kommen eigentlich die klei-
nen Schiffe her? Richtig, aus der
Werft. Die beseitigt auch hafli-
che Gefechtsschiaden an unse-
ren kostbaren Pétten.

hutte

Da Képt'n Iglo Urlaub macht,
muf Fischers Fritze frische Fi-
sche fischen. Das tut er gerne —
aber nur vor seiner Hitte. Ru-
dern ist namlich anstrengend.
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