Tips & Tricks

Die
RICHTIGE
Insel

ZWEITE Insel
sichern

Mehrere
FORSTER
ansiedeln

Mit Holz
HANDELN

Taktiken: Anno 1602

Ratgeber fiir Kolonisten

Anno 1602

Unsere erprobten Taktiken zum tollen Aufbau-Wirtschafts-Strategiemix

Anno 1602 erdffnen lhnen bliihende Siedlungen im Handumdrehen.

enn Sie Anno 1602 erfolgreich meistern
wollen, sollten Sie von Anfang an sehr
gezielt vorgehen. Unsere Hinweise hel-

fen, die ersten Hiirden auf dem Weg zum Stadtstaat
erfolgreich zu meistern. Aulerdem konnten wir
dem Hersteller Sunflowers geheime Tips zu den er-
sten fiinf Szenarien entlocken.

Erste Schritte

TIP1: Auch wenn es etwas linger dauert: Suchen Sie
sich fur Thre erste Kolonie eine moglichst grofie In-
sel. Darauf sollte sich ein Gebirge fur die spitere Erz-
oder Steinproduktion befinden.

TIP 2: Sobald das erste Kontor steht, beladen Sie Thr
Schiff mit acht Einheiten Holz und elf Werkzeugen,
um eine weitere Niederlassung zu griinden. Auf die-

ErschlieBen Sie zu Beginn gleich zwei Inseln.

ser Zweitinsel sollten andere Pflanzen wachsen kon-
nen als auf Threm Hauptwohnsitz. Im Idealfall findet
sich hier auch noch Gold (oder Erz, falls Sie auf der
ersten Insel keine Vorkommen haben). Ein Kontor
sichert Thnen das zweite Eiland, das Sie vorerst ver-
nachlissigen konnen. Errichten Sie auflerdem ein
Forsthaus und eine Fischerhiitte, wihrend Ihr Schiff
zur Hauptinsel zuriicksegelt.

TIP 3: Zuriick auf der Hauptinsel, bauen Sie drei bis
vier Forsthiuser, um den Holznachschub anzukur-
beln. Pflanzen Sie zusitzliche Biume in den Wald-
lichtungen, damit die Forster genug zu tun haben.
TIP 4: SchlieRen Sie mit jedem Nachbarn Handels-
vertrige ab, und beliefern Sie die Konkurrenz gleich

Viele
HAUSER
bauen

Weg fiir
FEUERWEHR
freihalten

LUCKEN
freihalten

SCHAF-
FARMEN
anlegen

mit Ihrem tiberschiissigen Holz. Dadurch werden
die computergesteuerten Parteien von Anfang an po-
sitiv gestimmt, was die Kriegsgefahr deutlich ver-
mindert und Ihr Startkapital stark aufbessert.

TIP 5: Um neue Bauoptionen zu erhalten, miissen
geniigend Einwohner die nichsthohere Entwick-
lungsstufe erreicht haben. Errichten Sie deshalb
gleich so viele Wohnhiuser wie méglich, damit ge-
nug Wohnraum vorhanden ist, und eine Kapelle.
TIP 6: Sorgen Sie
dafiir, daR jedes
Wohnhaus an
eine StraRe an- =
grenzt. Dadurch
konnen Feuer- &
wehrleute und ¢

Arzte spiter je-
des Haus leicht
erreichen.

TIP 7: Beim Bau
der Wohnungen

LR R i :
Wenn jedes Haus an eine Stralte
grenzt, sind Brande schnell geldscht.

sollten Sie genii-
gend Platz fur
spatere
terungen  wie
Wirtshaus, Schu-
le oder Kirche
lassen. Neuner-
blocke mit drei
Feldern Kanten-

Erwei-

Lassen Sie Platz fiir offentliche

1 ind dafi
Ange s Catit Gebaude — mindestens 3 x 3 Felder.

ideal und erlau-
ben notfalls zusitzliche Wege. Nach dem Bau einer
Kirche sind nahegelegene Kapellen tiberfliissig und
konnen abgerissen werden.

TIP 8: Als ers-
tes werden Thre
Untertanen nach
Stoffen verlan-
gen. Errichten Sie
deshalb gleich
mindestens zwei
Schaffarmen so-
wie eine dazu be-
nachbarte Woll- Schaffarmen sichern die ersten
weberei. Luxuswinsche lhrer Untertanen.
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GAST-
HAUSER
heben die
Moral

Steuern
SENKEN

Mit dem

Tips fiir Fortgeschrittene

TIP 9: Ab der zweiten Entwicklungsstufe hebt Alkohol
die Stimmung Ihrer Leutchen — und die Steuermoral.
Ein Gasthaus dient Thnen dabei als ginstiges Zwi-
schenlager und versorgt die Einwohner auch tiber
lingere Zeitraume gleichmifig mit Rum und Wein.
TIP10: Thre Untertanen fordern eine Ware, die Sie we-
der kaufen noch selbst herstellen kénnen? Kein Pro-
blem: Senken Sie die Steuern, bis die Kolonisten eine
weitere Warenart verlangen. Wenn Sie die liefern,
steigt die Zufriedenheit. Zusammen mit der Steuer-
senkung sind die Biirger dann so gut drauf, daf sie
bald die nichste Entwicklungsstufe erreichen — und
das zuerst geforderte Gut selbst herstellen kénnen.

TIP 11: Anno 1602 kennt zwar keinen Fog of War,

Schiff doch die Eingeborenen und Piraten sind trotzdem

AUFKLAREN

Schiffe und
Kontore
BENENNEN

KANONEN
bereithalten

Beim Feind

SPIONIEREN

Zuerst mit
der FLOTTE
angreifen

gut versteckt. Schicken Sie Ihr Schiff deshalb auf Er-
kundungsfahrt, um Dérfer und Piratennester aufzu-
spiiren. Letztere finden Sie tibrigens leichter, wenn
Sie Seerduberschiffe vorsichtig »beschatten« (verfol-
gen). Auflerdem entdeckt Thr Schiff beim Erforschen
der Inseln oft weitere Goldvorkommen.

TIP 12: Die Méglichkeit, Schiffe und Kontore mit Na-
men zu versehen, ist im spiteren Spielverlauf dufderst
niitzlich. Klicken Sie dazu auf den vorgegebenen Na-
men, um einen neuen einzugeben, der die Haupt-
Funktion des Kontors oder Schiffs beschreibt (z.B.
»Baumwoll-City«, »Kakao-Transport«). So behalten Sie
auch bei mehreren Inseln und Flotten den Uberblick,
welche Handelsrouten die Segler abklappern.

Die Militdrschiene

TIP 13: Halten Sie stets einen Grundstock an Kano-
nen in der Hinterhand, um neue Schiffe und
Wachtiirme sofort damit ausstatten zu kénnen.
Auflerdem sind Artilleristen so im Verteidigungsfall
schneller rekrutiert.

TIP 14: Suchen Sie vor eigenen Invasionen nach
Schwachstellen beim Gegner: Wo hat seine Stadt-
mauer Liicken? Wo kénnen Sie gefahrlos anlanden?
Wo steht die Verteidigungsarmee? Sind Kriegsschif-
fein der Nihe, die den Truppentransport gefihrden?
TIP 15: Vor grofieren In- .

vasionen greift Ihre Flot-
te die feindliche Kiiste
an. Zerstoren Sie die Ka-
nonentiirme — vor allem
an der geplanten Anlan-
destelle. Kiimmern Sie
sich auch um feindliche
Kriegsschiffe, die Threr
Invasion dazwischenfun-
ken kénnten. Angeschla-
gene Segler kehren zur i
Greifen Sie vor der Invasion
die Verteidigungsanlagen mit
Ihren Kriegsschiffen an.

nichsten Werft zuriick,
um nach Reparaturen
wieder mit anzugreifen.
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KONTOR-
TRICK

Flotte
UNTER-
STUTZT

Armee

Verwundete
HEILEN

ARMEE nicht
auflésen

ERSTE
SIEDLUNG

Mit unseren Tips floriert die erste Siedlung binnen kurzem.

SCHAFFARM
und WEBEREI

Tips & Tricks

TIP16: Bevor Sie mit IThren Mannen zu einem Feld-
zug aufbrechen, sollten Sie unbedingt ein Schiff mit
Baumaterialien fiir ein Kontor ausriisten (drei Holz,
fiinf Werkzeuge). Sobald spiter die feindlichen Tir-
me, Markthallen und das Kontor zerstort sind, kon-
nen Sie letzteres blitzschnell durch Thr eigenes er-
setzen und so auf einen Schlag neue Lindereien und
die unzerstorten Feindbauten erobern.

TIP17: Thre Kriegsmarine gibt den Landungstruppen
Riickendeckung, wenn sie an Land gehen. Halten Sie
Thre Armee anfangs in Kiistennahe, damit die Schiffs-
geschiitze die anstiirmenden Verteidiger abwehren
helfen. Die Landkanonen bleiben bei den Seglern.
TIP18: In Gefechten
verladen Sie tiber
das Verwundeten-
Icon alle Verletzten
schnellstmoglich
auf ein Schiff, um
sie Richtung Hei-
mat zu schicken.

Denn nur bei Threm

P I o
Verletzte konnen Sie nur in den
eigenen Stadten heilen.

eigenen Arzt kén-
nen Sie die Soldaten
heilen — und das ist
deutlich billiger, als frische Truppen zu rekrutieren!

TIP19: Auch wenn ein stehendes Heer teuer ist: L6-
sen Sie es selbst in Friedenszeiten nicht komplett auf.
Die Unterhaltskosten machen nur einen Bruchteil
dessen aus, was die Ausbildung neuer Truppen ko-
sten wiirde. AuRerdem sind Sie so nie ganz wehrlos.

Die ersten fuinf Szenarios

SZENARIO 1: Wahlen Sie sofort die grofitmogliche In-
sel aus, und griinden Sie dort ein Kontor. Ihre Waren
entladen Sie nun vollstindig an Land. Den Markt-
platz errichten
Sie am besten
am Rand des
Einzugsgebiets
Thres Kontors,
um auf diese
Art das eigene
Gebiet
lichst rasch zu

mog-

erweitern. Ein
Jager und zwei
Fischerhtitten sichern Ihre Nahrungsmittelversor-
gung, zwei bis drei Forsthduser den Holznachschub.
Mit einer Kapelle und 10 bis 20 Wohnhiusern diirf-
te die geforderte Einwohnerzahl bald erreicht sein.

Nach kurzer Zeit verlangen Thre Pioniere Stoffe, wes-
halb Sie zwei Schaffarmen auf einmal anlegen — das
lastet eine Weberei voll aus. Achten Sie dabei darauf,
dafl alle Felder im Einflu8bereich der Farmen frei
sind und so genug Platz fiir die Wollbloker lassen
(notfalls ein paar Waldstiicke abholzen). Jetzt fehlt
nur noch die Webstube, und die Stoffproduktion
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ALLES VON
AUSSERHALB

PLATZ
schaffen

ERZGE-
WINNUNG

SIEDLER zu
BURGERN
machen

FREMDVER-
SORGUNG
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Durch die Kapelle in der Mitte fiihlen sich
alle Bewohner gleich besser.

Die Schmelze verarbeitet Erz aus der Mine
zu Eisen, bis zehn Tonnen beisammen sind.

Taktiken: Anno 1602

kann starten. Sobald genug Pioniere zu Siedlern ge-
worden sind erhéhen Sie die Steuer, um eine positive
Bilanz zu erzielen und das Szenario zu gewinnen.

SZENARIO 2: Da die Ausgangsinsel fest vorgegeben
ist, brauchen Sie sich um den idealen Standort nicht
zu kitmmern. Sichern Sie zunichst die Nahrungs-
mittelversorgung mit ei-
nem zweiten Fischer. La-
den Sie dann ausreichend
Holz und Werkzeuge auf
ein Schiff, um auf einer
grofRen Insel ein zweites
Kontor zu bauen. Mit meh-
reren Holzfillern vermei-
den Sie listige Versor-
gungsliicken beim Bauma-
terial. Nun fehlen noch
die beiden obligatorischen
Schaffarmen und eine Weberei, und schon kann der
rasante Aufschwung Ihrer kleinen Kolonie beginnen.
Reiflen Sie nun auf der ersten Insel ein paar Hiuser
ab, und errichten Sie einen Marktplatz. An einer

moglichst zentralen Stelle plazieren Sie dann noch
eine Kapelle und tiberziehen die restlichen freien
Flichen mit Wohnhiusern. Von nun an miissen Sie
nur noch den automatischen Ausbau der Wohnun-
gen abwarten und gegebenenfalls ein paar Werkzeu-
ge nachkaufen, damit genug Baumaterial bereitliegt.
SZENARIO 3: In diesem Szenario ist die Wahl der
richtigen Insel duflerst wichtig. Es gibt zwei Wege
zum Erfolg: Zum einen
kénnen Sie von vornherein
zwei Inseln erschlieflen. Er-
richten Sie auf der ersten
die Wohnhiuser und auf
der zweiten die gesamten
Produktionsstitten. Oder
aber Sie entdecken mit et-
was Gliick ein Eiland, auf
dem sich Erzvorkommen
befinden und das gleichzei-
tig genug Platz zur Bevolkerungsentwicklung bietet.
Errichten Sie in beiden Fillen rund 30 Wohnhduser,
eine Kapelle, einen Marktplatz und ein Wirtshaus
(sobald méglich), damit sich ausreichend Siedler zu
Biirgern entwickeln kénnen. Danach stellen Sie wie
gewohnt die Versorgung mit Stoffen her. Legen Sie
eine Tabakplantage samt zugehérigem Verarbei-
tungsbetrieb an. Jetzt miissen Sie nur noch die Alko-
holversorgung decken (eventuell beim fliegenden
Hindler einkaufen), und die Bevolkerungsentwick-
lung nimmt ihren Lauf. Ab der dritten Entwick-
lungsstufe (Biirger) kénnen Sie dann endlich Erzmi-
ne sowie Erzschmelze bauen und so die geforderten
zehn Tonnen Eisen produzieren.

SZENARIO 4: Errichten Sie zunichst ein Kontor, und
konzentrieren Sie sich dann auf die Versorgung mit
Ziegeln. Wenn der Steinmetz angesiedelt ist und

Wirtshaus, Schule und Kapelle stehen schon,
bald ist das Missionsziel erreicht.

DIE
PRUFUNG

SCHULE
errichten

frohlich in seinem Steinbruch werkelt, kénnen Sie in
Ruhe die Siedlung erweitern, bis die Ausbaustufe zum
Biirgertum erreicht ist. Errichten Sie einen Marktplatz,
eine Kapelle, ein Wirtshaus und eine Schule.
ARZT und Sicherheitshalber sollten Sie auch noch Feuerwehr
FEUERWEHR
ansiedeln

und Arzt ansiedeln. Wenn Sie die benétigten Giiter
(Alkohol, Tabakwaren) ausschlieRlich beim Compu-
terspieler einkaufen,
miissen Sie die Finan-
zen gut im Auge behal-
ten. Thre Ziegel lassen
sich  beispielsweise
leicht an den Mann
bringen und fiillen so
das Stadtsickel wieder
auf. Auf der Insel wach-
sen Wein und Tabak

nur mit einer Effekti-

Wenn Sie die Siedlung
nur mit Ertrigen aus ei-
genem Anbau versor-
gen wollen, miissen Sie deshalb unbedingt mehrere
Produktionsstitten der gleichen Art anlegen.

A o ..& P, N
Spezialisieren Sie Ihre Versorgungsinseln auf einen
Produktionszweig — hier ist es die Landwirtschaft.

SZENARIO 5: Alles beginnt mit der Errichtung eines
Kontors auf der grofiten Insel. Bauen Sie dann eine
Stadt, indem Sie dhnlich wie im Szenario »Erste
Siedlung«vorgehen. Erschlielen Sie weitere Versor-
gungsinseln, und stellen Sie die Belieferung mit Al-
kohol und Tabakwaren sicher. Auch hier ist der Auf-
stieg Threr Leute zu Biirgern entscheidend, um das
Szenario zu gewinnen. Dazu benétigen Sie rund 40
Wohnhiuser, die etwa 500 Einwohner der geforder-
ten Entwicklungsstufe beherbergen.

Sobald das Bevélkerungsziel erreicht ist, muissen Sie
nur noch eine Schule bauen und darauf achten, dafl
alle Bewohner ausreichend mit Stoffen, Tabakwaren
und Alkohol versorgt sind.
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