m Aufbauspiel

L DVD
- Video-Special

D) gamestar.de

- Infos zum Spiel
» Quicklink: 5586

32

»Wir lassen die Kirche im Dorf und die Moschee in Istanbul, tonen in Bayern die
Wahlplakate der Republikaner. Dabei wird in Deutschland doch schon langst em-
sig an Moscheen, Bazaren und Karawansereien gebaut - und das ist gut so!

lisseldorf ist eine Hochburg
des Karnevals, der Mode und
Japaner. Hier gibt’s die Ko, Altbier
und die langste Theke der Welt.
Interessiert Sie nicht? Uns auch
nicht — wir wollen namlich in den

— |

Orient. Und der beginnt mitten in
Dusseldorf, gleich hinter einem
Donerbiidchen. Hier hausen Blue
Byte und Ubisoft, hier geht’s erst
in den Fahrstuhl, dann 604 Jahre
zuriick —und ab nach Osten.

Solche Metropolen sollen auch Anno-Profis herausfordern. Die Hauser ahneln sich noch stark, im fertigen Spiel soll es iiber 200 Gebaudegrafiken geben.

Rhein, Rhein, Seine

Der Publisher Ubisoft hat Anno
2007 bekanntlich die Anno-Lizenz
gekauft. Jetzt liegen die beiden
grofiten deutschen Aufbauspiel-
Serien, Die Siedler und Anno, in
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Ubisoft plant eine Funktion, mit der Sie Screenshots lhrer 1404-Stadt einfach online stellen kdnnen.

den Handen des Pariser Weltun-
ternehmens. Entwickelt wird das
neue Anno 1404 von Related De-
signs in Mainz (noch so eine rhei-
nische Karnevals-Bastion!), die
auch schon den Vorgédnger Anno
1701 gebaut haben. Verantwort-
lich fiir die Produktion ist hinge-
gen Blue Byte — und deshalb pra-
sentiert uns der Producer Christo-
pher Schmitz das neue Anno. Eins
vorab: Wer befiirchtet hat, dass
Ubisoft seine beiden Aufbau-Mar-
ken miteinander verpanscht, kann
sich locker machen. Denn, um es
mit einem arg strapazierten Stan-
dardsatz zu sagen: Anno bleibt
Anno. Doch was dndert sich?

Posten im Osten

Schluss mit Asiaten und India-
nern, denn der Orient ist die Neue
Welt von Anno 1404. Hier endet
unsere erste Seereise, hier be-
ginnt unser neues Leben: Wie bei
jedem Anno segeln wir an den
Strand, zimmern unser erstes
Kontor, griinden ein Dorf, be-

schaffen Waren fiir unsere Biir- e
ger. Die freuen sich und bauen -
bessere Hauser, bis wir schlief3-
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nzeptzeichnung des orientalischen Hafengebaudes.

Gleich zwei westliche Schiffe ankern im orientalischen Hafen.

lich eine brummende, pulsieren-
de Stadt errichtet haben.

Das war die Superkurzversion
einer typischen Partie, wie wir sie
bisher kennen. Doch wahrend
dieses Grundgeriist bleibt, gibt es
viele kleine und grofe Ande-
rungen. Die grofite: Das »End-
spiel«, Hauptmotivation in Anno,
soll fordernder werden. Bisher
hat ein guter Anno-Spieler irgend-
wann keine Herausforderung
mehr. Die Hauptinsel ist zuge-
pflastert, jeder Bewohner super
drauf, das Staatssackel voller als
das von Lichtenstein und Monaco
zusammen. Es soll sogar Spieler
geben, die dann ihre Stadt abrei-
Ben und neu bauen.

Die Sdulen der Erde
GroBe Bauvorhaben sollen solche
Verzweiflungstaten verhindern:

lhr Kaiser verlangt Monumental-
bauten, fiir die er an lhre Stadt
den Metropolenstatus vergibt —
und somit wieder neue motivie-
rende Aufgaben. Diese Riesen-
bauten sind dhnlich aufwandig
wie die Pyramiden bei Impressi-
ons Pharao: Sie miissen nicht
einfach nur Unmengen an Steinen
an die Baustelle karren, sondern
verschiedene Materialien. Der
Kaiserdom beispielsweise ent-
steht in drei Stufen, die jeweils
andere Baustoffe brauchen, etwa
Steine, Marmor und Gold.
Welche Monumente es noch
gibt, wollte Christopher Schmitz
noch nicht verraten. Nur so viel:
»Auch der Orient hat monumen-
tale Bauwerke.« Man muss kein
Hellseher sein, um zum Beispiel
Istanbuls Hagia Sophia ganz oben
auf die »Bestimmt dabei«-Liste

Heimelige Oasen statt trister Wiisten: Der Orient lockt mit k
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zu setzen. Doch an welchem Mo-
nument auch immer Ihre Unterta-
nen demndchst arbeiten: So eine
Riesengrofibaustelle sieht impo-
sant aus, zumal hier mehr Leute
werkeln als in einer kompletten
Anno 1701-Stadt. Beim Anblick
des halbfertigen Kaiserdoms wird
uns richtig schlecht. Aber nicht,
weil er so {ibel aussieht—sondern
weil wir schlagartig Hohenangst
bekommen, als wir die Maurer,
Steinmetze und Bildhauer auf
diinnen Brettern hoch tiber der
Stadt rumturnen sehen.

Helmut, Kohl ist fertig!
Doch bis wir so einen Dombau
tiberhaupt anfangen diirfen, ist
viel Arbeit angesagt. Unsere Be-
volkerung setzt sich wieder aus
funf Stufen zusammen, vom Pio-
nier bis zum Adeligen. Und wie-

raftigen Farben, sogar das Wasser ist hier postkartentauglich
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der mochte jede Schicht regelma-
Big bestimmte Waren am Markt-
platz kaufen kénnen. Neu sind
die sogenannten Sub-Bediirf-
nisse: Bisher gab es zum Beispiel
nur »Nahrung« — wer wollte,
konnte seine Heimatinsel einfach
ringsum mit Fischerhitten zubau-
en, denn Fisch zdhlte einfach als
Nahrung. Mit Anno 1404 wollen
lhre Insulaner aber abwechs-
lungsreiche Mahlzeiten und ver-
langen unter anderem Fisch,
Fleisch und Brot. Mehr Sub-Be-
dirfnisse wollte uns Ubisoft noch
nicht verraten; wir tippen aber
beispielsweise auf verschiedene
Klamotten aus Hanf, Leder, Stoff
oder gar teurem Pelz.

Die Grundbediirfnisse kénnen
wir wie gehabt selber decken,
wenn auch mit neuen Rohstoffen
und neuer Optik: Auf Kohlfeldern

Neben der Screenshot-Protzerei sind auch »begehbare« Stadte denkbar, in denen wir eine Kamerafahrt unternehmen kénnen.

er als im Westen.
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etwa wachsen die runden Képfe
jetzt einzeln und in Echtzeit statt
wie frither in einer Sammeltextur,
in der ein ganzes Feld stufenwei-
se gereift ist. Mostbauern kippen
ihre Ernte in grof3e Troge, in de-
nen dann ihre Gattinnen barfiiSig
die Apfel zermanschen. Lecker!

Mandel-Handel
Manche Waren kénnen wir an-
fangs nicht selber herstellen. Su-

So entsteht Marzipan

Die Story-Kampagne beginnt im Okzident, spater diirfen wir aber auch orientalische Stadte und Produktionsstétten errichten.

Bes Marzipan und Kaffee etwa,
denn dafiir fehlen uns die pas-
senden Rohstoffe und Technolo-
gien. Und hier kommt der Orient
ins Spiel, denn dort kdnnen wir
die Luxusgiiter einkaufen und in
die westliche Heimat schippern.
Viel lukrativer ist es natrlich,
Marzipan und Kaffee selber her-
zustellen. Doch zum einen ist die
Produktion nicht die einfachste
(siehe Info-Kasten unten), zum

anderen sind wir Westler (zumin-
dest in Anno 1404) schlicht zu
doof, um Kaffeebohnen und Man-
deln anzubauen - geschweige
denn, sie sinnvoll weiterzuverar-
beiten. Darum missen wir die er-
forderlichen Technologien erst er-
lernen. Frither hadtten wir dafiir ei-
ne Uni gebraucht, in Anno 1404
miissen gute Taten her: Wenn wir
fiir unsere neuen Orient-Freunde
Aufgaben erledigen, bekommen

wir »Kumpelpunkte«, dhnlich den
Rufpunkten in World of Warcraft.
Mit diesen Punkten kdnnen wir
wiederum Ost-Technologien frei-
schalten, etwa die Noria, ein
iberdimensioniertes Wasserrad,
das ganze Landstriche begriint.
Mit dem Wegfall der Uni miissen
wir uns auch nicht mehr auf For-
schungszweige festlegen, die
sich gegenseitig ausschlielen —
jede Technologie ist nun von den
Orientalen erlernbar. Vorteil: Das
neue Syste macht die Forschungs-
abteilung zuganglicher, ohne
dass die Komplexitat leidet.

Orientierungssinn

Doch der Kulturaustausch geht
noch weiter. Wir lernen nicht nur,
wie man aus Wiisten Oasen
macht: Anders als in den Vorgan-
gern, wo wir mit Eskimos und Co.
nur handeln konnten, errichten
wir in Anno 1404 selber orienta-
lische Stadte. Viele Gebdude ha-
ben dann zwar die gleiche Funk-
tion und lediglich andere Namen
und Optik (etwa der Basar, friiher
als Marktplatz bekannt), doch an-
dere sind neu und kénnen nur auf
einer orientalischen Insel gebaut
werden — darunter die oben er-
wdhnten Produktionsstatten fiir
Kaffee und Marzipan.

Marzipan gewinnen Sie aus Zucker und Mandeln. Die Zuckermiihle ist dabei auf einen Fluss angewiesen — somit sind die Anno-Flisse keine Hindernisse mehr, sondern

Voraussetzung fiir den Betrieb einiger neuer Gebdude. Um diese Technologien zu erlernen, missen wir gute Beziehungen zu den Orientalen haben.

Gleichzeitig gewinnen wir auf einem
Zuckerrohr-Feld Rohrzucker.
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Auf dem hiibschen Mandelfeld ernten
wir die erste Marzipan-Zutat.

Ahnlich wie bei Xbox Live bekommen Sie fiirs erfolgreiche Siedeln »Achievements« (eine Art Medaillen), die online erscheinen.

In der Zuckerrohrplantage wird der
Rohrzucker gesammelt und abgeholt.

Im Gebé&ude Mandelhain sammeln fleiBi-
ge Hande die knackigen Steinfriichte.

Die Zuckermiihle (braucht einen Wasser-
anschluss) malt die Pflanzen.

In der Zuckerbackerei wird aus Zucker
und Mandeln lecker Marzipan fiir den Adel.

== Zucker

== Marzipan
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Karawansereien ersetzen die Fliegenden Héndler aus Anno 17071; ihre Kamelkarawanen liefern frei Haus.

T—

RegelmaBige Wa;enlieferungen rrrlacrhen uns im Orient beliebt. Als Belohnung gibt’s seltene Giiter.

Weggefallen sind dafiir die neu-
tralen Volker wie Indianer und Iro-
kesen. Auch dem fliegenden
Handler wurden die Fliigel ge-
stutzt. Stattdessen treffen wir auf
potenzielle Handelspartner, die
ins 15. Jahrhundert und Okzident-
Orient-Szenario passen: Kloster
etwa, oder Karawansereien, mit
denen wir handeln kdnnen, so-
bald wir einen Basar in ihrer
Reichweite gebaut haben.

Bunt und rund
Die Inselwelten werden nicht nur
bis zu 70 Prozent grofer als die

Spielwelt aus Anno 1701, sondern
auch runder —im wahrsten Sinne.
Die frische Grafikengine erlaubt
deutlich natiirlichere Formen (vor
allem bei den Gebirgen), die In-
seln wirken dadurch weniger
eckig —auch wenn sie im Vorgan-
ger durch handgebastelte Kiis-
tenverlaufe rundere Formen vor-
zutduschen versuchten.

Spielerisch noch wichtiger wer-
den die Fliisse: Bisher nervten die
nur, weil sie unseren kostbaren
Baugrund zerteilten. Jetzt aber
treiben die Gewdsser Miihlen an,
und vor allem im Orient miissen

IS

wir geschickt mit dem Nass um-
gehen, damit Mandelbdume auch
brav bliihen. Ochsengetriebene
Brunnen holen Wasser aus dem
Boden, welches aber nur direkt
angrenzende Felder befeuchtet.
Viel imposanter ist die oben er-
wahnte Noria, die erheblich mehr
Wasser fordert. Der Effekt: Der
Wirkungskreis wird deutlich gro-
Ber, wir kdnnen reichere Ernten
einfahren. Allerdings nur dort, wo
auch wirklich was wachst: Kaffee-
bohnen etwa fiihlen sich nur in
stdlichen Gefilden wohl. Und um
die braunen Bohnen kaffeetaug-
lich zu bekommen, brauchen wir
wiederum das Wissen des Orients
—denn nur hier gibt’s die Baupla-
ne fiir die Kaffeerdsterei.

Windhosen

Richtig gut gefallen haben uns
die neuen Windeffekte: Globale
und lokale Winde lassen nicht nur
die Segel der Schiffe hiibsch flat-
tern, sondern auch die Unterho-
sen an der heimatlichen Wéasche-
leine. Rauchfahnen aus Hiitten
und Hausern verwirbeln im Wind,
und die aufgeworfenen Wellen
sehen schlicht fantastisch aus.
Wer Wind sat, wird auch Sturm

Anno 1404
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Die Noria sieht aus wie ein Laufrad fiir Riesenhamster, bewdssert aber ganze Landstriche.

ernten — wir gehen davon aus,
dass es auch wieder Windhosen
geben wird, die gerne mal Schiffe
emporwirbeln und ganze Liefe-
rungen auf den Grund der See
schicken. Der bése Anno-Vulkan
hingegen hat ausgedient: »Der
hat die Spieler nur genervt, sie
haben es gehasst, wenn ein Aus-
bruch ihre schone Stadt zerlegt
hat«, begriindet der Producer
Christopher Schmitz das Stillle-
gen der Vulkane.

Kampfer in Rente

In beharrliches Schweigen hiillt
sich Ubisoft, wenn es ums neue
Kampfsystem geht. Die See-
schlachten, schon immer un-
gleich spannender als die Ge-
fechte der Landratten, werden so
bleiben wie gehabt. An Land hin-
gegen soll es strategischer zuge-
hen, wir scheuchen keine einzel-
nen Triippchen mehr herum. Die
Schlachten sollen aber nach wie
vor direkt auf der Karte toben, al-
lerdings in gréBeren Dimensi-
onen als gewohnt. Soll uns recht
sein — die arg kleinen Armeen in
Anno 1701 waren fummelig zu
steuern und hadufig strohdoof un-
terwegs. Martin Deppe [ DM |

» Angeschaut »Genre Aufbauspiel » Termin Marz 2009
»Hersteller Related Designs / Ubisoft » Status zu 75% fertig

Martin Deppe: Obwohl ich das Orient-Sze-
nario nicht gerade spannend finde, gefallt
mir Anno 1404 jetzt schon. Vor allem die Her-
ausforderungen gegen Ende einer Partie
klingen verlockend - schon bei Pharao und
Kinder des Nils haben mir die Riesenbauten
gefallen. Wenn die Kampagne so gut wird
wie beim 1701-Addon und die Schlachten
endlich mal gescheit steuerbar sind, diirfte
1404 der beste Teil der Serie werden.

redaktion@gamestar.de

Hoppla: Wahrend die Schiffe mit realistisch geblahten Segeln fahren, wehen die Wimpel an den Mastspitzen noch nach hinten. Wird nattrlich gedndert.



