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leine Scherzfrage: Was haben

Fu3ballstar Michael Ballack
und die Anno-Serie gemeinsam?
Beide haben ein Endspiel-Trau-
ma! Klingt komisch, ist aber so.
Ballack verdaddelte 2000 mit Le-
verkusen am letzten Spieltag die
deutsche Meisterschaft, verlor
zweimal das Finale der Champi-
ons League und konnte auch mit
der deutschen Nationalelf weder
bei der WM 2002 noch bei der EM
2008 das Endspiel gewinnen. Und
was hat das nun mit Anno zu tun?
Auch Deutschlands beliebtester
Strategie-Reihe ging bislang im-
mer im Endspiel die Puste aus.
Egal ob in Anno 1602, 1503 oder
1701: Frither oder spéter hatte

Erst Spiele entwickeln, dann shoppen: Das Buro von Related Designs befindet sich in einer Einkaufspassage in der Mainzer Innenstadt.

man jedes Gebdude errichtet,
samtliche Warenkreisldufe opti-
miert und alle Inselbewohner in
den Aristokratenstatus befordert.
Es gab keine Herausforderungen
mebhr, die Partie wurde deshalb
zwangslaufig langweilig.

Genau das soll mit Anno 1404
nun anders werden. Wir haben
uns vor Ort bei den Entwicklern
von Related Designs die aktuelle
Version angeschaut, um heraus-
zufinden, mit welchen Mafinah-
men Anno 1404 das Endspiel-
Trauma {iberwinden will.

Wirtschaftsfragen

Wichtigste MaBnahme: Anno
1404 bekommt ein komplett neu-

wak

Anno 1404

Einsteigerfreundlich war Anno schon immer.
Mit dem nachsten Teil der Aufbauspiel-Serie
sollen nun auch Profis gliicklich werden. Das
Rezept: mehr Vielfalt, mehr Herausforde-

rungen - und mehr Armut.

g &

Felder und Plantagen werden nicht mehr automatisch platziert, sondern miissen angelegt werden.

es Wirtschafts-System spendiert.
Samtliche Gebdude und Endwa-
ren werden nun acht Grundbe-
durfnissen zugeordnet: Nahrung,
Gesellschaft, Trinken, Glaube,

Die detailverliebt animierte Baustelle des Kaiserdoms. Die Errichtung solch eines Monuments wird mehrere Spielstunden dauern.

Kleidung, Vergniigen, Besitz und
Sicherheit. Diese Bediirfnisse
miissen Sie in ausreichender
Menge befriedigen, damit lhre
Bevolkerung gliicklich ist und ei-
ne neue Zivilisationsstufe errei-
chen kann. Je hoher die Stufe,
umso mehr Abwechslung fordern
lhre Untertanen bei den unter-
schiedlichen Beddirfnissen. Bei-
spiel Kleidung: Bauern und Biir-
ger geben sich schon mit Leinen-
hemden zufrieden, Patrizier hat-
ten zusdtzlich gern noch Leder-
westen, und Adlige fordern sogar
Brokatgewdnder. Dieses System
erlaubt es Related Designs, mehr
und vor allem komplexere Pro-
duktionsketten einzubauen. Zum
Vergleich: In Anno 1701 gab es 35
Warentypen, fiir Anno 1404 pla-
nen die Entwickler 65. Allein um
eine Lederweste zu produzieren,
bendtigen Sie nicht nur einen
Schweinehof plus Gerberei, son-
dern auch eine Salzmine mit Sali-
ne sowie entweder eine Kéhler-
hiutte oder ein Kohlebergwerk.
Der Effekt: Je langer eine Partie
dauert und je starker lhre Bevol-
kerung wéchst, desto anspruchs-
voller wird es, alle acht Bediirf-
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Da Bettler logischerweise knapp
: . - bei Kasse sind, fehlt bei der
— e ; Lufriedenheitsanzeige die
Wer Hospize baut, holt die Anno-typische Steuer-Schraube.
Obdachlosen von der StraBe
und erhdht so die Stadtqualitat.

[T L
e Gliickliche Bettler

riskieren aber dann, dass sie zu
Gesetzlosen werden.

Im Bediirfnis-Menii iiberpriifen
wir, ob die Bettler genug zu Essen
bekommen. Wie die Bauern ver-
langen sie ausschlieBlich Fische.

Eine Kneipe im Umkreis
des Hospizes befriedigt das

2 7% : 16’ @ f@‘.«és "j

Mit den Bettlern feiert eine neue, sehr ungewdhnliche Zivilisationsstufe Anno-Premiere. Je wohlhabender und groRer Ihre Stadt wird, desto mehr miissen Sie sich mit dem Problem der Armut auseinandersetzen.

=
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nisse perfekt zu erfiillen. Anders
als im Vorganger soll es dieses
Mal sogar unmdglich sein, alle
Bewohner auf die hochste Zivili-
sationsstufe zu bringen.

Bauentscheidungen
Wer viele Geb&dude errichten will,
muss sich zwangslaufig mit
Standorten und Transportrouten
auseinandersetzen. Auch hier
wird Anno 1404 anspruchsvoller,
aber auch vielseitiger als die Vor-
gdnger, weil Sie hdufiger das Ge-
lande beriicksichtigen missen.
Beispiel unsere Lederweste: Der
Schweinehof sollte idealerweise
auf einer Wiese platziert werden,
ein Kéhler benétigt zum Herstel-
len von Holzkohle einen Wald, die
Salzmine ein entsprechendes
Rohstoffvorkommen. Gerbereien
wiederum kénnen Sie nur an flie-
Benden Gewdssern platzieren.
Auf siidlichen Inseln miissen
Sie sich dagegen selbst um die
Bewdsserung kiimmern. Mit No-
rias, orientalischen Wasserpum-
pen, konnen Sie so selbst Wiisten
in blihende Oasen verwandeln.
Stélle und Plantagen bend&tigen
dabei mehr Platz als in Anno 1701
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und werden deshalb auch nicht
mehr automatisch mit dem dazu-
gehorigen Gebdude platziert.
Stattdessen ist es |hre Entschei-
dung, wie Sie die Felder rund um
die Gebdude anordnen. Positiver
Nebeneffekt: Die Inselsiedlungen
verabschieden sich vom Reif3-
brett-Look der Vorgdnger, zumal

&lﬂ\\‘v ‘

Wohn- und Produktionsbereiche
zwangsldufig starker voneinan-
der getrennt liegen.

Handelsbeziehungen

Weil Sie kiinftig mehr Platz fiir die
Warenproduktion benétigen, be-
kommen Sie fairerweise auch
mehr Platz zum Siedeln. Zum ei-

nen sind die Inseln bis zu 70 Pro-
zent groBer als in Anno 1701. Zum
anderen kommt mit dem Orient
eine komplett neue Kultur ins
Spiel — samt eigener Gebdude,
Produktionsketten und sogar Zi-
vilisationsstufen. Wer die rich-
tigen Voraussetzungen schafft,
darf sein Wiistenvolk von Noma-

< 2 B B

Diese Orientsiedlung hat bereits die Gesandten-Zivilisationsstufe erreicht. Eine Moschee erfiillt das Glaubensbediirfnis der Bewohner.

In Anno 1404 wird viel gesungen - in fast allen von uns gehorten Musikstiicken kommt ein groBer Chor zum Einsatz.
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den zu Gesandten beférdern. Bis
zu einem gewissen Punkt kénnen
sich Orient und Okzident auch
wunderbar getrennt voneinander
entwickeln. Wiistenbewohner
trinken eben Milch statt Most
oder essen Datteln statt Fisch.
Doch je weiter sich die beiden un-
terschiedlichen Kulturen entwi-
ckeln, desto wichtiger wird das
Zusammenspiel. Wer etwa Bii-
cher produzieren will (gehdren
zum Besitz-Bediirfnis), benotigt
mit Papiermiihle und Druckerei
Technologien der alten Welt, an
die Tinte gelangt er aber nur tiber
die Indigoplantagen des Orients.

Die Zusammenarbeit soll aber
noch weit iber den Austausch

hlehutte

Die Produktionsketten werden komplexer. Hier sehen Sie, was alles ndtig ist, um ein Lederwams her-
zustellen. Alternativ zur K6hlerhiitte kdnnen Sie auch per Bergwerk ein Kohlevorkommen erschlieBen.

Der Hafen eines Handelspartners illustriert, dass Anno beim grafischen Detailgrad noch einmal gehdrig zugelegt hat.

von Waren hinausgehen. So kon-
nen Sie mit Bau- und Handelser-
folgen, aber auch mit dem Aus-
richten von Turnieren Ruhm-
punkte erwerben, die Sie im Ori-
ent gegen so genannte Errungen-
schaften eintauschen. Das kon-
nen neue Gebdude sein wie eine
orientalische Werft, mit der Sie
besonders flotte Schiffe bauen.
Oder Sie investieren die Ruhm-
punkte in Upgrades. Als Beispiel
nannten die Entwickler unter an-
derem eine gro3ere Flotte fiir den
fahrenden Handler, wodurch Sie
schneller auf Warenengpdsse re-
agieren konnen. Damit das Zu-
sammenspiel von Orient und Ok-
zident reibungslos funktioniert,

liberarbeitet Related Designs das
Menii zum Erstellen von Handels-
routen. Das neue System soll ei-
nerseits unkomplizierter, ande-
rerseits aber auch flexibler wer-
den als im Vorgédnger. Wie genau
dieser Spagat funktioniert, wollte
oder konnte man uns allerdings
noch nicht zeigen.

Aufstiegsrechte

Selbst wenn der Handel mit dem
Orient floriert, heifit das noch lan-
ge nicht, dass Ihre Untertanen im
Rekordtempo vom Bauern zum
Adligen aufsteigen. Das Mittelal-
ter war schlieflich eine starre
Standegesellschaft, und Anno
1404 simuliert das mit den neu

Salzmine

Den Vorganger Anno 1701 gibt’s nicht nur fir den PC, sondern auch als Karten- und Brettspiel.

5y

Um Perlenketten herzustellen, bendtigen Sie eine Muschelbank.

eingefiihrten Aufstiegsrechten.
Das Prinzip: Selbst wenn Sie
samtliche Bediirfnisse befriedi-
gen, bendtigen Sie zusatzlich
noch eine bestimmte Menge an
Untertanen, um Biirgerrechte,
Handelsprivilegien (fur Patrizier)
oder Adelstitel zu bekommen. Die
Menge der so erhaltenen Auf-
stiegsrechte ist auBerdem be-
grenzt, sodass Sie nur einen be-
stimmten Teil Ihrer Bevolkerung
beférdern kénnen. Allerdings sol-
len Sie sich Aufstiegsrechte dazu
verdienen dirfen, indem Sie be-
stimmte Aufgaben erledigen. Wer
etwa eine grofie Orient-Kolonie
errichtet, bekommt zur Beloh-
nung zusatzliche Handelsprivile-
gien. Das soll den Spieler moti-
vieren, auch abseits der Haupt-
siedlung zu expandieren. Prak-
tischer Nebeneffekt: Die Stadte in
Anno 1404 sehen deutlich glaub-
wiirdiger aus als in den Vorgan-
gern, weil sie nicht mehr nur aus
Adelshdusern bestehen, sondern
sich aus reichen und armen Vier-
teln zusammensetzen.

Armutsprobleme

Wo es Reichtum gibt, muss
zwangslaufig auch Armut existie-
ren—eine Wahrheit, die Anno bis-
lang immerignoriert hat. Mit dem
neuen Teil wird sich das dndern,
denn dieser fiihrt mit den Bettlern
eine ebenso neue wie ungewshn-
liche Zivilisationsstufe ein. Je gro-
Ber und wohlhabender Ihre Stadt
wird, desto mehr Bettler werden
Sie auf den StraBBen entdecken.
Sie konnen das Problem ignorie-
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Die Benutzeroberflache (noch in Arbeit)

‘. KNI
" Die Rohstoffanzeige informiert Sie perma-
nent iiber lhren Goldvorrat und —neu —den B8
aktuellen Rufpunkte-Stand. Daneben sehen Sie |50
die Baurohstoffe der gerade anvisierten Insel.

hier wachsen — in diesem Fall
etwa Apfel, Hanf und Getreide.

3 Feg et
Das Aktionsmenii andert sich |
| je nach gewdhltem Gebdude.
Hier bestimmen wir diber den
Marktplatz, welche Waren wir
zum Verbrauch freigeben.

Die Info-Leiste versorgt Sie %
mit aktuellen Hinweisen, etwa |
wenn eine Rohstoffquelle

versiegt ist oder ein Schiff von

Piraten angegriffen wird. y . RO e v , 1

Mit Hilfe der Spielwelt-Karte
wechseln Sie blitzschnell zwischen
Ihren Inseln. AuBerdem sehen Sie
die Bevélkerung und die Handels- Sie auf Baument, Missions-Log-
bilanz der aktuellen Siedlung. buch oder die Spieloptionen zu.

i J. R 5T

Uber die Schaltflachen greifen

Kaiserdom-
Herausforderungen

Die mit Abstand gréf3te Heraus-
forderung von Anno 1404 werden
die Monumentalbauten. Mit dem
Kaiserdom hat Related Designs
erst eine Variante enthiillt, es
wird aber definitiv weitere Mons-
terprojekte geben, darunter auch

nen missen. Und warum sollte
man sich den ganzen Stress {iber-
haupt antun? Natiirlich weil die
Monumente eine ganze Reihe von
Vorteilen bringen. Der Kaiserdom
erfiillt etwa in seinem enorm
groBen Einzugsgebiet samtliche
Gebdudebediirfnisse. Und er
macht —wen wundert’s — den Kai-

mal verdaut und vor allem gelernt
werden. Eine nahezu unmogliche
Aufgabe fiir das Endlosspiel, des-
halb wird es in Anno 1404 defini-
tiv auch eine Kampagne geben.
Details halt Related Designs noch
geheim, wir gehen aber ange-
sichts der gestiegenen Komplexi-
tat davon aus, dass Sie dieses
Mal iiber mehrere Missionen hin-

ren, was sich negativ auf die Lau-
ne lhrer Bevolkerung auswirkt.
Sie konnen das Problem aber
auch losen, indem Sie Hospize
bauen, was freilich sowohl Geld
als auch Platz und Nahrung kos-
tet. Hartherzige Stadtherren kon-
nen die Bettler auch einfach vor
die Tiir setzen. Die Folge: Die der-

art Ausgegrenzten werden zu Ge-
setzlosen, die mit Vorliebe unge-
schitzte Produktionsgebdude vor
den Stadtmauern tberfallen.
Egal, wie Sie sich entscheiden: Ei-
ne optimale Losung wird es nicht
geben—wieder eine Herausforde-
rung mehr fiirs Endspiel.

Durch die Aufstiegrechte soll ein natiirliches, mittelalterliches Stadtbild entstehen.
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welche fiir den Orient. Der Errich-
tung solch eines Giganten soll
mehrere immer komplexer wer-
dende Bauphasen umfassen und
Sie einige Spielstunden beschaf-
tigen. Allein schon deshalb, weil
Sie fiir die Riesenbaustelle einen
Grofdteil Ihrer Hauptinsel umpla-

< s

serauflhr Inselparadies aufmerk-
sam, was sich wiederum in neuen
Auftragen niederschlagen soll.

weg an der gleichen Inselwelt
basteln werden. Ob Kampagne
oder freies Spiel: Anno scheint
sein Endspiel-Trauma tatsachlich
zu Uiberwinden. Michael Ballack
sollte sich ein Beispiel nehmen,
spdtestens zur WM 2010.

Kampagnenhoffnung

Neues Bediirfnis-System, Auf-
stiegsrechte, Bettler, Monumen-
talbauten: Das alles muss erst-

Anno 1404

» Angeschaut » Genre Strategiespiel » Termin 2. Quartal 2009
»Hersteller Related Designs / Ubisoft »Status zu 80% fertig

Heiko Klinge: Profi-Strategen haben gern mal
die Nase Uber die Anno-Serie gerimpft: zu
leicht durchschaubar, zu wenig langfristige
Herausforderung. Beides wird sich mit Anno
1404 definitiv andern. Bleibt nur zu hoffen,
dass Related Designs bei aller Begeisterung
fuir die neue Komplexitét auch die Einsteiger-
freundlichkeitim Auge behalt. Denn dann
konnte Anno 1404 den genialen Vorgéanger
tatsachlich noch tibertrumpfen.

heiko@gamestar.de

Trotz der verbesserten Grafik soll Anno 1404 keine hoheren Hardware-Anforderungen stellen als der Vorganger.
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