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Ein Tsunami verwiistet nicht irgendeine
Zufallskiiste, sondern entsteht kreisformig
um ein kollabiertes Geothermik-Kraftwerk.
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+ neue Tech-Zivilisationsstufe

2070

Die Tiefsee

+ Unterwassersiedlungen
werden noch wichtiger

+ brachiale Tsunamis

+ neue Fahrzeuge, ltems,
Technologien

+ erstmals vierstufige
Produktionskette

Schwachen

- konnte liberkomplex werden

Déja-vu: Fast genau ein Jahr nach der Hauptspiel-Prasentation sind wir erneut
nach Mainz zu Related Designs gereist, um das Addon probezuspielen.
Und wurden erschlagen. Vom Spiel, nicht von den Entwicklern. vonmartin beppe

it leisem Surren steigt
unser Glaskubus nach
oben Richtung Ober-
flache. Heraus aus der
etwas stickigen Luft in
der Tiefe, in die wir vor
ein paar Minuten mit unserem Gefdhrt ein-
getaucht sind. Vorbei an mehreren Schich-
ten turbulenten Lebens geht die Fahrt, bis
wir unser Ziel erreichen. Die Tiiren gleiten
auseinander, wir schreiten hindurch. Schon
praktisch, dass uns der Aufzug direkt aus der
Tiefgarage ins Penthouse von Related De-
signs bringt, in den vierten Stock einer wu-
seligen Einkaufspassage mitten in Mainz.

Wir diirfen allerdings auch keine Zeit verlie-
ren. Unser Volk braucht uns! Ungeduldig
lauschen wir einer kurzen Antrittsrede von

GameStar.de/Quicklink/7872

Related- und Ubisoft-Mitarbeitern, die uns
kurz die Ausrichtung des Anno 2070-Addons
Die Tiefsee erldutern: Forscher Hiro Ebashi-
San (das ist der Techno-Typ, der schon in
Anno 2070 tief im Meer seinen Experimen-
ten nachging) habe im Ebashi-Graben eine
merkwiirdige Technologie entdeckt, ein geo-
thermisches Kraftwerk. Das kénnen die An-
no-Bewohner jetzt zwar prima nutzen, es
berge aber auch Gefahren und so. All das
werde in einem storybasierten Szenario-Ka-
pitel mit flinf Missionen inszeniert.

Schén und gut, aber wir wollen spielen!
Diirfen wir. Doch schon nach ein paar Klicks
in der vorbereiteten Spielwelt hassen wir
die Entwickler: Auf den drei besiedelten In-
seln plus Tiefsee-Dorf funktioniert ja gar
nichts! Auf dem einen Eiland fehlt Energie,

44 Bis auf Anno 1701 haben wir jeden Teil der Aufbau-Reihe mit einer Titelstory beehrt.
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auf dem zweiten sind Essen und Getranke
knapp, auf dem dritten das Baumaterial.
Dabei wollen wir doch méglichst schnell die
groRte Neuerung im Tiefsee-Addon kennen-
lernen: die Genies. Denn diese dritte Stufe
der Tech-Fraktion soll uns ganz neue Bau-
moglichkeiten eréffnen. Immerhin ist die
Hauptinsel schon gut bevélkert, wir miissen
»nur« die Bediirfnisse der Forscher-Vorstufe
erfiillen und genug Baulizenzen beschaffen
(durch grofRziigigen Neubau von Tech-
Wohnhausern) sowie eben Baumaterial.

Wir sind erschlagen. Zugegeben, wir haben
Anno 2070 lange nicht mehr gespielt,
schlieRlich sind wir noch keine Rentner mit
Zeituberschuss, sondern mitten im Arbeits-
leben. Das racht sich jetzt allerdings: Die
erste halbe Stunde geht drauf, um halb-

GameStar 10/2012




Die Genies bekommen natiirlich eigene Wohnhauser. Und die Techs
endlich ihr eigenes Monument, hier in der Hintergrund-Mitte.
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Per Energietransmitter (links) schaufeln wir Strom von Insel A nach
Insel B. um Energie-Defizite und -Uberschiisse auszugleichen.
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wegs alles auf die Kette zu bekommen, wo-
flr wir in unserer 2070-Hochphase vermut-
lich flinf Minuten und funf Prozent der
Klicks benétigt hatten. Nach langer Absti-
nenz merkt man noch mal auf die harte
Tour, wie komplex Anno 2070 wirklich ist.
Und da soll jetzt noch mal ein groRRer Bat-
zen obendrauf kommen? Wird eine Partie
Anno dann zum Vollzeitjob?

Aber so langsam flutscht es. Baulizenzen?
Check! Futter, Getranke? Check! Extra-
Stadtzentrum, Labor? Check! Baumaterial?
Check! Und dann tauchen sie auf: Die ers-
ten Genie-Bauten entstehen aus den For-
scher-Hausern,
das Tech-Bau-
meni unten
rechts kriegt
einen dritten
Reiter, der Re-
dakteur feuchte Augen und Hénde. So viele
Méoglichkeiten, so viele Chancen, so viele ...
Bedirfnisse! Verflixt, hort das denn nie auf?
Nein, hort es nicht. Im Gegenteil, es wird
noch schlimmer. Und das ist gut so: Denn
mit den Genies bekommen wir unter ande-
rem erstmals eine vierstufige Produktions-
kette vorgesetzt. Vier! Stufig! Das heif3t,
dass wir zum Herstellen von Bionik-Anzii-
gen fiir die Genies neun unterschiedliche
Produktionsstatten errichten missen, fiinf
unter Wasser, vier an Land. Allerdings sei
dazugesagt, dass die aufwandigen Bionik-

GameStar 10/2012

Auf Biotech-Schnickschnack

fahren die Genies ab

Téngste Anno-Produktionskette aller Zeiten

Stufen zum Bionik-Anzug - so geht’s

Metallkonverter

(benétigt Platjp,

Black Smoker)

Oxidationsanlage

Maisfarm

Hydraulikwerk

Biopolymer-
___erzeugung

M Produktion unter Wasser
M Produktion an Land

Bionikfabrik

Bionik-
Anziige

Anziige kein Zwang sind. Wer die Produkti-
onskette nicht ausrollen mag, muss es
nicht. Denn die neuen Errungenschaften
der Genies sind auch ohne die Anzlige er-
reichbar, bis hin zum eigenen Monument.

Moment, Monument? Richtig. Wie die bei-
den anderen Parteien (Ecos, Tycoons) krie-
gen die Techs endlich einen eigenen Pracht-
bau. Der verschlingt ebenfalls Unsummen
an Ressourcen und muss mehrstufig errich-
tet werden, bringt aber einen formidablen
Vorteil. Wer so ein Teil auf einer Insel hat,
braucht hier ndmlich keine Stadtzentren
mehr. Zum Selberbauen reicht unsere gut
zweistiindige
Probepartie
natdirlich
nicht, daher
interessieren
uns die ande-
ren Neuerungen der Genies. Zum Beispiel
der Energietransmitter, den wir schon mit
einer Uiberschaubaren Menge an Genies er-
richten diirfen. Idealerweise gleich mehr-
fach, denn von den rotierenden Dingern
sollte je eins auf jeder Insel stehen. Ein Klick
darauf, und wir I6sen mit einem Schlag das
Strom-Dauerproblem unseres grof3ten Ei-
lands. Ein Schieberegler 6ffnet sich, wir kli-
cken auf Haupt- und Zweitinsel (die hat
Stromuiberschuss ohne Ende) und verschie-
ben den Regler, um den Saft auf unsere
Hauptinsel zu lenken. Hier kénnten wir die

Kraftwerke eigentlich abreifRen, aber man
weiB ja nie, ob nicht irgendein Gegner den
Transmitter ins Visier nimmt ...

Bleiben wir bei der Energie. Mit dem vorhin
erwdhnten geothermischen Kraftwerk kon-
nen wir unter Wasser jede Menge Energie
erzeugen (und per Transmitter »verschi-
cken«, denn das Tausendsassa-Teil funktio-
niert auch unter der Oberfléche). Allerdings
zu einem hohen Preis, wenn’s ganz schlecht
lauft. Wie sein Atomkraftwerk-Kumpel kann
das geothermische Kraftwerk namlich hops-
gehen - und einen Tsumani auslésen. Mit
realistischen Folgen: Wir bekommen eine
Spielszene gezeigt, in der sich der Tsunami
vor einer Kiistenstadt bildet, auf sie zurast
und mehrere Gebaudereihen an der flachen
Kuste zerfallen lasst, wahrend benachbarte
Bauten verschont bleiben, weil sie hinter ei-
ner breiten Klippe geschiitzt sind. Das liber-
schwemmte Gebiet bleibt zudem eine Weile
unbebaubar, das Wasser muss sich erst zu-
riickziehen. Schiffe in Kiistenndhe haben
ebenfalls schlechte Karten, wahrend ihre
Kollegen auf hoher See sowie getauchte U-
Boote hochstens sanft vibrieren.

Theoretisch ldsst sich ein geothermisches
Kraftwerk prima zum Gegner-Piesacken
einsetzen: Dem Feind eins in Inselnahe set-
zen, vollig Uiberlasten und ... ab dafiir. Aller-
dings sollte man auch genau darauf achten,
dass keine eigenen Inseln von der Flutwelle

Der Gamestar-Wertungsschnitt aller Anno-Teile nebst Addons betragt 88,6 Punkte. 45
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Zwei Unterwasserneu-
erungen: Links im gli-
henden Graben steckt
das Geothermische
Kraftwerk, rechts
schwebt das Fracht-
Tauchboot Sisyphos.

erwischt werden, denn das Programm be-
rechnet sie korrekt kreisférmig, ausgehend
vom havarierten Kraftwerk. Wer hingegen
auf Sicherheit setzt, der kann das Katastro-
phenpotenzial durch Technologie herunter-
schrauben, indem er beispielsweise einen

die Schwammproduktion erfordert eben-
falls eine Extraportion Bauplatz. Wofiir wir
das Zeug benotigen? Aus den Korallenex-
trakten sowie auf Genfarmen gewonnenen
Enzymen werden Immunpraparate, aus
Schwdmmen spater Neuro-Implantate.

»seismischen Denn auf
Druckgenera- . . . . solch biotech-
N, Schiffe in Kiistenndhe haben [t
rafemerk o ganz schlechte Karten “chnack ah-
pflanzt. Ubri- ren die Genies

gens nur eines von liber 100 neuen Technik-
Gimmicks, die wir erforschen kénnen.

Wir bleiben mal getaucht: Schon beim Opti-
mieren unserer Unterwassersiedlung mer-
ken wir, dass der bebaubare Meeresgrund
jetzt viel groBzligiger bemessen ist, weil
statt schmaler Plateaus groRere Fldchen be-
reitstehen, die wir aber auch dringend brau-
chen, denn wir mussen auch groRflachiger
bauen. Der neue Korallenbriiter etwa beno-
tigt wie eine Farm an Land Zusatzfelder, und

total ab. Die rohstoffreichen Black Smoker,
also die »qualmenden« Thermalquellen, hat
Related Designs ebenfalls aufgewertet. Hier
konnen wir jetzt Lithium gewinnen, das wir
bisher nur aus Salzseen bekamen, und mit
einem Metallkonverter lasst sich sogar Pla-
tin aus den Unterwasser-Rauchern zerren.

Passend mit der Unterwasser-Aufwertung
gibt’s ein weiteres U-Boot. Die Sisyphos ist
als Fracht-Tauchboot konzipiert und fasst so

Anno Online

Auf der Gamescom hat Ubisoft den im Browser spielbaren Free2Play-Ableger Anno Online
angekiindigt. Wie bei der Hauptreihe dreht sich alles um die Erschaffung einer bliihenden
Metropole, eine florierende Wirtschaft und die Bediirfnisse der Bevolkerung. Hierfiir sol-
len mehr als 120 Gebdude zur Verfligung stehen, zudem diirfen wir mit anderen Spielern
Handel treiben. Fir die Entwicklung zeichnet nicht das Anno-Studio Related Designs ver-
antwortlich, sondern Blue Byte (Die Siedler). Anno Online soll bereits im Herbst starten.

viel Ladung wie ihr Uberwasser-Pendant.
Zum Warentransport darf das Teil sogar
permanent getaucht bleiben, denn neuer-
dings kénnen wir Unterwasser-Kontore di-
rekt ansteuern, miissen also nicht mehr den
Gebaudeteil an der Oberflache anfahren.
Klingt simpel, ist aber prima geeignet, um
etwa piratenverseuchte Gewasser zwischen
zwei Unterwassersiedlungen einfach zu un-
terlaufen. Wer lieber auf Konfrontation
setzt, der kann mit Die Tiefsee aufriisten:
Die neue Verteidigungsplattform schiitzt
Unterwasser-Siedlungen gegen Luftangrif-
fe. Es soll auch Seeminen geben und einen
Raketenschild a la George W. Bush, gegen
missliebige Demonstranten eine Anti-Pro-
test-Einheit. Dazu kommt das Atlas-Trager-
schiff, das angeschlagene Boote repariert
und Flieger auftankt, was endlich Luftan-
griffe Giber groRe Distanzen erlaubt. Als wir
wieder in den Aufzug steigen, brummt uns
der Kopf. Ein paar Neuro-Implantate wéren
jetzt nicht schlecht. Martin Deppe / N

Mehx Meex

Martin Deppe
Freier Redakteur
redaktion@gamestar.de

Es sind keine bahnbrechenden Neue-
rungen, die das Addon bringt. Das hat es
aber auch gar nicht nétig, denn Anno 2070
war schon bahnbrechend genug. Und ge-
nau hier setzt Die Tiefsee an: sinnvoll er-
weitern, statt krampfig auf PR-taugliche
Neuerungen zu setzen, die das Gesamt-
werk verwassern. So bekomme ich eine
weitere fordernde Zivilisationsstufe, die mir
Vorteile, aber auch neue Aufgaben ver-
schafft. Beide zwingen mich mehr als zuvor
in die Unterwasserwelt. Gleichzeitig kriege
ich neue Werkzeuge, um die Tiefsee zu nut-
zen. So wirkt keine Neuerung aufgesetzt,
alle scheinen erneut sehr gut verzahnt zu
sein. Kurzum: Mit dem Addon wird Anno
2070 endgiiltig zum Komplexitats-Meister
und Zeitfresser erster Kajlite.

Potenzial: Ausgezeichnet

46 Fiir den doppelseitigen Riesen-Screenshot im 1602-Test der Ausgabe 05/98 mussten wir ein Dutzend Einzelbilder aneinander kleben.
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