Anno 2205

Das umfangreichste Endlosspiel, die langste Kampagne, die groBten Stadte:
Anno 2205 will den Begriff Aufbauspiel-Epos neu definieren. Als weltweit ers-
tes Magazin haben wir einen ganzen Tag lang probesiedeln diirfen und faszi-
nierende Griinde fiir all die Superlative gefunden. von reiokinge

Genre: Aufbauspiel Publisher: Ubisoft Entwickler: Blue Byte Mainz Termin: 3.11.2015

Auf DVD: Video-Specials

errostet, abgewrackt, in Triim-
mern: Die Arche, unser Mut-
terschiff aus Anno 2070, hat
definitiv schon bessere Tage
gesehen. Ein ebenso liberra-
schendes wie symboltrachti-
ges Bild, mit dem Blue Byte Mainz die Prasen-
tation von Anno 2205 eroffnet. Ein Bild, das
uns sagen soll: Ja, schon wieder Zukunft ...
aber nein, dies ist trotzdem kein Auf-Num-
mer-sicher-Nachfolger!

Drei Jahre lang arbeiten die Entwickler um
Creative Director Dirk Riegert nun schon am
sechsten Teil der traditionsreichen Strate-
giereihe und haben dabei tatsachlich kaum
einen Baustein auf dem anderen gelassen.
Die Nervositat im Raum ist bei allen Beteilig-
ten entsprechend greifbar, schlieBlich ist ge-
rade erst ein ahnlich radikaler Neuanfang
beim Genre-Kollegen Die Siedler: Kénigreiche
von Anteria sowohl bei Fans als auch Presse
mit Pauken und Trompeten durchgefallen.

Auch wir sind zunachst skeptisch. Dann
ldsst man uns spielen. Und unsere Skepsis
weicht Stiick fur Stuck, Insel fur Insel der
Faszination. Ja, vieles wird grundlegend an-
ders. Aber das Entscheidende bleibt und
wird sogar noch ausgebaut.
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Annochens Mondfahrt
Anno 2205 spielt in der gleichen Welt wie
sein Vorganger, nur eben 135 Jahre spater.
Die Ressourcen der Erde sind groRtenteils
leergepliindert, aber ein Durchbruch in der
Fusionstechnologie kdnnte die Energiepro-
bleme der Menschheit fiir immer 16sen. Mit
Betonung auf »kdnnte«. Denn das fiir die
Energiegewinnung notige Helium-3 gibt’s
in ausreichender Menge nur an einem denk-
bar schwer zuganglichen Ort: dem Mond.
Unser Ziel ist klar, das Rennen eroffnet.
Als Chef einer Mega Corporation wetteifern
wir mit anderen Unternehmen um die Er-
schlieBung und Besiedlung des Erdtraban-
ten. Nur wer auf unserem Planeten die néti-
gen infrastrukturellen und wirtschaftlichen
Voraussetzungen schafft, darf erstmals in
der Anno-Serie nach den Sternen greifen -
im wahrsten Sinne des Wortes. Dass uns
== bei diesem Griff jede Menge Widersacher
- aufdie Finger klopfen wollen, geh6rt zum
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guten Storyton. Die paramilitarische Verei-
nigung »Orbital Watch« findet unser kapita-
listisches Streben zum Beispiel furchtbar ...
nun ja ... kapitalistisch und wiirde aus dem
Mond viel lieber einen unabhangigen Him-
melskérper machen.

Wie im Vorganger mixt die Ausgangssitu-
ation von Anno 2205 geschickt Fiktion mit
wissenschaftlichen Fakten und erschafft so
eine glaubwiirdige Welt, in der wir uns trotz
manch ungewohnter Gebdude- und Waren-
bezeichnung zu Hause fiihlen. Bleibt nur zu
hoffen, dass die Autoren aus dem interes-
santen Szenario dieses Mal eine spannen-
dere Geschichte machen als bei der recht
vorhersehbaren Kampagne von Anno 2070.

Das endloseste Endlosspiel
Die Qualitat der Story wird bei Anno 2205
auch deshalb ein wichtiges Kriterium sein,
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weil wir die Kampagne nicht mehr ignorie-
ren kédnnen. Genauso wenig wie das End-
losspiel. Denn die Aufteilung in mehrere
Spielmodi fallt kiinftig ins Wasser, laut Dirk
Riegert soll »jede Partie gleichzeitig die
langste Kampagne und das endloseste End-
losspiel der Anno-Geschichte werden.
Klingt in der Theorie zu schén, um wahr zu
sein. Bis wir die Maus in die Hand nehmen
und in die Praxis eintauchen.

Die erste Uberraschung erwartet uns be-
reits nach der Auswahl von Firmenlogo und
-name. Statt wie gewohnt direkt die Kon-
trolle tiber unser erstes Siedlungsschiff zu
bekommen, erblicken wir eine 3D-Strate-
giekarte samt Erde und Mond, auf der wir
unsere erste Inselwelt wahlen. Drei stehen
zur Auswabhl, jede von Hand designt, mit
eigener Topographie, speziellen Neben-
quests und entsprechend auch anderen

Herausforderungen. Kleiner Nachteil dieses
Systems: keine Zufallskarten mehr. Die Auf-
gaben der Hauptstory rund um das Wett-
rennen zum Mond bleiben natdirlich in jeder
Region gleich, schlieRlich erfiillen sie auch
die Funktion eines Tutorials.

Der Clou: Wenn wir auf unserer ersten
Inselwelt die nétigen Ziele erreicht haben,
kénnen wir auf der Strategiekarte eine wei-
tere Welt freischalten - etwa unsere erste
Mondkolonie oder auch eine zweite Erdre-
gion. Insgesamt werden wir fiir unser Im-
perium voraussichtlich zwischen acht und
zwolf Welten besiedeln diirfen, die endgiil-
tige Zahl wird laut Riegert von den finalen
Systemanforderungen und der Optimierung
abhdngen. Zur Einordnung: In den Vorgan-
gern konnten wir allein auf einer Inselwelt
schon locker 50 Stunden und mehr verbrin-
gen, um alles voll auszubauen.

So sieht unsere selbstgebaute Anno-Insel nach rund drei Spielstunden aus: Ha-
fen @ spielen nur noch eine untergeordnete Rolle, weil der Handel tiber die Stra-

tegiekarte ablauft. Unsere Obstplantagen @ haben wir mit zusétzlichen Energie-
und Drohnenmodulen ausgestattet. Fir das Medienzentrum € mussten wir

zahlreiche Wohnh&user umsetzen. Minen @ kénnen wir nur an vorgegebenen
Stellen platzieren, die Vorkommen sind dafiir unendlich. Windrader @ sollten
wir wie im Vorgdnger moglichst weit voneinander entfernt verteilen.
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Auf dem Mond miissen wir in Kratern bauen und Schutzschildgeneratoren aufstellen, damit Meteroitenschauer keinen Schaden anrichten kénnen.
Unsere Kolonisten bauen hier seltene Erden und Helium-3 ab, die wir fiir die hdchsten Zivilisationsstufen auf der Erde bendtigen.

Bauten fiir die Ewigkeit

Die Errichtung eines gigantischen Imperiums
mit mehreren interagierenden Regionen be-
deutet natiirlich auch, dass jedes Gebaude
dort bleiben muss, wo wir es einmal platziert
haben. »Es hat Anno-Spieler schon immer in
der Seele wehgetan, wenn sie in einer Mis-
sion viel Herzblut in den Aufbau ihrer Sied-
lung gesteckt haben und sie in der nachsten

Mission wieder ganz von vorn beginnen
mussten, so Dirk Riegert. Trotzdem runzeln
wir die Stirn. Denn solch eine persistente
Spielwelt war bei Die Siedler: Konigreiche
von Anteria noch das Hauptargument fiir
ein konstant notige Onlineverbindung. Nicht
bei Anno 2205. »Du kannst alles komplett
offline spielen, verspricht Riegert, »Waren-
produktion, Handel und Bevolkerungsent-

An den Hafen legen zwar nach wie vor jede Menge Schiffe an, diese sind aber groRtenteils nur
Kosmetik. Handel treiben wir in Anno 2205 vor allem per Strategiekarten-Mendi.

wicklung finden bei uns nicht auf Servern
statt, sondern ausschlie8lich auf deinem PC.
Und auch nur dann, wenn das Programm
lauft.« Zusatzliche Onlinefunktionen wird
es natiirlich dennoch geben, anders als die
Arche-Upgrades in Anno 2070 sollen sie aber
keine spielentscheidenden Vorteile bringen.
Genaueres will man erst spater verraten, wir
tippen auf spezielle optionale Events und
Szenarien dhnlich der Welt- und Tagesge-
schehen des Vorgangers. Die volle Fokussie-
rung auf die neue Endlosspiel-Kampagne
zeigt sich auch darin, dass es - Zitat - »vor-
erst« keinen Multiplayermodus geben wird.
Der diirfte also wie in Anno 1404 erst per
Addon nachgereicht werden.

Lasst mich in KI-Ruhe!
Wir widmen uns wieder unserer Strategie-
karte und entscheiden uns schlieflich fir
ein inselarmes Szenario. Die komplett neu
entwickelte Grafikengine erlaubt namlich
erstmals auch kontinentale Landmassen,
die laut Riegert fiinfmal so viel Bauflache
haben wie die bislang gréf3ten Inseln und
entsprechend gewaltige Metropolen mit
mehreren Hunderttausend Einwohnern
ermoglichen sollen.

Davon ist bei unserem Eintreffen freilich
noch nichts zu sehen, wir blicken stattdes-
sen auf unseren gigantischen, ausbaubaren
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und detailreich animierten Raumhafen (rund
flinfmal so grol8 wie die alte Arche) sowie
unser Kommandoschiff. Das ubliche Wett-

rennen mit den Computergegnern um
die beste Startinsel entfallt aber. Zum ei-
nen, weil wir bereits die komplette Welt
samt moglicher Positionen fiir unser ers-
tes Kontor einsehen kdnnen. Zum anderen,
weil es keine Computergegner mehr gibt.
Zumindest nicht als direkte Konkurrenten
auf unseren Inselwelten. Wir kénnen jeder-
zeit unsere Position im Mondwettrennen
mit der Konkurrenz vergleichen oder tiber
die Strategiekarte Handel treiben (dazu
spater mehr), bekommen immer mal wie-
der Kommentare oder auch Auftrage, wer-
den aber ansonsten von den anderen Fir-
men in Ruhe gelassen.

Ein krasser, aus Sicht der Entwickler aber
notwendiger Schnitt. »Wenn dir ein KI-
Gegner die beste Insel weggeschnappt oder
deine Hauptsiedlung lberfallen hat, war
das fast immer frustrierend und nur selten
spannend. Die meisten Spieler haben dann
einfach einen alten Spielstand geladen.«
Konflikte und Kdmpfe soll es zwar weiter-
hin geben, allerdings nur dann, wenn wir es
auch wirklich wollen und abseits unserer
liebevoll hochgezogenen Zukunftsmetro-
polen. Genaueres wollen die Entwickler
noch nicht verraten. Weil wir aber auf der
Strategiekarte einige verdachtig rote Icons
entdeckt haben, tippen wir auf separate
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Kampfzonen, in denen etwaige Meinungs-
verschiedenheiten auch mit Waffengewalt
ausgefochten werden kénnen.

Wohlfiihlambiente

Unser erstes Kontor steht, es folgen einige
Wohnhauser, zwei Reisfarmen fur die Nah-
rung sowie eine Entsalzungsanlage fiir die
Wasserversorgung, und das in deutlich glaub-
wiirdigeren GroRenverhdltnissen als im Vor-
ganger. Sofort fiihlen wir uns pudelwohl in
unserer Anno-Haut. Deutlich wohler tibrigens
als im Vorganger, was vor allem an der spiir-
bar freundlicheren Farbgebung liegt. Das un-
fassbar detailverliebte Inselleben zieht uns je-
denfalls mit seinen Schwebeautos, unzahligen
Passanten und verschwenderisch animierten
Produktionsbetrieben gleich derart in seinen
Bann, das uns ein entscheidendes Detail zu-
nachst gar nicht auffallt.

Erst beim Platzsuchen fiir das verflucht
groRe Medienzentrum macht es Klick: Un-
ser Kontor hat gar keinen Einflusskreis mehr,
wir kédnnen von Anfang an bauen, wo wir
wollen! Auch das Medienzentrum selbst er-
fillt das Informationsbediirfnis samtlicher
Inselbewohner unabhangig davon, wo wir
es platzieren. Und sogar die Produktions-
geschwindigkeit von Waren bleibt immer
gleich schnell, egal wie weit Rohstoffliefe-
ranten (Obstplantage) und weiterverarbei-
tende Betriebe (Saftfabrik) voneinander

Verkehrte Welt: Wahrend Nahrungsversorgung auf der Erde ein eher kleines Problem ist, miissen
wir auf dem Mond slindteure Gewachshauser errichten und unterhalten.

entfernt liegen. Im Sinne des Zukunftssze-
narios eigentlich auch logisch: Die Orangen
fiir einen Smoothie stammen ja schon heu-
te nur selten aus dem Nachbarsgarten.

Die Effizienz liegt im Detail

Aber was wird dann aus dem liebgewonnen
Feilen an der perfekten Anno-Effizienzma-
schine, in der ein Rddchen ins andere greift?
Das gibt’s immer noch. Nur funktioniert es
jetzt grundlegend anders, weil die Entwick-
ler das Wirtschaftssystem komplett auf links
gedreht haben. Wichtigste Neuerung: Alle
produzierten Waren werden nicht mehr
miihsam liber die Kontore gesammelt und
verteilt, sondern landen pro Inselwelt sofort
in einem globalen Lager. In der ausklapp-
baren Ubersicht kénnen wir jederzeit ein-
sehen, wie viel wir wovon produzieren und
was wir verbrauchen. Das klingt verfiihre-
risch einfach, zu einfach fiir unseren Anno-
Veteranen-Geschmack. Unsere Arbeiter ver-
brauchen mehr Saft, als wir produzieren?
Fix irgendwo zwei Plantagen und eine Fab-
rik errichten und — schwupps - ein paar Se-
kunden spater passt die Bilanz wieder. Aller-
dings nur die Saftbilanz, wie wir kurze Zeit
spater schmerzvoll erfahren missen. Denn
die entscheidenden Faktoren bei der Sied-
lungsplanung in Anno 2205 heifen nicht
Saft, Reis oder Medienversorgung, sondern
Energie, Arbeitskraft und Logistik.

Im Anno-HQ

GameStar-Chefredakteur Heiko
Klinge war einen ganzen Tag
lang Gast beim Anno-Entwick-
ler Blue Byte Mainz. Er durfte
dabei sowohl eine voll auge-
baute Region erkunden, als
auch als weltweit erster Spiele-
journalist die ersten drei Stun-
den der Endlosspiel-Kampagne
ausprobieren, assistiert von
Creative Director Dirk Riegert.
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Die Topographie dieser Region erméog-
licht uns die Errichtung eines Stau-
damms. Sobald das Megaprojekt voll-
endet wurde, verandert sich nicht nur
die Landschaft, wir erhalten auch einen
kraftigen Energiebonus fiir all unsere
Siedlungen — auch auf dem Mond.

Die Metro-Stationen befriedigen das
Bediirfnis nach Mobilitat. Zwar fahren
im Bahnhof standig Ziige ein und aus,
dies ist aber nur Kosmetik. Anno 2205
wird wie gehabt weder Verkehr noch
einzelne Biirger simulieren, wir sollen
uns ganz aufs Bauen konzentrieren.
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. Weil wir so viele schone Wolkenkratzer
\& im Stadtkern haben, muss diese Polizei-
. station mit einer Randposition vorlieb
nehmen. An ihrer Effizienz beim Befrie-
digen des Sicherheitsbediirfnisses an-
dert dies nichts, allerdings verursacht sie
hier hohere Kosten als im Zentrum.

Hier sehen Sie nur einen kleinen Ausschnitt
einer voll ausgebauten Anno-Inselwelt.
Unsere Bevolkerung hat bereits die hochste
Zvilisationsstufe »Magnat« erreicht und
residiert in schicken Wolkenkratzern. Dazu
bedarf es auch Waren vom Mond.
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Transportzentren (oben) und Wind-

rader (unten) sind essenziell fiir eine
reibungslose Infrastruktur und sollten
entsprechend weise platziert werden.
Erstere verringern die Logistikkosten
fiir alle Betriebe im Umkreis, letztere
sorgen fiir die nétige Energie.

Jede unserer Obstplantagen (oben)
und Reisfarmen (unten) kénnen
wir mit bis zu vier Feldern ausstat-
ten. Mindestens ebenso wichtig
sind optionale Andock-Module,
die etwa Energieverbrauch und
Logistikkosten reduzieren, aber
auch verhaltnismaRig teuer sind.
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Schiffsverbindungen haben ausge-
dient, in Zukunft konnen wir zwei
Inseln auch einfach per Briicke mit-
einander verbinden. Dies allerdings
nur an vorgegebenen Positionen
und verbunden mit groem Auf-
wand. Danach teilen sich die Inseln
aber das gleiche Warenlager.

GameStar 07/2015




>
o
(@)
[t
w0
-
w
=
s

In jeder Region gibt es spezielle Nebenquests - in diesem Fall der Bau eines Staudamms. Den

konnen wir jederzeit aus allen Perspektiven bewundern, die neue freie Kamera macht’s moglich.

Ersteres ldsst sich noch verhaltnismaRig
einfach und dhnlich wie im Vorganger in
den Griff bekommen: einfach ein paar
Windrader und Wasserkraftwerke an ge-
eigneten Positionen verteilen. Bei der Ar-
beitskraft wird’s schon kniffliger. Denn un-
sere Bevolkerung reicht selten aus, um
wirklich alle Jobs zu besetzen. Unterver-
sorgte Betriebe sollten wir daher schleu-
nigst mit Robotern ausstatten, was wieder-
um neue Produktionsketten und Kosten
nach sich zieht. Am meisten dazulernen
und nachjustieren missen wir allerdings
beim Thema Logistik. Unsere wahllos tiber
die Insel verteilten Reisfarmen haben zwar
keinerlei Nachteile in Sachen Produktions-
geschwindigkeit, verursachen aber deutlich
hoherer Logistikkosten, als wenn wir sie

direkt neben einem Transportzentrum plat-
ziert hatten. Und das bekommen wir im
Portemonnaie lberaus deutlich zu spiiren.

Umbauen statt abreiBen

Das Motivierende an Anno 2205: Wer eine
Optimierungsmoglichkeit identifiziert hat,
kann sie in der Regel sofort umsetzen. Zum
einen, weil wir wie im Browsergame-Able-
ger Anno Online jetzt Gebaude einfach ver-
setzen dirfen, auf den unteren beiden der
drei Schwierigkeitsgrade sogar kostenlos.
Das nervige AbreifRen und Neubauen ge-
hort entsprechend der Vergangenheit an.
Zum anderen diirfen wir an jeden Betrieb
zusatzliche Module andocken. Das kdnnen
zusatzliche Produktionshallen respektive
Plantagenfelder sein, aber auch Energiezel-
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len, Roboterstationen oder Depots, was ent-
sprechend Stromverbrauch, Arbeitskraftbe-
darf oder Logistikkosten reduziert.

Ziel des neuen Wirtschaftssystems ist
laut Dirk Riegert, dass wir weniger Betriebe
im Blick behalten miissen, diese aber kiinf-
tig mehr Management erfordern. Bei unse-
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rem Probespiel funktionierte das bereits
ganz hervorragend. Weil wir dank der Wa-
renbilanz jederzeit im Blick haben, wo es et-
was zu optimieren gibt und wir die Effekte
unserer MaBnahmen auch sofort sehen,
spielt sich Anno 2205 erheblich fliissiger
und flotter als die Vorganger, ohne dabei an
Anspruch einzubiiRen. Die Kehrseite der
Medaille: Alles wird einen Tick abstrakter.
Statt alle unsere Produktionsbetriebe und
Kontore nach Versorgungsliicken abzuklap-
pern, reicht jetzt ein Blick in die Wareniiber-
sicht. Klar ist das komfortabler, aber eben
trotz aller Detailverliebtheit auch nicht
mehr die gewohnte Anno-Modellbauidylle,
bei der wir dem Weizenkorn auf dem Weg
zum Brot quasi zugucken konnten.

Biopoly...ha?

Bei den Zivilisationsstufen — der Motivati-
onsspritze jedes Annos - bleibt gliicklicher-
weise alles beim Alten. Nachdem wir unsere
Arbeiter pflichtbewusst mit Reis, Wasser und
via Medienzentrum auch Informationen
versorgt haben, konnen wir die ersten von
ihnen zu Angestellten beférdern, was sich
wie gehabt in schoneren sowie grofleren
Hausern, neuen Technologien und Produk-
tionsketten, aber auch héheren Versorgungs-
anspriichen duBert. Theoretisch zumindest,
denn fiir den Bau von Angestelltenwoh-
nungen haben wir einen entscheidenden
Rohstoff libersehen: Sonnenblumen! Holz
und Steine sind out, die Baustoffe der Zu-
kunft heien Kalksandstein oder Biopoly-
mere - und Letztere werden offenkundig
aus Sonnenblumenharz gewonnen. Aha,
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wieder was gelernt. Wie schon im Vorgan-
ger erfordern die zukiinftigen Produktions-
ketten ein wenig mehr Einarbeitung als
der Klassiker »Korn, Mehl, Brot«. Durch die
Wareniibersicht und vor allem die groRe-
ren, sich klar voneinander abhebenden Ge-
baude fallt es uns aber deutlich leichter,
uns zurechtzufinden.

Sonnenblumenfarm und Biopolymer-Fa-
brik stehen, die ersten Angestellten kénnen
ihre aufgewerteten Hauser beziehen. Und
wir entdecken in den nun freigeschalteten
Bauoptionen neben Kobaltmine, Roboter-
fabrik und Polizeistation auch eine zweite
Wohnungsvariante. Die verlangt zwar nach
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mehr Baufldche, dafiir passen aber auch
mehr Siedler rein. Sehr verfuhrerisch, weil
jedes Gebaude in Anno 2205 eine Stra-
Benanbindung bendtigt. GroRere Hauser
heil3t weniger StraRe, heiBt mehr Raum fiir
andere Plane. Schon platzieren und struktu-
rieren wir um, als ob es kein Morgen mehr
gabe. Zufrieden registrieren wir, wie unsere
Bevolkerungszahl nach oben schnellt. Und
noch zufriedener grinsen wir, als es plotz-
lich »Pling« macht und unsere Firma um
eine Stufe aufsteigt, was sich in so schicken
Belohnungen wie seltenen Rohstoffen (wer-
den fiir die wichtigen Andock-Module be-
notigt) oder neuen Zierelementen dufBert.
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Wenn Fusionsreaktoren auf dem Mond Helium-3 in Strom verwandeln, gehéren Energieproble
me der Vergangenheit an. Auf diese Produktionskette stoen wir aber erst im Endstadium.
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Unser neues Hauptquartier ist ein riesiger
ausbaubarer Raumhafen. Die alte Arche (un-
teres Bild) hat im wahrsten Sinne des Wortes
ausgedient und muss in einer Nebenmission
vom Meeresboden geborgen werden.

Erstmals gibt’s in Anno ndmlich ein Level-
system — und was dem Rollenspiel die Er-
fahrungspunkte, ist in unserem Fall die Ge-
samteinwohnerzahl.

Gut geolte Baumaschine
Mit dem »Pling« verabschieden sich nun
auch unsere letzten Zweifel an der Funkti-
onstiichtigkeit der so umfassend tiberar-
beiteten Anno-Effizienzmaschine. Denn
durch die zahlreichen gréReren Wohnge-
baude und entsprechend gestiegene Be-
volkerungszahl miissen wir nun dringend
Vitamindrinks produzieren. Obstplanta-
gen benoétigen allerdings so genannte Con-
struct-o-Bots, die wir natiirlich erst einmal
in einer Roboterfabrik herstellen missen,
was wiederum Kalksandstein (fuir die Fab-
rik) sowie Kobalt (fiir die Roboter) erfordert.
Die Minen kénnen wir nur an vorgegebe-
nen Bergpositionen errichten, wo platzie-
ren wir dann am sinnvollsten die Roboter-
fabrik? Als endlich alles am Strafen- und
Stromnetz hangt, fallt uns auf, dass wir
dummerweise gar nicht geniigend Energie
fir alle Betriebe haben — mehr Windparks
mussen her! Dummerweise stehen auf den
idealen Windradpositionen aber schon an-
dere Gebdude, was machen wir jetzt mit
denen? Jawoll, genauso miissen Rader in-
einandergreifen, damit wir bei einem Auf-
bauspiel alles um uns herum vergessen.
Fast verlieren wir sogar unser eigentliches
Mondziel aus den Augen, wenn uns nicht
unsere Beraterin darauf aufmerksam ma-
chen wiirde, dass wir nun unseren Raumha-
fen um eine weitere Stufe ausbauen diirfen
und so dem Mond einen Schritt ndher kom-
men. Wer mag, kann solche Storyquests aber
auch komplett ignorieren und einfach nur an
der perfekten Siedlung feilen. Zwar benéti-
gen wir irgendwann zwangslaufig Mond-

rohstoffe, wenn unsere Bewohner die héchs-
te Zivilisationsstufe »Magnat« erreichen
sollen, die konnen wir uns aber auch pro-
blemlos erhandeln. Das funktioniert nun per
Menii lber die Strategiekarte, hier verwalten
wir aullerdem die Handelsrouten zwischen

samtlichen besiedelten Erd- und Mondre-
gionen. Der Warentransport per Schiff in-
nerhalb der Inselwelten hat entsprechend
ausgedient. Auch das sehen wir mit einem
lachenden und einem weinenden Auge.
Lachend, weil das umstandliche Warenver-
schiffen in friiheren Serienteilen haufig tat-
sachlich ein Storfaktor im Spielfluss war.
Weinend, weil dhnlich wie beim neu gestal-
teten Wirtschaftssystem ein Stiick weit der
Zuguck-Charme verloren gehen kdnnte.
Ganz zu schweigen vom Hochgefiihl, wenn
endlich die noch fehlende Ressource fiirs
nachste Megaprojekt im Hafen eintrudelt.

Per Briickenschlag zur Metropole
GroRe Bauprojekte gibt’s natiirlich auch in
Anno 2205, spielerisch am relevantesten
sind sicherlich die riesigen Briicken, die wir
an vorgegebenen Stellen zwischen zwei In-
seln spannen kénnen. Das sieht nicht nur
fantastisch aus, sondern ermoglicht auch
die grolRten zusammenhangenden Metro-

polen der Seriengeschichte. Dariiber hinaus
soll es pro Region auch mindestens einen
speziell designten GroRauftrag geben, an
dem wir uns versuchen kénnen. Auf unse-
rer Karte ist dies zum Beispiel der Bau eines
gewaltigen Staudamms. Bei Abschluss des
Projekts verandert sich nicht nur die Optik
der kompletten Region, sondern wir bekom-
men obendrein einen kraftigen Energiebo-
nus, von dem auch unsere anderen Welten
einschlieflich der Mondkolonien profitie-
ren. Auch das Bergen des eingangs erwahn-
ten Archen-Wracks aus Anno 2070 zahlt zu
diesen optionalen Nebenquests.

Kleinere Minijobs wie das Retten von
Schiffbriichigen oder das Produzieren und
Liefern bestimmter Waren stehen ebenfalls
auf der Agenda, werden uns aber nicht mehr
aufgezwungen. Stattdessen wird es in jeder
Region einen gesonderten Hafen geben, in
dem regelmaBig neue Auftraggeber einlau-
fen. Nur wenn wir die bewusst anklicken, be-
kommen wir zu hoéren, was sie uns anzubie-
ten haben. Auch Zeitlimits soll es nicht mehr
geben. »Du entscheidest, wie du Anno erle-
ben mochtest. Nicht wir! In 2070 haben wir
den Spieler stellenweise zu sehr vor uns her-
getrieben, das wollten wir dieses Mal auf je-
den Fall vermeiden, erlautert Dirk Riegert.
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Der Mond, dein Feind und Helfer

Wir entscheiden erstmal, dass wir zum Ab-
schluss unseres Probespiels auf jeden Fall
noch den Mond sehen wollen, auch wenn
wir die dafiir nétige dritte Zivilisationsstufe
»Ingenieur« noch nicht erreicht haben. Also
|adt Dirk Riegert einen Spielstand mit meh-
reren voll ausgebauten Regionen auf Mond
und Erde sowie einer Gesamtbevolkerung
von {iber 600.000. Nur 4.000 davon leben
allerdings auf dem Mond. Kein Wunder,
schlieRlich haben wir es hier mit einem le-
bensfeindlichen Siedlungsgebiet zu tun, mit
entsprechenden Herausforderungen fiir den
Anno-Spieler. Auf den ersten Blick erinnert
spielerisch vieles an den Meeresboden aus
Anno 2070. Wieder gibt es zwei zusatzliche
Zivilisationsstufen, wieder kdmpfen wir vor
allem mit dem knappen Bauplatz. Nur in
Mondkratern diurfen wir Gebaude errichten,
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weil auBerhalb zu groBe Gefahr durch die
allgegenwartigen Meteoritenschauer droht.
Trotzdem miissen wir zusatzlich noch kost-
spielige Schutzschilde errichten. Hier tref-
gen wir also auch wieder auf traditionelle
Einflusskreise. In Treibhdusern werden Le-
bensmittel angebaut, Krankenhauser kiim-
mern sich um die medizinische Versorgung,
und in Héhlen wird Mondeis gewonnen,
aus dem wir wiederum Wasser und Sauer-
stoff extrahieren. Am meisten Eindruck
schinden aber die gewaltigen Schaufelrad-
bagger, die sich in die Mondkraterwande
frasen, um dort seltene Erden abzubauen.
Ja, wir sehen dieser Mondkolonie an, mit
wie viel Hirnschmalz und Herzblut sie ent-
standen ist. Wir wissen, dass ihr Erbauer
stolz auf sie ist. Genauso wie wir stolz auf
unsere kiimmerliche Drei-Stunden-Insel
sind, nicht umsonst wollen wir unbedingt

einen Screenshot davon haben. Genau das
ist das Entscheidende bei einem Anno-Spiel:
der Stolz auf das selbstgebaute Imperium.
Das war Anno 1602 schon so, Anno 1404
bei uns ganz besonders ausgepragt, und die
Chancen stehen mehr als gut, dass es auch
Anno 2205 wieder so sein wird. I3

Ein Anno
im Herzen

Heiko Klinge
Chefredakteur
heiko@gamestar.de

Als groRRer Aufbauspielfan war mir ein we-
nig Bange vor Anno 2205. Zu tief sitzt noch
der Schock Uiber die aus meiner Sicht véllig
misslungene Neuausrichtung von Die Sied-
ler: Konigreiche von Anteria. Umso groRRer
jetzt die Erleichterung: Ja, das ist im Kern
immer noch das Anno, das ich vor rund 17
Jahren kennen und lieben gelernt habe. Es
vergingen vielleicht 30 Minuten, in denen
ich mich zunachst ans Szenario und vor al-
lem das neue Wirtschaftssystem gewdh-
nen musste. Danach war ich verloren und
hatte sogar das Essen vergessen, wenn
nicht zwischendurch Happchen direkt vor
meiner Nase platziert worden waren.

Sicher, der fehlende Multiplayermodus, das
globale Warenlager und die eingeschrank-
te Interaktion mit Computergegnern sind
Einschnitte, die flir Diskussionen bei den
Fans sorgen werden. Aber es sind Ein-
schnitte, die ich persénlich gern in Kauf
nehme, wenn ich im Gegenzug eine eben-
so gigantische wie persistente Anno-Spiel-
welt bekomme, in der ich mich problemlos
fiir Monate verlieren kann. Wenn die Ent-
wickler keinen gréReren Bock mehr beim
noch geheimen Militdrsystem schieRen,
dann kénnte Anno 2205 sogar meinen bis-
herigen Serienfavoriten 1404 ablosen.
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