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,»Heiho, heiho, jetzt
sind Sie wieder
froh!!1* Sie fragen
was das soll? Nein,
das ist nicht etwa
ein Ausbruch von
Zwerg Sieben nach
der Einnahmen-Bekanntgabe
des letzten Disney-Streifens,
sondern die Jubelarie des Te-
sters B., der soeben seine un- -
ersattllchen Anno 1602-Burger im hoch—
sten Schwierigkeitsgrad fir Sekunden zu-
friedenstellen konnte. Verdammt, Sun-
flowers, ist das Ding
hier schwer, und ver-
dammt genial ist es
obendrein...

Anno 1602

Ein Kontor der Stufe drei dient
als Warenumschlagplatz fur alle.

Die Erzmine bedient die Werkzeug- und
Waffenproduktion auf engstem Raum.

In der Werft beginnt zu diesem Zeitpunkt S
etwa die Produktion von Kriegsschiffen. &
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Die chhtlgsten sozialen E|nr|ch-
tungen wie Kirche, Hoch-

schule und Theater
sind direkt |m

abei fangt doch alles so
Dharmlos an, schlieBlich

fuhlt man sich nach den
ersten finf Missionen des vor-
zuglichen Tutorials bereits wie
Herr Kolumbus selbst. Die paar
Inseln werden doch noch zu be-
siedeln sein, oder? Also schnell
das kleine Schifflein zur gro3en

BAUERM

Insel geschickt, ein paar Werk-
zeuge und Nahrungsmittel aus-
geladen, und schon steht das er-
ste Kontor, das Tor zur neuen
Welt ist gedffnet. Wie von selbst
vollziehen sich die ndchsten
Schritte: Ein paar Holzféller wer-
den in den finsteren Wald ge-
schickt, Feldwege planiert, und
die ersten Blockhitten fir die
mutigen Pioniere entstehen. Pri-
ma, die Handkarren holen die
geféllten B&ume automatisch ab,
und der Fischer hat auch schon
sein Schifflein zu Wasser gelas-
sen. Aber warum gucken die
Pioniere denn so grim-

mig? Ach so,
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die wollen Stoffe haben. Hmm,
also folgt jetzt eine Schaffarm
samt Webstube, aber was das al-
les kostet! Warum steigen denn
die Mickerburger nicht in die
nachste Stufe auf, woher sollen
Ziegel kommen, und die Werk-
zeuge gehen auch langsam zur
Neige?!? Jaja, Sie sehen, was auf
den ersten Blick nicht nur wun-
derhiibsch, sondern auch kinder-
leicht ausschaut, erweist sich
schnell als hochkomplexes Wirt-
schaftssystem, das nach genaue-
ster Planung verlangt. Wer gera-
de zu Beginn des Spiels nicht
bedenkt, wo und warum ein
Hauschen gebaut werden

sollte, steht schon
nach  kurzer

Zeit oh-

ne Hemd da und kann féllige
Rechnungen nicht mehr beglei-
chen.

Die Siedler 33 1/3?
Jetzt aber mal hiibsch der Reihe
nach, was fur ein Spiel ist Anno
1602 eigentlich? Nun, verglei-
chen lafRt sich das Prestigeob-
jekt von Sunflowers am ehesten
mit den Siedlern von Blue Byte.
Genau wie dort beférdert man
Sie hier zum Prasidenten lhres
eigenen Volkes, dessen Ge-
schicke ab sofort in Ihrer Hand
liegen. In 16 Szenarien oder
in einem Endlosspiel sollen Sie
fiir blihende Landschaften und
reichlich arbeitssame Unter-
tanen sorgen, eine Aufgabe,
die schon so manchem Kanzler
erhebliche Kopfzschmerzen be-
reitete. Doch stérker als bei
den Siedlern missen

Sie auch an die
Sicherheit
denken.

Besonders in den héheren von
vier Schwierigkeitsgraden gilt
es, ein Auge auf die drei stindig
préasenten Computergegner zu
werfen und lhr erworbenes Ter-
rain durch Verteidigungsanlagen
gegen feindliche Ubergriffe zu
schitzen. Dazu stehen Ihnen
natdrlich auch diplomatische
Optionen offen, Handels- und
Friedensvertrdge garantieren

in der Aufbauphase zumeist
storungsfreie Siedlungsarbeit.
Kommt es doch zum Konflikt,
fuhren Sie Kanoniere, Musketie-
re, Schwertk&mpfer und Reiter-

Aus Zuckerrohr wird in der Schnapsbrennerei
Rum fur die durstigen Siedler.

schwadronen ganz C&C-kompati-
bel in Echtzeit Uber die Inseln,
kraftig unterstutzt von gut be-
waffneten Kriegsschiff-Flotten.

Ein Fal3 ohne Boden

Der Schwerpunkt von Anno 1602
liegt aber auf dem Handel. Die
primére Einnahmequelle sind Ih-
re Untertanen selbst, die Sie fiir
erfolgreiche Siedlungspolitik mit
Steuern belohnen. Nun haben ja
Pioniere bekanntlich recht wenig
Spargroschen auf der hohen
Kante, deshalb mussen Sie daftr
sorgen, dalR allméhlich der

Holzfaller sorgen vorzugsweise
am Rande der Siedlung fir steti-
gen Nachschub des Baumaterials.

Hier wird Nahrung produziert.
Vier Getreidefarmen bedienen
zwei Miihlen und einen Backer.

PC ACTION 5/98
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Zu Beginn des Spiels weist Sie das exzellente Tutorial in alle
Grundlagen des Siedelns ein. Nach funf Missionen kommen Sie
dann bereits mit der Iconsteuerung blendend zurecht.

Wohlstand in Ihre Kommune Ein-
zug halt. Gelingt es Ihnen, lhre
Untertanen stets mit den nach-
gefragten Gitern einzudecken,
danken diese es lhnen mit Stu-
fenaufstiegen. Aus Pionieren
werden zundchst Siedler, dann
Burger, Kaufleute und schliel3-
lich Aristokraten, deren hohe
Finanzkraft die Staatskasse dank
hoher Steuereinnahmen sichtlich
entlastet. Ganz so einfach ist die
Sache aber logischerweise nicht,
denn je weiter lhre Untertanen
sich entwickeln, desto mehr Wa-
ren dirfen Sie auch herankar-
ren. Langen Pionieren noch Stof-
fe und Steine zum Stufenan-

VERGLEICH

Beim Wirtschaftssystem
tun sich Anno 1602 und
Siedler 2 nicht weh,
beide Spiele verfiigen iber sehr
gut ausbalancierte Ressourcen und
Verarbeitungsbetriebe. Anno-Spie-
ler diirfen sich aber zusétzlich an
den Stufenaufstiegen ihrer Blirger
erfreuen und erhalten ein Echtzeit-
Kampfsystem, das im Spielverlauf
immer mehr an Bedeutung ge-
winnt und die Motivationskurve
weiter steigert. Holiday Island und
Herrscher der Meere fehlt dieser
Wettstreitcharakter etwas, und
auch Warensystem sowie Spielop-
tionen bleiben hinter den Refe-
renztiteln deutlich zurtick.

by

Die Siedler 2 ........c.ceuveu.... 85%

Holiday Island .................. 76%

Herrscher der Meere .......... 71%
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stieg, wollen Birger zusétzlich
auch noch Alkohol, Tabakwaren
und Gewiirze, Aristokraten for-
dern sogar gleich alle 13 End-
produkte an. Zwar bereisen fah-
rende Handler regelmafig jedes
Kontor, doch auf Dauer wird der
Zukauf eines Gutes immer teurer,
so daB sich letztlich nur eigene
Produktionsanlagen wirtschaft-
lich rechnen.

Was kostet die Welt?

Allein aus Platzgriinden kénnen
Sie natiirlich nicht alle Waren
auf lhrer Startinsel herstellen,
so daB3 Sie im Verlauf des Spiels
zwangslaufig expandieren mus-
sen. Jede der zehn bis 15 Inseln
einer (zuféllig ausgewrfelten)
Weltkarte eignet sich generell
flir drei landwirtschaftliche An-
bauarten besonders, aul3erdem
konnen Ihre Erkundungsschiffe
mit etwas Glick noch Erz-
oder Goldvorkommen ent-
decken. Dank des logischen Auf-
baus kommen Sie recht schnell
dahinter, wie das Warensystem
von Anno 1602 funktioniert,
und schon bald werden Sie pro-
blemlos Ihr Getreide in Mihlen
und Béackereien weiterverarbei-
ten, aus Zuckerrohr Schnaps
brennen und Wolle zu Stoffen
verweben. Die eingangige lcon-
steuerung verlangt lhnen zwar
hier und da einen Mausklick zu-
viel ab, doch daran gewdhnen
Sie sich schnell, so daf3 bald
neue Gebaude wie Pilze aus dem
Boden schiefl3en. Ver- und An-

O

HANDELSKETTEN

]l

Der Warenhandel in Anno 1602 ist das Kernelement des Spiels. Insge-
samt kénnen Sie 23 Produkte produzieren lassen, die in mehreren Zwi-
schenstufen letzlich zu elf Endprodukten weiterverarbeitet werden kon-
nen. Wollen Sie im Verlauf des Spiels einmal (iber Aristokraten gebieten,

miissen Sie frilher oder spéter alle Waren herstellen. Doch keine Angst, so kompliziert
ist das nicht. Am Beispiel der Stoffproduktionen zeigen wir, wie's funktioniert.

Doch mit wachsender Bevélkerungszahl
wird der ,,Stoffhunger* Ihrer Bewohner
immer gréer,-Schaffarmen-kdnnen den
Bedarf nicht mehr decken. Also miissen
mehrere Baumwollplantagen her, je
Zwei davon versorgen eine Weberei.

Stoffe bendtigen Sie, damit Ihre Pio-
niere die zweite Stufe erreichen, also
zu Siedlern werden.-Um-das zu er-
mdglichen, gentigen zundchst zwei
Schaffarmen und eine Webstube, die
die Wolle weiterverarbeitet.

Kaufleute, die Siedler der vierten Stu-
fe, begntigen sich nicht mehr mit sim-
plen Stoffen. Schneidereien wollen
errichtet werden, die das Tuch
schlieBlich zu Kleidung veredeln. Erst
wenn der Bedarf gedeckt ist, erhalten
Sie die ersten Aristokraten.

kaufsmengen werden idiotensi-
cher mit Hilfe von Schiebereg-
lern justiert, ein Klick auf ein
einzelnes Bauwerk ermdglicht
die schnelle Kontrolle tiber des-
sen Auslastung und Funktions-
tichtigkeit. Handelsschiffe fol-
gen den von lhnen festgelegten
Routen zu den Ressourceninseln
willig und pumpen regelmafig
die produzierten Waren auf lhre

Hauptinsel. Doch selbst das
genligt lhren gierigen Unterta-
nen noch nicht. Irgendwo mis-
sen die Kerlchen den Selbstge-
brannten ja auch verkdstigen
kénnen, und wer soll dann den
Kater am nachsten Morgen be-
handeln? Genau, was noch fehlt,
sind soziale Einrichtungen wie
Wirtshauser, Schulen, Kranken-
hauser, Feuerwehren, Badehéu-

Hier hat die Pest einige Hauser heimgesucht. Jetzt muR3 schleu-
nigst ein Arzt her, damit sich die Seuche nicht ausbreitet.
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Jederzeit 1&R3t sich der Bewertungsbildschirm
aufrufen. Hier wéare es langsam an der Zeit, eine
schlagkraftige Armee aufzubauen.

ser usw., fiir die miissen Sie je
nach Stufe auch noch Unter-
haltskosten blechen. Jedes die-
ser Gebaude hat einen gewissen
Wirkungskreis, und alle Wohn-
hauser in diesem Kreis sind
dann automatisch potentielle

O

Ab dem zweiten Schwierigkeitsgrad nerven Sie
auch Piraten. Selbst wenn Sie die Nester aushe-

ben, tauchen die Briider immer wieder auf.

Aufstiegskandidaten, wenn alle
Bedingungen erfillt sind.

Lauft wie geschmiert...

Sie sehen , bei Anno 1602 gibt
es viel zu tun, eigentlich sind
sogar meist mehrere Dinge

DER KAMPFMODUS

gleichzeitig zu erledigen. Um Ihr
Leben etwas zu erleichtern und
lhnen auch die Gelegenheit zu
geben, die putzigen Animatio-
nen entsprechend zu wiirdigen,
hat Sunflowers zum Gliick viele
Automatikfunktionen eingebaut.

Eine einmal aufgebaute Handels-
kette funktioniert in der Regel
spater automatisch, und lauft
dann doch etwas schief, werden
Sie durch Sprachmeldungen oder
kurze Zwischensequenzen darauf
hingewiesen. Kommt es zu Eng-
passen beim Baumaterial, kén-
nen Sie lhren Siedlern den Zu-
griff darauf kurzfristig entzie-
hen, so daf? auch gréRere Bau-
vorhaben moglich werden. Das
wird im spateren Spielverlauf
ziemlich wichtig, wenn Sie etwa
eine Kriegsflotte ausheben wol-
len oder Ihre Armeen fir einen
GroRangriff zusammenziehen
mussen.

Auf sie mit Gebrll

Im Endlosspiel mit leichtem
Schwierigkeitsgrad konnten Sie
theoretisch wochenlang ohne ei-

Zumindest gegen Ende eines Szenarios fiihrt auch fiir friedliche Naturen
der Weg zum endgliltigen Sieg nur tiber den Kampf. Aber Vorsicht: Einen
Krieg sollten Sie erst anzetteln, wenn Sie (iber gentigend Gola- und Geld-
reserven sowie lber ein wasserdichtes Versorgungssystem verfiigen,

denn Konflikte kosten viel Zeit und Geld. Wéhrend der Auseinandersetzung werden Sie
aber kaum Gelegenheit haben, sich um Ihre Siedler zu kiimmern, also schiitzen Sie Ih-
re Hauptinsel auch durch Wachtiirme und Mauern. Anhand der Bildfolgen wollen wir
Ihnen verdeutlichen, wie ein gut geplanter Angriff zum Erfolg fiihren kann.

Am vielversprechendsten ist eine
Attacke, wenn Sie sich zunéchst die
Seeherrschaft gesichert haben, denn
dann sind auch lhre meist unge-
schiitzten Ressourceninseln sicher vor
Gegenangriffen.

2. LANDGEFECHTE

Sl
aEE

In der Zwischenzeit kénnen Sie lhre
Landeinheiten in der Burg produzieren
lassen. Legen Sie dabei Wert auf ge-
mischte Verbénde aus Kanonieren, Mus-
ketieren, Schwertkémpfern und Kavalle-
rie, alle Verbénde haben ihre Vorziige.

e~ - .

AnschlieBend schicken Sie Ihre stark-
sten Kriegsschiffe zur Hauptinsel des
Gegners. Vor dem eigentlichen Angriff
sollten Ihre Kampfpétte die Handelsflot-
te des Kontrahenten aufreiben, um ihn
von seinen Ressourcen, abzuschneiden.

Haben Sie genug Truppen produziert,
werden diese zundchst gesammelt und
dann auf Kriegschiffe geladen. Vor der
Verschiffung sollten Sie die Seeherrschaft
erlangt haben, nichts ist &rgerlicher als
ein versenkter Truppentransporter.

Jetzt startet die eigentliche Attacke.
Von der Seeseite haben Sie nichts mehr
zu befiirchten, also nehmen Ilhre Schif-
fe zunéchst das Kontor unter Feuer. Der
Feind antwortet mit seinen Kanonieren,
Verluste miissen Sie also hinnehmen.

Ihre Truppen werden auf dem Eiland des
Feindes angelandet, das geht nur, wenn
Sie ein freies Fleckchen Erde finden. Bau-
me kdnnten lhrer Armee beim Vormarsch
ins Landesinnere den Weg verstellen,
planen Sie also Ihre Landung sorgféltig.

Ihr letztes Schiff war siegreich, das
Kontor liegt in Schutt und Asche.
Zwar kann der Gegner ein neues er-
richten, doch das kostet viel Geld. So
lassen Sie ihn langsam, aber sicher
finanziell ausbluten.

Der Kampf ist entbrannt und wird noch an-
dauern. Die Insel gehdrt erst Ihnen, wenn
alle Kontore, Marktplatze und Wachtiirme
zerstort sind, die anderen Gebéude fallen
Ihnen dann zu. Uber die Icons rechts
wéhlen Sie Ihre Kampfformation.

PC ACTION 5/98
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ne Auseinandersetzung vor sich
hinsiedeln, was ohnehin schon
keine geringe Herausforderung
ist; legen Sie aber ein paar Stufen
zu, werden Sie sich, genau wie in
den meisten Szenarien, irgend-
wann zwangslaufig Ihrer Haut
wehren missen. Truppen in Anno
1602 sind allerdings teuer, nicht
nur das Anwerben kostet Geld
und Gold, auch die Unterhaltung
einer Armee muf3 durch ein stabi-
les Wirtschaftssystem getragen
werden. Erflllt Ihre Siedlung al-
lerdings die genannten Voraus-
setzungen, steht einem komplet-
ten Wandel des Spiels nichts mehr
im Wege. Auch wenn Sie nur vier
unterschiedliche Landeinheiten
befehligen kdnnen, spielt sich der
militérische Teil von Anno beina-
he so wie ein ,,ausgewachsenes*”
Echtzeit-Strategiespiel. Mit weni-
gen Mausklicks andern Sie die
Formation lhrer Truppen, ,be-
schadigte” Einheiten kénnen ,re-
pariert* (,zum Arzt geschickt“)
werden, und das Hauptquartier
des Gegners wird zum priméaren
Zielobjekt. Gelingt es Ihnen, auf
einer Insel sémtliche Marktplatze,
Wachtirme, Einheiten und das
Kontor zu zerstéren, fallen alle
ibrigen Einrichtungen Ihnen zu,
was den Auf- und Ausbau des
neuen Kleinods wesentlich ver-
einfacht.

You're my heart, you're my soul...
Dank der in dieser Form bislang
unerreichten Kombination von
WiSim und strategischen Elemen-
ten empfiehlt sich Anno 1602 fur

Hilfe, es brennt! Zum Gliick ist die Dorf-Feuerwehr gleich zur Stelle.
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eine besonders breite Zielgruppe
und ist technisch der beste Be-
weis dafiir, da Spiele auch 1998
sehr gut ohne 3D-Beschleunigung
auskommen. Vor der hdchstmdgli-
chen Auflésung von 1.024x768
Bildpunkten miissen sogar die al-
lermeisten  Echtzeit-Strategie-
spiele die weiBe Flagge hissen.
Auch dal? Sunflowers lediglich
256 Farben aus dem Tuschekasten
hevorzauberte, merkt man Anno
keinesfalls an, obwohl ein paar
Variationen den immer gleichen
Insel-Look sicherlich aufgepeppt
hétten. Aber wen wird das ange-
sichts der Fiille an liebevollen
Animationen, gerenderten Zwi-
schensequenzen und der herrlich
flehenden Sprachausgabe, wenn
wieder einmal etwas schieflauft,
wohl ernsthaft stéren? Was aber
wirklich etwas nervt, ist das volli-
ge Fehlen einer Kampagne, die
hétte sicherlich fir noch mehr
Motivation gesorgt. Argerlich ist
auch, daR eine Sicherheitsabfra-
ge beim AbriR von Bauwerken
vollig fehlt. Einmal baselig dane-
bengeklickt, und schon hat man
statt des inzwischen tberflussi-
gen Domizils des Holzféllers seine
sauteure Kathedrale dem Erdbo-
den gleichgemacht. Umpfff! Das
war's aber auch schon. Schluf3
mit dem Gemecker! Aus! Mehr Kri-
tikpunkte gibt's nicht! Uberhaupt
reicht es jetzt! Ich will jetzt wie-
der meine Siedler wuseln sehen,
und Sie sollten inzwischen vom
Anno 1602-Charme (berzeugt
sein, oder?

Christian Bigge

200MS UND AUFLOSUNGEN

O
Uberblick ist fiir Anno-  1.024x768 Bildpunkten. Die hdchste
Spieler nicht nur ein leeres  Auflésung kénnen Sie ohne Probleme ab
Wort. Die folgenden Bilder  einem P166 genief3en. Wenn der Blick-
demonstrieren die drei  winkel dennoch mal nicht stimmt, 143t
Zoomstufen der Karte und alle mogli-  sich die Karte noch dazu in alle vier
chen Auflésungen von 640x480 bis  Himmelsrichtungen drehen. Vorbildlich!

Z00MSTUFEN

Weite Perspektive

KOMMENTAR

[[] Die Ressourcen dieses Spiels sind erkundet: bliihende Land-
schaften, soweit das Auge reicht. Anno 1602 verknlipft geschickt
funktionierende Spielkonzepte zu einem stimmungsvollen

Ganzen. Die Aufbauphasen, zahlreiche Produktionsketten, Expansionspolitik

und nattirlich als letztes Mittel kriegerische Auseinandersetzungen erfordern

minutiése, strategische Planung, stets gibt es mindestens zwei dringend zu
erledigende Aufgaben. Dieses vielseitige System sorgt besonders in héheren

Schwierigkeitsgraden fiir den richtigen Kick, weil dort die Computergegner

auch wirklich intelligenter vorgehen. Pradikat: wertvoll! [1[]

KOMMENTAR

[1[] Hach, ist das alles schén hier! Anno 1602 ist eines jener Spie-
le, die alles um einen herum vergessen lassen. Ein wenig ,,Mist,
meine Birger brauchen mehr Nahrung*, ,,Nur noch schnell die

Kakaoversorgung sicherstellen” und ,,Die Aristokraten-Stufe schaffe ich heute

noch®, und schon wieder ist die Freundin verprellt, weil der Uhrzeiger un-

barmherzig auf vier Uhr nachts weist. Kleine Mankos wie die fehlende Kampa-
gne oder die manchmal umsténdliche Steuerung stéren die stichtigmachende

Spielatmosphdre kaum. Siedlernaturen werden durch ein komplexes sowie

funktionierendes Wirtschaftssystem begliickt und miissen hier einfach zu-

schlagen. C&C-erprobte Kriegsveteranen mit Weltherrschaftsgeliisten kom-
men ebenfalls auf ihre Kosten, auch wenn der Schwerpunkt von Anno nicht

auf der Konfrontation liegt, daftir ist der Krieg einfach zu teuer. [1]
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] Neue WiSim-Referenz fur spielerisch hdchste Anspriiche [




