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VORWORT

Statt eines Vorworts eine ehrlich gemeinte Dankesliste:

KONTAKT

Ein inniger Dank gebiihrt an allererster Stelle meiner Familie - Regine, Tim, mein kleiner
Vincent, meine siiBe Marie und Sammy. Sie alle muBten mal wieder am meisten unter mei-
nem Autorendasein leiden. Ein herzliches Dankeschén auch an all die Leute vom SYBEX-
Verlag, die das Projekt ermdglichten und betreuten. Und nicht zu vergessen: ein ganz,
ganz besonderes Dankeschén an das gesamte Team von Sunflowers fir das groBe Enga-
gement: an Frau Bianca Konig, Herrn Jochen Bauer, Herrn Michael Backhaus und all die
anderen namentlich nicht erwdhnten Teammitglieder, die sich pausenlos Gedanken um Ant-
worten auf meine doofen Fragen machen muBten.

Natiirlich bin ich fiir lobende Worte genauso dankbar wie fiir vernichtende Kritiken. Viel-
leicht mdchten Sie mir ja auch mitteilen, daB Sie vollkommen andere (und erfolgreichere?)
Strategien entwickelt haben, als in diesem Buch beschrieben. Richten Sie in diesem Fall lhre
Nachrichten oder auch einfach nur ein paar nette GriiBe per E-Mail an

SELEQTION@t-onTline.de

UBER pAS BUCH

Bei der Frage des Schwierigkeitsgrades gehen die Meinungen iiber Anno 1602 auseinan-
der - und das ist richtig so! Denn Anno 1602 bietet hnen im Endlosspiei-Modus insgesamt
vier verschiedene Schwierigkeitsstufen, die enorme Spriinge im Schwierigkeitsgrad vorneh-
men - d.h., die Stufen , Einfach® und ,Schwer* haben sich ihre Namen verdient. Wahrend
deshalb eine Reihe von Computerspielern das Spiel endlich einmal als eine echte Heraus-
forderung im Genre ,Echtzeit-Wirtschafts-Aufbaustrategiespiel” (Obacht: der Autor kreier-
te soeben eine neues Computerspielgenre!) sehen, finden andere - insbesondere Einsteiger
- Anno 1602 schlicht und einfach viel zu schwer.
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Um es vorwegzunehmen: Dieses Buch ist fiir beide Gruppen geschrieben worden. Mit de-
taillierten Beschreibungen von méglichst einfachen und dabei gut nachvollziehbaren Lo-
sungswegen werden Einsteiger und fortgeschrittene Profis gleichermaBen bedient, im ein-
zelnen:

Das erste Kapitel zeigt Ihnen exemplarisch Schritt fiir Schritt und detailliert den Weg zum
Erfolg in einem Endlosspiel, wobei insbesondere die Aktionen in der relativ schwierigen
Anfangsphase ausfiihrlich erliutert werden. Alle Anno-1602-Spieler werden mit diesem
Lésungsweg ein Endlosspiel - auch in der Schwierigkeitsstufe , Schwer" - erfolgreich bewl-
tigen kdnnen!

Das zweite Kapitel bietet Ihnen eine Fiille von Informationen zu allen Bereichen in Anno
1602, also z.B. Geb&ude, Bewohner, Bedarfe, Giiter und Waren, Piraten, Kampfstrategien
usw. Sie werden in diesem Kapitel viele neue Informationen finden, die bislang nur die
Programmierer von Anno 1602 kannten. Lassen Sie sich in die tiefen Geheimnisse von
Anno 1602 einweihen!

Im dritten Kapitel werden Sie schlieBlich mit Lésungswegen fiir die insgesamt 16 Szenarien
versorgt. Wenn Sie mit den Tips und Hinweisen aus diesem Kapitel auch die 16. Mission
(+Die Festung”) erfolgreich bewaltigt haben, diirfen Sie sich endlich zum erlauchten Kreis
der Anno-1602-Profis zahlen! Bis dahin: Viel SpaB beim Spielen und beim Lesen dieses
Buches!




SCHRITT FUR SCHRITT
= DAS ENDLOSSPIEL

Das Fndlosspie/wird mit Sicherheit derjenige Modus sein, den Sie am hdufigsten in Anno
1602 nutzen werden! In diesem Modus beginnen Sie mit einem einzigen Schiff inmitten des
weiten Ozeans, das einige Baumaterialien und Lebensmittel geladen hat und das lhren
Ausgangspunkt fiir ein bliihendes und machtiges Reich darstellt.

Natirlich werden Sie auch die mitgelieferten Szenarien bewdltigen wollen (wie Sie in den
einzelnen Szenarien zum Ziel gelangen, ist im Kapitel “Die Szenarien” beschrieben), jedoch
- ist der Einstieg in Anno 1602 auf jeden Fall tiber die Bewaltigung der Tutorialmissionen und
der Szenarien 1-5 sowie anschlieBend einiger erfolgreicher Endlosspiele zu suchen. Erst
danach sollten Sie sich an die Szenarien “wagen”.

Damit Sie ein Endlosspiel méglichst erfolgreich bewdltigen kdnnen, wird in den folgenden
Abschnitten ein “typisches” Endlosspiel Schritt flir Schritt beschrieben. Dabei wird insbe-
sondere die etwas schwierige Anfangsphase eines Endlosspiels detailliert erldutert. Orien-
tieren Sie sich in den einzelnen Spielphasen eines Endlosspiels an den nachfolgenden Tips
und Strategien, um aus lhrer Handvoll Besatzungsmitgliedern zu Beginn des Spiels ein
groBes und herrschaftliches Volk zu schaffen.

In diesem Zusammenhang jedoch zwei Bemerkungen vorweg:

1. Die nachfolgend beschriebene Vorgehensweise funktionierte in mehreren Spielen bzw.
Versuchen aller Schwierigkeitsstufen! Das heiBt, Sie werden mit dem hier aufgefihr-
ten Weg sowohl in einfachen Spielen als auch in schweren Spielen héchstwahrschein-
lich zum Erfolg kommen. Eine Garantie fiir den Erfolg in einem Endlosspiel ist dieser
Weg jedoch nicht!

2. Dernachfolgend beschriebene Weg zur Bewaltigung eines Endlosspiels beiAnno 1602
entspricht dem persénlichen Stil des Autors - dieser ist mit Sicherheit nicht der Weis-
heit letzter SchluB. Es gibt neben dem beschriebenen Weg natiirlich eine Vielzahl von
weiteren Vorgehensweisen, um in Anno 1602 zum Ziel zu gelangen!
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DIE SPIELZIELE EINES ENDLOSSPIELS

Der Modus “Endlosspiel” sagt es eigentlich schon: ein Endlosspiel kénnen Sie theoretisch
bis ans Ende Ihrer Tage spielen! Das heift, in einem Endlosspiel existiert kein vorgegebe-
nes Ziel, das Sie erreichen miissen. Die Ziele bei einem Endlosspiel stecken Sie sich selbst
- und dabei kdnnen Sie einige verschiedene Ziele definieren, wann ein Endlosspiel fiir Sie
erfolgreich abgeschlossen ist:

Die “Punktejager” unter lhnen werden ein Endlosspiel dann als erfolgreich abge-
schlossen betrachten, wenn sie den bisherigen HiScore in der Bestenliste (diese fin-
den Sie stets im Hauptmenii eingeblendet) tiberboten haben.

“Aufbauspieler” werden versuchen, ein funktionierendes Reich zu schaffen - mit einer
tadellosen Warenwirtschaft, einer hohen Bevélkerungszahl, einem bliihenden Han-
del, das Erreichen der hachsten Zivilisationsstufe (Aristokraten) fiir alle Einwohner
usw. - bis der Punkt erreicht ist, an dem man sich einfach nur noch zuriicklehnt und
seinem “Werk” geniiBlich zuschaut.

“Militdrstrategen” werden eine machtige Armee und eine furchterregende Flotte auf-
bauen und versuchen, die gesamte Inselwelt in einem Endlosspiel zu erobern, bis der
letzte Computergegner das Zeitliche gesegnet hat.

Andere Spielernaturen werden in einem Endlosspiel einfach einmal einige neue Stra-
tegien und Taktiken ausprobieren, um diese spéter in einem Szenario oder in einem
Mehrspielergefecht anzuwenden.

Wie auch immer - das Endlosspiel wird Ihnen {iber einen langen Zeitraum geniigend Heraus-
forderungen bieten.
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DiE WAHL DES SCHWIERIGKEITSGRADES

Ergiebigkeit der
Erzvorkommen

Unterschiedliche
Rohstoffergiebig-
keiten

Firaten oder
keine Firaten?

Unterschiedlich
aggressive
Computergegner

Unterschiedliches
Anfangskapital

Insgesamt vier verschiedene Schwierigkeitsstufen stehen lhnen bei Beginn eines Endlos-
spiels zur Auswahl - Uber die Stufen Einfach, Durchschnittlich, Fordernd und Schwer ste-
hen sowohl Anféngern als auch fortgeschrittenen Spielern angepaBte Herausforderungen
zur Verfiigung. '

Die vier Schwierigkeitsstufen unterscheiden sich dabei in folgenden Vorgaben:

Erstens befinden sich je nach gewahlter Schwierigkeitsstufe unterschiedlich viele ergiebige
Erzvorkommen auf der generierten Karte. Dies betrifft nicht unbedingt die Anzahl der Erz-
vorkommen, sondern deren Ergiebigkeit! In einem Spiel der Stufe Sc/wer finden Sie zu-
meist ebenfalls viele Inseln, auf denen lhre Spaher ein Erzvorkommen entdecken. Sobald
Sie jedoch aus diesen Vorkommen Erz fordern, werden Sie schnell merken, daB die Erzmine
schneller erschopft sein wird als in Spielen der unteren Schwierigkeitsstufen.

Zweitens weisen die zu entdeckenden Inseln eine unterschiedliche Ergiebigkeit in puncto
der dort wachsenden Rohstoffe auf. Wahrend Sie z.B. in einem Spiel der Schwierigkeitsstufe
Einfach auf vielen Inseln eine 100%ige Tabak, Gewiirze- oder Kakaoausbeute entdecken
werden, miissen Sie in der Schwierigkeitsstufe Sc/wer ldnger nach solchen fruchtbaren
Inseln suchen.

Drittens haben Sie es je nach gewahlter Schwierigkeitsstufe mit Piraten zu tun oder nicht. In
Spielen der ersten beiden Schwierigkeitsstufen miissen Sie sich keine Sorgen dartiber ma-
chen, daB urplétzlich auftauchende Piratenschiffe Ihre voll beladenen Handelsschiffe auf
den Meeresgrund schicken, wéhrend Sie in den beiden héheren Schwierigkeitsstufen mit
diesen Problemen durchaus rechnen miissen.

Viertens werden Sie es je nach gewdhlter Schwierigkeitsstufe mit unterschiedlich “intelli-
genten” und aggressiven Computergegnern zu tun haben. Wenn Sie z.B. in der Schwierigkeits-
stufe Schwer zu einem friihen Zeitpunkt weitere Inseln besiedeln, werden Sie bemerken,
daB die Computergegner sich “zu lhnen gesellen”, d.h. ebenfalls auf Ihren “neuen” Inseln
ein Kontor errichten werden, um Sie verstarkt im Auge zu behalten und um lhnen das Leben
dort schwer zu machen. In den unteren Schwierigkeitsstufen miissen Sie mit solch friihen
“Gesellschaften” nicht rechnen,

Fiinftens werden Sie je nach Schwierigkeitsstufe mit einem unterschiedlich hohen Startkapi-
tal ausgestattet. In der Stufe £infachverfiigen Sie zu Beginn iber 20.000 Taler, in der Stufe
Durchschnittlich Gber 15.000 und in den beiden hohen Schwierigkeitsstufen tber 10.000
Taler.
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Achtung )

Sollten Sie Anno 1602 zum ersten mal spielen, wihlen Sie am besten (nach-
dem Sie zuvor die Tutorialmissionen bewiltigt haben) ein Spiel in der
Schwierigkeitsstufe Einfach oder Durchschnitt/ichund versuchen dort zunéchst
einmal, ein funktionierendes und machtiges Reich zu schaffen. Erst wenn lh-
nen dies in den unteren Schwierigkeitsstufen gelungen ist, sollten Sie sich den
Herausforderungen der hohen Schwierigkeitsstufen (Obacht: die Schwierigkeits-
stufe Schwer hat es in sich!) und der Missionen bzw. Szenarien stellen.

UND LOS GEHT'S - DER RUN AUF DIE INSELN

Setzen Sie sofort
die Segell

Sie haben ein Spiel gestartet und finden sich nun wenige Augenblicke spater inmitten der
Gewdsser des weiten Ozeans neben den Schiffen Ihrer Konkurrenten wieder. Und wahrend
Sie noch gebannt auf die Wellen des Ozeans blicken, setzt Ihre Konkurrenz bereits die
Segel, und Sie sind - vielleicht schon entscheidend - ins Hintertreffen geraten!

Mit anderen Worten: Seien Sie zu Beginn eines Spiels, wenn es darum geht, die “beste”
Insel zu besiedeln, hellwach! Sehen Sie sich nicht erst lange um, und verlieren Sie keine
wertvolle Zeit, sondern schippern Sie direkt auf die erstbeste groBere Insel zu. Erst wenn
die Reise Ihren Lauf nimmt bzw. [hr Schiff in voller Fahrt ist, sehen Sie sich erst einmal “in
Ruhe" etwas genauer um.

Erste optische Begutachtung der Inseln

Wahrend sich |hr Schiff auf seiner Reise ins “Blaue” hinein befindet, begutachten Sie -
zundchst rein optisch - die einzelnen Inseln in Hinblick auf deren Potential, zu lhrer ersten
Heimatinsel erkoren zu werden. Klicken Sie dazu die einzelnen Inseln auf der Ubersichts-
karte an, und beurteilen Sie folgende, erste optische “Insel-Auswahlkriterien”:

B Diejenigen Inseln, auf denen Sie keine Berge entdecken, schlieBen Sie von vornher-
ein fiir eine erste Besiedelung aus! Konsequent! Sie benétigen friih die Rohstoffe
Zregelund (etwas spater) £7z Diese Rohstoffe kénnen Sie ohne Berge bzw. Gesteins-
vorkommen nicht gewinnen!

B Inseln, die mit Fliissen durchzogen sind, sollten Sie ebenfalls meiden. Flisse bieten
keinerlei Vorteile - sieht man einmal von den strategischen Vorteilen von FluBldufen
bei Angriffen auf die eigene Stadt (alle gegnerischen Soldaten kommen iiber eine
Briicke) ab. Dennoch: FluBldufe werden Sie in spateren Spielphasen bei einem struk-
turierten Siedlungsaufbau erheblich behindern.

B Suchen Sie sich eine moglichst groBe und kompakte Insel aus! Das heiPt, wéhlen Sie
keine Insel, die Landzungen, Buchten (obwohl: in Buchten plazierte Kontore konnen
hervorragend mit Wachtiirmen gegen gegnerische Angriffe verteidigt werden!) und
Binnengewdsser aufweist. “Quadratisch, praktisch, gut” sollte Ihr Motto bei der Wahl
lhrer ersten Heimatinsel sein.
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Priferieren Sie groBe, kompakte Inseln - z.B. in obiger Abbildung die linke Insel

B  Achten Sie darauf, ob sich auf einer Insel ein Eingeborenenstamm befindet oder nicht!
Allerdings werden Sie die Eingeborenen erst entdecken, wenn Sie mit lhrem Schiff in
die Sichtweite der Eingeborenensiedlung geraten sind oder die Insel durch Ihre Pio-
niere erkundet haben. Somit ist es zu einem friihen Zeitpunkt relativ schwierig, dieses
Insel-Auswahlkriterium - rein optisch - mit einzukalkulieren. Die Existenz von Einge-
borenen auf Ihrer Insel hat immer zwei Seiten: auf der einen Seite kann man mit den
Eingeborenen - insbesondere in friihen Spielphasen - sehr gut und effizient Handel
betreiben (siehe dazu das Kapitel 7jps & Strategien - Tips fir Handelstreibende), auf
der anderen Seite nehmen lhnen die Eingeborenen schlicht und einfach Platz weg,
den Sie wahrscheinlich irgendwann fiir eine ausgedehnte Besiedelung der Insel be-
nétigen. Je groBer die Insel ist, desto Kleiner fallt das letztgenannte Problem aus -
zudem kdnnen die Eingeborenen mit Waffengewalt von der Insel vertrieben werden.
Trotzdem: Bedenken Sie immer beide Seiten des Miteinanders mit Eingeborenen!

B Und noch etwas: Orientieren Sie sich auch daran, welche Inseln die Schiffe der
Computerspieler ansteuern! Die Computerspieler visieren zumeist die erfolgverspre-
chenden und fruchtbaren Inseln an.

Steuvern Sie ziigig ~ Sobald Sie sich unter Beachtung der oben genannten Punkte eine Insel “ausgeguckt” ha-

auf “lhre” Insel ben, steuern Sie diese Insel zielstrebig und schnurstracks mit Ihrem Schiff an! Aktivieren

zu! Sie dazu |hr Schiff (so daB der Lebensbalken iiber dem Hauptmast zu sehen ist), und
korrigieren Sie die zu Beginn eingeschlagene Route. Schicken Sie das Schiff dazu an dasje-
nige Ufer der ausgesuchten Insel, das lhrem Schiff am nachsten liegt!

Unverzichtbar: Das Auskundschaften der Insel

Wenn Sie das Ufer einer Insel mit Ihrem Schiff erreicht haben, sollten Sie zundchst einmal
die betreffende Insel in Hinblick auf deren Ressourcen-Ergiebigkeit auskundschaften. Dazu
Klicken Sie auf das Augen-icon neben dem SchifESymbol (Achtung: dieses lcon erscheint
nur, wenn das Schiff am Ufer der Insel geankert hat!) und warten den Bericht lhrer Pioniere
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chtung )
Achtung |

Lieber neu
starten?

ab. Diese Berichte werden lhnen in der Statusleiste angezeigt. Erscheinen in der Status-
leiste links unten ein oder mehrere Symbole in der Form eines Ausrufezeichens, bewegen
Sie einfach den Mauszeiger iiber dieses Symbol, um den Inhalt der Nachricht zu lesen.

Auf welche Begebenheiten Sie bei der Beurteilung der “Qualitit” einer Insel
achten miissen, ist im Kapitel 7ips & Strategien - Die Besiedlungsstrategie
beschrieben.

Sind die beiden Voraussetzungen (ein Erzvorkommen und mindestens eine 100%ige Frucht-
barkeit bei den Anbaugewéchsen - in dieser Reihenfolge - Weintrauben, Zuckerrohr, Gewiir-
zen oder Tabak, siehe das o.g. Kapitel) fiir eine “besiedlungswiirdige™ Insel nicht erfiillt,
lassen Sie die Insel lieber links liegen und suchen sich ein anderes Zuhause! Zu diesem
Zeitpunkt diirfte sich jedoch schon die Konkurrenz die “Insel-Rosinen” aus dem “Insel-
Kuchen” herausgepickt haben - denn:

Das Problem: Schneller sein als die Konkurrenz

Die computergesteuerte Konkurrenz ist schnell - verdammt schnell! Sicherlich werden Sie
oft beobachten, daB Sie im Wettlauf um eine Insel dem Computergegner unterliegen, da der
Computergegner sein Kontor am Ufer der Insel errichtet, wihrend Sie noch Ihre Pioniere
zum Auskundschaften tiber die Insel jagen.

Sie miissen eine Insel in solch einem Wettlauf mit dem Computergegner einfach eine ganze
Weile friiher erreichen als das Schiff des Computerspielers, um geniigend Zeit fiir die Er-
kundung der Insel zu haben. st die Erkundung abgeschlossen und die Insel entspricht
Ihren Vorstellungen, kénnen Sie am Ufer der Insel ein Kontor errichten. Zu diesem Zeitpunkt
darf einfach noch kein Computerspieler die Insel erreicht haben.

Besiedeln Sie eine Insel jedoch niemals, ohne diese Insel zuvor erkundet zu
haben. In manchen Fllen kann Ihnen das Gliick hold sein und Sie haben eine
ressourcenergiebige und fruchtbare Insel erwischt. In den meisten Fillen geht
diese “blinde” Besiedelung jedoch schief!

Sollten Sie dennoch einmal mit ansehen miissen, wie lhnen ein Computerspieler (oder ein
menschlicher Spieler in einem Mehrspielergefecht) eine begehrte Insel vor der Nase weg-
schnappt, miissen Sie sich zwangslaufig auf den tibriggebliebenen Inseln nach einem er-
sten Zuhause umsehen. In diesem Fall noch eine halbwegs “verniinftige” Insel zu finden,
drfte schwer genug sein, da die iibrigen Computerspieler in der Zwischenzeit mit Sicher-
heit die “besten” Inseln besiedelt haben - spétestens dann sollten Sie iiber einen Neustart
nachdenken ...

14
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Tip

... oder aber Sie bedienen sich von Anfang an des folgenden kleinen Tricks:

Sobald das Spiel gestartet ist, d.h., wenn Ihr Schiff und die Schiffe der Konkurrenz die Segel
fiir den Aufbruch in die neue Welt setzen, speichern Sie das Spiel blitzschnell ab! Jetzt
kdnnen Sie sich in aller Seelenruhe erst einmal alle Inseln anschauen bzw. sémtliche Inseln
erkunden und bezliglich der Ressourcen begutachten. Haben Sie schlieBlich die “beste”
Insel auf der Karte gefunden, laden Sie den zuvor abgespeicherten Spielstand vom Spiel-
beginn erneut ein, steuern ziigig und gezielt auf die “beste” Insel zu und errichten dort
sofort Ihr Kontor, sobald Sie das Ufer erreicht haben. So einfach ist das!

DIE ERSTEN WICHTIGEN AKTIONEN

Sie haben ein Kontor am Ufer einer Insel errichtet und besitzen nichts weiter als ein Schiff
mit einigen Werkzeugen, etwas Holz und ein paar Lebensmitteln. Es gibt ab jetzt viel zu tun
um die Vorherrschaft tiber die Inselwelt von Anno 1602 zu erlangen. Packen Sie’s an.

Die Sicherung des Werkzeugbedarfs

Die Werkzeuge werden in jedem Spiel zu Beginn den besorgniserregendsten EngpaB dar-
stellen. Kein Gebdude (mit Ausnahme einer einfachen Behausung) wird ohne den “Roh-
stoff” Werkzeugauskommen. Zudem verlangt die Weiterentwicklung der Behausungen eben-
falls Werkzeuge - die “Aufriistung” einer Pionierhiitte zu einer Siedler-Behausung “kostet”
z.B. 1 Werkzeug und 3 Holzeinheiten (vgl. auch das Kapitel/ Tjps & Strategien - Die Bevilke-
rungsgruppen, -bedarfe und -entwicklungen). Die an Bord |hres Schiffes zu Anfang existen-
ten 50 t Werkzeuge werden deshalb sehr schnell verbraucht sein!

Deshalb miissen Sie schon jetzt Ihre erste “Einkaufsliste” fiir die fliegenden Héndler auf-
stellen: Klicken Sie dazu auf das Aontorund dort auf die Schaltflache Waren zum Einkauf
festlegen. Bestimmen Sie als Einkaufsware die Werkzeuge. Legen Sie dabei einen Einkaufs-
preisvon ca. 80-100 Talern (je nach Schwierigkeitsstufe, siehe das Kapitel 7jps & Strategi-
en) und die Mengenbegrenzung auf einen maximalen Lagerbestand fest.
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Sichern Sie die Verfiigbarkeit der Werkzeuge durch einen friihen Einkauf dieser Ware

Achten Sie in der Folgezeit ein wenig darauf, wie viele Werkzeuge lhnen die an
lhrem Kontor ankommenden fliegenden Handler jeweils verkaufen. Wenn viele
fliegende Hindler dazu bereit sind, zu dem festgelegten Preis eine relativ
groBe Menge Werkzeuge an Sie zu verduBern, sollten Sie den Einkaufspreis ein
wenig nach unten korrigieren. Umgekehrt gilt natiirlich auch: Bei einem schlep-
penden Wareneingang von Werkzeugen sollten Sie dazu bereit sein, einen hé-
heren Preis fiir diese Ware zu bezahlen und deshalb einen héheren Werkzeug-
Einkaufspreis festlegen.

Die Erkundung von weiteren Inseln und die Ausweitung lhres
Inselreiches

Sie sollten schon jetzt die Aufmerksamkeit von Ihrer Hauptinsel abwenden und nach neuen
Inseln Ausschau halten - je friher, desto besser!

Denn natiirlich werden Sie tber das gesamte Spiel gesehen nicht mit der einen Insel aus-
kommen! Sie bendtigen weitere Inseln, insbesondere als Anbaugebiete fiir 7abak, Weintrau-
ben, Zuckerrohr, Gewiirze usw. oder Inseln mit weiteren £7z und/oder Goldvorkommen.

Ihr vorrangigster Bedarf wird kurzfristig bei der Ware Holz liegen. Dieses Holz besorgen Sie

sich aber nicht auf Ihrer Hauptinsel, sondern dazu besiedeln Sie eine weitere Insel, auf der
Sie (zundchst) ausschlieBlich Holz produzieren,
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Erkundung der
tibrigen Inseln

Setzen Sie deshalb direkt zu Beginn - nachdem Sie das erste Kontor auf Ihrer Hauptinsel
errichtet haben und den Werkzeugeinkauf geregelt haben - die Segel und steuern Sie nach-
einander alle iibrigen Inseln der Anno-Inselwelt an. Erkunden Sie jede Insel beziiglich ihrer
Ressourcen. Danach suchen Sie sich aus dem Insel-"Angebot” lhre Zweit-, Dritt-, Viertinsel
USW. aus.

Als Zweitinsel sollten Sie nach einer Insel Ausschau halten, die geniigend Waldflachen fiir
den Holzabbau liefert. Natiirlich sollte diese Zweitinsel aber auch weitere Kriterien erfiillen,
insbesondere in Hinblick auf Fruchtbarkeiten und Ressourcenvorkommen (£rz und Gold).

Nach welchen zusitzlichen Kriterien Sie Ihre weiteren Inseln aussuchen, ist im
Kapitel Tips & Strategien - Die Besiedlungsstrategie beschrieben.

Haben Sie eine fiir den 0.g. Zweck geeignete Insel ausgemacht, errichten Sie dort ein Kon-
tor und bauen dort direkt anschlieBend finf oder sechs Holzidlerhdiiten (Forsthauser)im
Einzugsbereich Ihres Kontors - laden Sie vorher die dafiir erforderlichen Werkzeuge in das
Kontor. Verbinden Sie anschlieBend die Hiitten und das Kontor mit Feldwegen. Achten Sie bei
der Plazierung der Forsthauser jedoch darauf, daB geniigend Baume im Einzugsbereich der
Holzfillerhiitten liegen. Ist der Baumbestand um die Hiitten herum ein wenig karglich, pflan-
zen Sie am besten direkt einige Baume im Einzugsbereich der Holzfallerhiitten.

Eine zweite Insel ist zur “Holzinsel” erkoren ...
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)
Achtung ;

Mindestens zwei
weitere Inseln
besiedeln

Achtung )

In den hohen Schwierigkeitsstufen sollten Sie zusitzlich auf einer “neuen”
Insel direkt einen oder zwei weitere Marktplitze zur Gebietssicherung errich-
ten, da in den hohen Schwierigkeitsstufen die Computergegner Ihnen auf den
“neuen” Inseln bevorzugt Gesellschaft leisten wollen!

Geben Sie sich zu diesem Zeitpunkt aber nicht mit der Besiedelung der “Holzinsel” zufrie-
den, sondern besiedeln Sie direkt zwei weitere Inseln durch die Errichtung eines Kontors
(und von weiteren Markthallen). Ergénzen Sie Ihr Inselreich dabei sinnvoll in der Hinsicht,
daB Sie als weitere Inseln solche Inseln whlen, die jeweils fiir einen anderen Rohstoff eine
100%ige Fruchtbarkeit aufweisen. Beispiel: Wenn Ihre Hauptinsel eine 100%ige Fruchtbar-
keit fiir Weintrauben bietet und auf Ihrer “Holzinsel” der Tabak zu 100% wéchst und ge-
deiht, suchen Sie sich nun weitere Inseln aus, die beziiglich der Ressourcen Gewirze, Baum-
wolle und Kakao (in dieser Reihenfolge) 100%ige Fruchtbarkeiten bieten! Natiirlich sollten
Sie bei Ihrer weiteren Besiedelung auch auf die Ressourcenergiebigkeiten im Hinblick auf
Erz und Gold achten!

Die “richtige” Wahl der Inseln in dieser Phase ist spielentscheidend!

Laden Sie also ein wenig Holz fiir die neuen Kontore (und Markthallen - vergessen Sie nicht
die direkte Gebietserweiterung) in Thr Schiff (die erforderlichen Werkzeuge hat Ihr Schiff
noch an Bord!) und machen Sie sich auf den Weg, um weitere zwei oder drei Inseln fiir sich
zu beanspruchen!

Noch bevor die erste Pionierhiitte steht, sollten Sie bereits iiber drei bis vier Inseln

O
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Auf jeder neuen
Insel einen
Holzféller
plazieren

Sichern Sie sich in dieser Phase alle Inseln mit einem Goldvorkommen. Wenn
kein Computerspieler auf seiner ersten Insel bereits ein Goldvorkommen vor-
gefunden hat (Sie kdnnen iibrigens auch die Inseln der Computergegner er-
kunden!), werden Sie spiter auf diese Weise eine Monopolstellung bei den
Waren Gold und Schmuck erreichen! Ein nicht unbetréchtlicher Vorteil!

Auf einer neu besetzten Insel sollten Sie immer sofort ein Forsthaus errichten (vergessen
Sie die dafiir erforderlichen 2 t Werkzeuge nicht!). Ein Holzfdller kann dort bereits mit dem
Schlagen von Holz beginnen. So miissen Sie bei geplanten Baumafnahmen auf den neuen
Inseln nicht jedesmal das dafiir erforderliche Holz per Schiff heranschaffen. Sobald das
Lager auf der neuen Insel voll ist, kdnnen Sie das dort gewonnene Holz auch zum Verkauf
anbieten.

Die Holz-Transportroute einrichten

Wenn Sie Ihr Inselreich zu dieser frithen Spielphase auf die oben beschriebene Weise ver-
gréBert haben, miissen Sie das produzierte Holz von lhrer “Holzinsel” auf die Hauptinsel
schaffen, da dort ab jetzt die weiteren BaumaBnahmen stattfinden - und fiir diese benéti-
gen Sie jede Menge Holz!

Richten Sie also fiir lhr Schiff eine automatische Handelsroute ein, auf der Sie das geschla-
gene Holz von der “Holzinsel” zur Hauptinsel schaffen. Mit dem Transport des Holzes wird

das Schiff jetzt die néchste Zeit beschaftigt sein.

@ 3112

Schaffen Sie das Holz per automatischer Handelsroute auf Ihre Hauptinsel

19,
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DER AUFBAU IHRER HAUPTINSEL

Sobald die erste Fuhre Holz auf lhrer Hauptinsel angekommen ist, kénnen Sie mit dem
Aufbau Ihrer Hauptinsel loslegen:

Lebensmittel in das Kontor schaffen

Ihr Schiff hat noch eine Ladung Lebensmittel an Bord! Diese Lebensmittel bendtigen Sie fiir
die ersten Bewohner (s.u.). Deshalb miissen Sie bei der ersten Ankunft des Schiffes die
automatische Transportroute kurz unterbrechen und die Lebensmittel von Bord lhres Schiffes
in das Kontor Ihrer Hauptinsel schaffen. Danach fahrt das Schiff mit seiner automatischen
Handelsroute fort.

Gebietserweiterung mit einem Marktplatz

Der Einzugsbereich |hres Kontors auf der Hauptinsel wird fiir die ersten BaumaBnahmen
und fiir eine von Beginn an effiziente Stadteplanung nicht ausreichen, Aus diesem Grund
sollten Sie jetzt das nutzbare Gebiet erweitern, indem Sie einen Marktplatz errichten - von
den dafiir erforderlichen Werkzeugen diirften in der Zwischenzeit von den fliegenden Hand-
lern geniigend eingegangen sein!

Klicken Sie zundchst einmal Ihr Kontor an, um dessen Einzugsbereich (die helle Fliche)
anzuzeigen.

Wahlen Sie dann aus dem Baumenii bei den Offentlichen Gebauden das Markplatz-lcon per
Mausklick aus und plazieren Sie den Marktplatz innerhalb des Einzugsbereiches lhres Kon-
tors - mindestens eine Seite des Marktplatzes muB im Einzugsbereich des Kontors liegen!
Achten Sie darauf, daB Sie mit dem neuen Marktplatz einen “sinnvollen” neuen Einzugsbe-
reich dazu gewinnen, d.h. zum Beispiel darf der Einzugsbereich des neuen Marktplatzes
keine zu groBe Wasserflache enthalten.

Wichtig: Sollte im Einzugsbereich des Kontors noch kein Gebirge bzw. Stein-
vorkommen liegen, sollten Sie schon jetzt darauf achten, daB Sie innerhalb
des Einzugsbereichs des neu errichteten Marktplatzes auf ein solches Vorkom-

men bzw. einen Berg zugreifen kénnen (sie miissen namlich sehr bald einen
Steinbruch errichten, siche dazu weiter unten).
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Platz schaffen - Nicht genutzte Waldflachen roden

Um Ihr errichtetes Kontor und um den neuen Marktplatz herum werden Sie wahrscheinlich
jede Menge Wald bzw. Baume finden, die zum einen die Ubersicht beeintréchtigen und
zweitens die Nutzung der betreffenden Flache als Weideland verbieten.

Roden Sie deshalb am besten die gesamte Fldche im Einzugsbereich Ihres Kontors und des
Marktplatzes, Wahlen Sie dazu im Baumenti das nebenstehend abgebildete AbrifIcon und
“féllen” Sie im AbriBmodus jeden einzelnen Baum (bei gedriickt gehaltener linker Maus-
taste konnen Sie ganze Waldflachen roden).

Erweitern Sie lhr Gebiet auf der Hauptinsel mit einem Marktplatz, und roden Sie die
Waldflachen.

Die erste Bevilkerung ansiedeln

Es wird Zeit, daB lhre Pioniere die ersten Behausungen errichten! Setzen Sie jetzt aber
nicht gleich wie wild einige Holzhiitten in die Gegend, sondern planen Sie lhre Siedlungs-
architektur bzw. -anordnung sorgfltig!

Wie Sie eine Siedlung sinnvollerweise aufbauen und strukturieren, ist im Kapi-
tel Tips & Strategien - Die optimale Stadtplanung ausfiihrlich dargestellt. Die
dort aufgefiihrten Tips sollten Sie bei der Plazierung von ersten Behausungen
unbedingt beherzigen!
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Planen und designen Sie Ihre Siedlung durch die Plazierung von Feldwegen (siehe 0.9.
Kapitel) und stecken Sie so die Regionen fiir die Wohngebiete, die éffentlichen Gebaude und
die Industrieflachen ab.

Wahlen Sie anschlieBend aus dem Baumentii bei den dffentlichen Gebiuden das Haus aus
und errichten Sie an geeigneter Stelle ca. 30 bis 40 “Blockhiitten”. Sollte Ihnen fiir diese
BaumaBnahmen zwischenzeitlich das erforderliche Aoz fehlen, warten Sie, bis das Schiff

von seiner Transportroute wieder gentigend Material von der “Holzinsel” herbeigeschafft
hat.

Designen Sie Ihre Siedlungsstruktur, und errichten Sie ca. 30 bis 40 Pionierbehausungen im
Einzugsbereich des Marktplatzes

Achten Sie jedoch unbedingt darauf, daB Sie die ersten Wohnhiuser im Ein-
zugshereich des ersten Marktplatzes errichten. Ansonsten werden die ersten
Pioniere direkt nach einem weiteren Marktplatz verlangen, der in ihrem Ein-
zugsbereich liegt.

Es kann zu diesem Zeitpunkt auch nicht verkehrt sein, ein oder zwei Feuer-
wehren zu errichten, da Sie ungefihr ab jetzt mit ausbrechenden Stadtbrinden
rechnen miissen.
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Steuersatz festlegen und erste Bediirfnisse erfiillen

Wenn die ersten Pionierhiitten errichtet sind, klicken Sie eine dieser Hiitten an, um sich auf
der rechten Seite Informationen (iber lhre ersten Pioniere anzeigen zu lassen.

Die ersten Pioniere bevilkern Ihre Siedlung

Setzen Sie den Steuersatz fiir die Pioniere direkt auf den Maximalsatz von 48 %. Bei den
Pionieren machen Sie damit nichts falsch - selbst bei diesem Maximalsatz verlernen diese
das Lacheln nicht. Allerdings sind die daraus resultierenden Mehreinnahmen verschwin-
dend gering. Aber insbesondere in den hohen Schwierigkeitsstufen sollten Sie zu Beginn
auf jeden Pfennig achten! Deshalb: ‘rauf mit dem Steuersatz bei den Pionieren.

Im Informationsteil auf der rechten Bildschirmseite werden lhnen zudem die ersten Bedirf-
nisse lhrer Pioniere angezeigt: Sfoffe und eine Aapelfe. Diese beiden Wiinsche werden lhre
Pioniere in jedem Spiel zuerst an Sie richten - und diese Bedarfe miissen Sie auch mag-
lichst sofort erfiillen!

Die Aapelle errichten Sie an geeigneter Stelle (noch einmal der Hinweis auf das Kapitel 7jps
& Strategien - Die optimale Stadiplanung), sobald lhnen dafiir wieder genligend Baumate-
rial (insbesondere Holz) zur Verfiigung steht. Sollten Sie mit einer Kapelle nicht alle errich-
teten Pionierbehausungen erreichen kénnen, bauen Sie eine zweite Aapefle an entspre-
chend geeigneter Stelle (siehe wieder o.q. Kapitel).
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Bauen Sie zwei Kapellen, um alle Bewohner mit diesem Gotteshaus zu versorgen

Fin zweiter
Markiplatz!

Um den Bedarf an Stoffen zu erfilllen, miissen Sie jetzt zwer (siehe dafiir das Kapitel 7jps &
Strategien - Die Rohstoff- und Giiterproduktion) Schaffarm(en) und eine Webstube errich-
ten. Die zu errichtenden Schaffarmen werden jede Menge Platz beanspruchen! Wenn Sie
die Schaffarmen deshalb jetzt in lhrem bestehenden Einzugsgebiet errichten, werden spé-
ter fiir die Wohnhéuser bzw. fiir die City wertvolle Baupldtze verlorengehen.

Aus diesem Grund sollten Sie einen weiteren (zweiten) Markip/atz errichten, um Ihr Fin-
zugsgebiet zu erweitern. In diesem erweiterten Einzugsgebiet (roden Sie wiederum die
Waldbesténde) kdnnen Sie nun - maglichst am Rand der Insel - zwei Schaffarmenerrichten.
In unmittelbarer Nahe davon, aber auBerhalb des geplanten Citybereiches - plazieren Sie
eine Webstube. Die auf den Schaffarmen produzierte Wolle wird nun in der Webstube zu
den von lhren Pionieren verlangten Stoffen verarbeitet.
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Wegenetz
ausbaven

Rinderfarmen
und Heischere/
errichten!

Die weiteren BaumaBnahmen: ein zweiter Marktplatz, zwei Schaffarmen und eine
Webstube

Sofern die Webstube mit ihrem Einzugsbereich die beiden Schaffarmen erfaBt, wird der
Weber die Wolle selbst auf den Farmen abholen. In diesem Fall miissen Sie die Farmen nicht
mit lhrem Wegenetz verbinden. Zur Webstube muB jedoch ein Feldweg fiihren, damit ein
Wagenkarren die dort produzierten Stoffe abholen und einlagern kann.

Nahrungsversorgung aufbauen

lhre ersten Pioniere miissen zu Beginn mit der Menge an Lebensmitteln auskommen, die
Sie zu Beginn von Bord Ihres ersten Schiffes in das Kontor geschafft haben. Mit dieser
Menge werden lhre Bewohner natiirlich nicht lange “liberleben”. Somit ist der Aufbau einer
ersten Nahrungsproduktion jetzt oberstes Ziel.

Greifen Sie zu diesem Zweck aber nicht auf die Fischerhiitte oder auf die Jagdhiitte zurlick,
sondern errichten Sie direkt zwei Rinderfarmen und eine Fleischerei (diese beiden Gebadude-
optionen stehen lhnen bereits ab einer Einwohnerzahl von 30 Pionieren zur Verfiigung).

Plazieren Sie aber auch diese Nahrungsmittel-Produktionskette weit auBerhalb lhres
“Citybereiches” im Bereich des zweiten Marktplatzes.




Warum keine
Jagdhditte?
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Zwei Rinderfarmen und eine Fleischerei werden Ihre Bevilkerung fiirs erste mit
geniigend Nahrungsmitteln versorgen

Mit dieser Produktionskette haben Sie den Nahrungsmittelbedarf Ihrer Einwohner erst ein-
mal mittelfristig im Griff. Erst wenn die Bevélkerung weiter anwichst, werden weitere
nahrungsproduzierende Betriebe nétig sein (siehe weiter unten).

Die Jagahiite bietet zwar auch einen zufriedenstellenden Nahrungsmittel-Output, jedoch
nimmt eine Jagdhtitte im Endeffekt mit ihrem Einzugsbereich zu viel Platz in fortgeschritte-
nen Spielphase auf der Insel weg, den Sie fiir andere Gebaude dringender bendétigen! Zu
Beginn, d.h., wenn Sie noch tiber reichlich Platz auf Ihrer Insel verfiigen, kénnen Sie durch-
aus eine ergiebige Jagdhiitte plazieren. Richten Sie sich jedoch darauf ein, daB Sie die
lagdhiitte bald wieder abreiBen miissen, da Sie den Platz fiir andere Gebaude benétigen.
Wann und wo eine Jagdhiitte ansonsten noch sinnvoll ist, kénnen Sie im Kapitel 7jps &
Strategien - Die Nahrungsmittelproduktion nachlesen.

Die Entwicklung zu Siedlern abwarten

Der Anfang ist gemacht: Sie haben sich auf mehreren Inseln “festgebissen” bzw. bereits
ausgedehnt und die Voraussetzungen fiir die Entwicklung Ihrer Pioniere zu Siedlern ge-
schaffen. Warten Sie nun einfach ab, bis sich lhre 30 bis 40 plazierten Pionier-Behausun-
gen vollstandig zu Siedlern weiterentwickelt haben. Die fiir diese Entwicklung notwendigen
Materialien Werkzeuge und Holz erhalten Sie von den fliegenden Héndlern bzw. von Ihrer
“Holzinsel” per automatischer Transportroute,
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Ziegel als
Handelsqut!

Achtung )

Beschleunigen Sie diesen “Siedler-EntwicklungsprozeB”, indem Sie die Spiel-
geschwindigkeit mittels der Taste (F7) maximieren!

Der néchste Bedarf: Ziegel als Baumaterial und erstes
Handelsgut

Sicherlich wissen Sie bereits, daB die drei “Haupt”-Baumaterialien in Anno 1602 aus Werk-
zeugen, Holz und Ziegeln bestehen. Ihren Bedarf an Werkzeugen und Holz haben Sie be-
reits flirs erste gesichert. Da Sie aber auch sehr bald den dritten Rohstoff Ziege/benétigen,
sollten Sie jetzt die Produktion von Ziegeln in die Wege leiten. Fir diese Produktion bendti-
gen Sie einen Steinbruch, in dem anschlieBend ein oder mehrere Steinmetze " Steine kloppen”
und diese als Ziegel zur Abholung fiir die Wagenkarren bereitstellen.

Errichten Sie also flugs einen Steinbruch am Hang eines Gebirges - dazu muB natiirlich
mindestens ein Gebirgsvorkommen im Einzugsbereich lhrer Marktplatze liegen, dies wurde
jedoch bereits weiter oben erwéhnt!

Die Bauoption Steinbruch steht lhnen erst ab einer Einwohnerzahl von 15 Sied-
lern (nicht Pioniere!) zur Verfiigung (vgl. dazu auch das Kapitel 7ips & Strate-
gien - Kleine Gebiudekunde).

Sobald der Steinbruch “steht”, plazieren Sie direkt daneben zwe/ Steinmetze und verbin-
den diese Handwerksbetriebe mit lhrem Wegenetz bzw. mit einem Marktplatz, damit die
fertigen Ziegel von einem Wagenkarren abgeholt werden kdnnen. Positionieren Sie auch
diese Produktionskette wieder weit auBerhalb Ihres Citybereiches!

Die relativ kostspielige Investition von direkt zwei Steinmetzen wird aus folgendem Grund
empfohlen: Ziegel sind insbesondere in den frilhen Spielphasen ein begehrtes bzw. ausge-
zeichnetes Handelsgut, da zumeist alle Computerspieler diesen Rohstoff nachfragen wer-
den! Die Existenz von zwei Steinmetzen wird dafiir sorgen, daB eine Fiille von Ziegeln sehr
schnell lhrem Lagerbestand zugefiihrt wird. Da Sie diese Ware in dieser Menge zu Beginn
nicht bengtigen, bieten Sie die (iberschiissigen Ziegel (halten Sie lediglich einen Mindest-
bestand von ca. 20 t auf Lager) am Markt zum Verkauf an ( Konfor, Schaltflache Waren zum
Verkauf festlegen).

Natiirlich sollten Sie spétestens jetzt mit allen Mitspielern einen Handelspakt
schlieBen! Wie Sie auBerdem den Verkaufspreis fiir die Ziegel festlegen, ist -
in allgemeingiiltiger Form - ausfiihrlich im Kapitel 7ips & Strategien - Tips fiir
Handelstreibende beschrieben.
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Zwei Steinmetze sorgen fiir eine hohe Produktion des in friihen Spielphasen hervorragenden
Handelsgutes Ziegel

Neve
Siedlungen =
neue
Gliterbedarfe

Eine Werft muB} her

Da Ihr erstes und einziges Schiff bereits seit geraumer Zeit mit dem Warentransport von
Ihrer “Holzinsel” beschaftigt ist, miissen Sie tber kurz oder lang Ihre bislang noch kleine
Flotte mit neuen Schiffen verstarken, mit denen Sie anschlieBend andere Aufgaben (Han-
del, Erkundung weiterer Inseln, Baumaterialientransport zu Nebeninseln usw.) erfiillen. Er-
richten Sie deshalb jetzt am Ufer Ihrer Hauptinsel eine kleine Werft:

Produzieren Sie dort direkt ein Aleines Handelschiff und reparieren Sie ggf. - sofern Sie
inzwischen das zweifelhafte Vergnligen hatten, mit den Piraten Bekanntschaft zu machen -
Ihr beschédigtes erstes Schiff.

In dieser Phase kann es auch bereits zur Griindung von neuen Siedlungen durch Ihre
Computergegner kommen (s.u.). Schauen Sie sich in diesem Fall den dort auftretenden
Gliterbedarf an. In neuen Siedlungen treten zumeist neue verstérkte Giiterbedarfe auf, die
in den ersten Siedlungen bereits erfilllt sind - z.B. fiir die Ziegel! Reagieren Sie in solchen
Féllen schnell - laden Sie die nachgefragte Ware auf Ihr neues Schiff, und tétigen Sie beim
Kontor der neuen Siedlungen gute Geschafte damit, bevor es die fliegenden Handler oder
die Computerspieler tun!
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Achtung )

. Eine kleine Werft und ein neues Schiff ...

So behandeln Sie die Siedlerbedarfe

lhre Pioniere haben sich zu diesem Zeitpunkt vollstdndig zu Siedlern weiterentwickelt. In
diesem Fall sehen Sie sich jetzt (bzw. bereits friher) mit neuen Bedurfnissen konfrontiert,
im einzelnen: ein Wirtshaus, eine Schule, Tabakwaren, Alkoho/und Gewdirze. Ignorieren Sie
diese Wiinsche erst einmal komplett - bis auf einen: Alkohol!

Nur der Alkohol ist in dieser friihen Phase wichtig - alle anderen Bedarfe, auch die
Gebiudebedarfe, konnen Sie erst einmal komplett ignorieren. Keiner der {ibrigen Bedarfe
wird die Bedarfserfiillung bzw. den Bedarfsbalken der Siedler - weder negativ noch positiv -
beeinflussen. Erst wenn Sie die Siedler in die Biirgerstufe “drangen” wollen, miissen Sie
sich Gedanken iber die Erfiillung der iibrigen Bedarfe machen (siehe dazu weiter unten und
das Kapitel 7jps & Strategien - Die Bevdlkerungsgruppen, -bedarfe und -entwicklungen)

Aber: auch die Erfiillung des Pionierbedarfs Sfoffe muBl jederzeit gewahrlei-
stet sein! Erfolgt eine Unterversorgung dieses “althergebrachten” Bedarfs,
werden lhre Siedler sehr schnell “sauer”.
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Bier her; Bier her .
oder ich fall um ...

Das Bediirfnis lhrer Siedler nach Alkofol sollten Sie also schnellstmaglich erfiillen. Sobald
die Siedler ndmlich “was zum Saufen” haben, erhéht sich deren Bedarfserfiillung auf 100
%, das heiBt, der Bedarfsbalken ist zu 100 % gefilllt, und Sie kénnen ab diesem Zeitpunkt -
den Steuersatz der Siedler kréftig anheben, ohne dabei Gefahr zu laufen, daB sie in Unzu-
friedenheit verfallen,

Uber den freien Markt bzw. die fliegenden Handler werden Sie zu diesem Zeitpunkt noch
keinen Alkohol erhalten, da zu dieser friihen Phase hdchstwahrscheinlich noch kein Computer-
spieler Alkohol produzieren bzw. verkaufen wird. Dementsprechend wird in dieser Phase
noch kein einziger Liter dieser Ware auf dem freien Markt existieren. Das heift fiir Sie, daB
Sie diese Ware selbst produzieren miissen! Also los:

Wenn Ihre Hauptinsel oder eine Ihrer Nebeninseln iber eine 100%ige Fruchtbarkeit fiir
Weintrauben verfligt, errichten Sie jetzt ein bzw. mehrere Weingiiter, die den bendtigten
Alkohol direkt produzieren.

Kénnen Sie dagegen auf eine solche ergiebige Weintraubenproduktion nicht zuriickgreifen,
miissen Sie auf einer lhrer Inseln, die eine 100%ige Fruchtbarkeit fiir Zuckerrohr besitzt,
die Alkoholproduktion iiber die Produktionskette Zuckerrohrplantagel Rumbrennerei auf-
bauen.

Wie auch immer: Errichten Sie auf Ihrer Hauptinsel oder auf einer Ihrer Nebeninseln zwei
Weingditer oder zwei Zuckerrohrplantagen und eine Rumbrennerei (vgl. das Kapitel Tips &
Strategien - Die Rohstoff- und Gliterproduktion). Egal wo, wahrscheinlich miissen Sie dem
erhohten Platzbedarf einer Alkoholproduktion durch die Errichtung eines weiteren Markz-
platzes Tribut zollen,

Wenn Sie die Alkoholproduktion auf einer Nebeninsel aufgebaut haben, miissen Sie an-
schlieBend den produzierten Alkohol zu Ihrer Hauptinsel bzw. zu den Siedlern per Schiff
schaffen - und zwar laufend. Produzieren Sie in diesem Fall ein weiteres Schiff, das Sie
anschlieBend auf diese Transportroute einrichten,
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Alkohol vorhan-
den, Steuersatz
der Siedler hoch

Die Alkoholproduktion kommt - hier auf der Hauptinsel mit Weingiitern - auf Touren

Sobald Sie auch nur eine einzige Tonne des Alkohols in lhrem Kontor auf der Hauptinsel
einlagern konnten, wird die Bedarfserflillung der Siedler hochschnellen. Legen Sie in dieser
Situation den Steuersatz der Siedler so hoch wie mglich fest. Klicken Sie dazu eine Siedler-
behausung an, und regeln Sie den Steuersatz so, daB den Siedlern noch so eben ein “La-
cheln” abgerungen wird.




Klotzen, nicht
Kleckern!
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T
Siedler

Na also: der Alkohol strémt in die Kehlen der Siedler und diese sind deshalb direkt
dazu bereit, den nahezu maximalen Steuersatz zu akzeptieren ...

Sollten Sie in der Folgezeit - z.B. wegen Diirren - die Versorgung mit Alkohol nicht im
erforderlichen MaB aufrechterhalten, wird die Bedarfserfiillung Ihrer Siedler wieder in den
Keller fallen. Setzen Sie in diesem Fall den Steuersatz auf moderate Werte hinunter, bis Sie
Ihren Siedlern den Alkohol wieder im gebotenen Umfang anbieten kénnen.

Neue Steuerzahler braucht das Land

Sie sollten jetzt erst einmal wieder die Einwohnerzahl in lhrer Siedlung erhéhen, um die
Steuerertrage weiter anzuheben. Errichten Sie deshalb wiederum ca. 30-40 neve Behau-
sungen, die Sie anschlieBend in die Siedlerstufe iibergehen lassen. Plazieren Sie die neuen
Behausungen wieder an solchen Stellen, an denen sie in Ihre Siedlungsstruktur hineinpas-
sen. Hochstwahrscheinlich miissen Sie fiir die neuen Behausungen weitere Kapefien (da
die ersten Kapellen nicht mehr alle Behausungen versorgen kénnen) und Markthallen er-
richten.
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Zahireiche neue Behausungen und daraus resultierende erhdhte Steuerertrige

Im Zuge der nun wachsenden Bevélkerungszahlen miissen Sie lhre Lebensmittel- und
Bedarfsqliterproduktion anpassen. Errichten Sie deshalb vier weitere Rinderfarmen, zwei

Heischereienund eine weitere Alkoholproduktion ( Weingut oder Zuckerrohrplantagen| Rum-
brennerei).




Entwicklung zu
Siedlern
abwarten

Den Handel nicht
vergessen!
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Die neuen Versorgungsgebaude fiir wachsende Bevélkerungszahlen

Lassen Sie die neuen Pioniere wiederum in aller Ruhe zu Siedlern “heranreifen”. Wenn alle
Gebdude in den Siedlerstatus aufgestiegen sind, sind Ihre Steuerertrége zur Deckung der
Betriebskosten (erst einmal) mehr als ausreichend.

Sehen Sie sich in der Zwischenzeit nach “schnellen” Handelsgeschéften um. Zu dieser Pha-
se diirften Sie insbesondere an den Waren Ziege/, Stoffeund Lebensmitte/einen UberschuB
haben. Sollte ein anderer Spieler eine dieser Waren nachfragen, laden Sie die nachgefragte
Menge dieser Ware auf eines Ihrer Schiffe und verduBern sie beim entsprechenden Kontor.

Die eigene Werkzeugproduktion

Der andauernde Zukauf der fast bei jeder Bautatigkeit erforderlichen Werkzeuge wird auf
die Dauer zu teuer! Sie sollten jetzt dazu Gibergehen, diesen wichtigen Rohstoff selbst zu
produzieren,

Werkzeuge werden Uber die Produktionskette Erzminel Erzschmelzel Werkzeugschmiede
produziert. Diese drei Gebdude gilt es in der Folgezeit nacheinander zu errichten. Zuerst
sollten Sie die £7zminein einem Berg mit einem Erzvorkommen (bevorzugt auf lhrer Haupt-
insel) plazieren.
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Gentigend
Einwohner,
Ressourcen und
Kapital?

Sie bendtigen fiir eine £rzmine eine nicht unbetrachtliche Anzahl Kapital und Ressourcen,
im einzelnen: 1.000 Taler, 10 t Werkzeuge, 20 t Holzund 5 t Ziegel Sollten Sie unter einer
akuten Werkzeug-Knappheit leiden und noch weitere Pionier-Behausungen zu Siedlern auf-
riisten, miissen Sie spdtestens jetzt die Baumaterialversorgung fiir die Bewohner sperren
(siehe Kapitel 7ips & Strategien - Die Bevilkerungsgruppen, -bedarfe und entwicklungen).
Eventuell miissen Sie auch noch zuvor einen weiteren Markip/atz errichten, dessen Ein-
zugshereich den Berg mit dem Erzvorkommen erfaBt - anderenfalls kénnen Sie die £rzmine
dort nicht plazieren.

Stimmen aber schlieBlich alle Voraussetzungen sowie die erforderlichen Ressourcen- und
Kapitalmengen, plazieren Sie am FuB des Berges mit dem Erzvorkommen eine £rzmine.

Sofort anschlieBend errichten Sie unmittelbar daneben eine Erzschmelze (was Sie dabei
beachten miissen, lesen Sie bitte im Kapitel 7ips & Strategien - Die Rohstoff- und Guiter-
produktion nach) und wiederum anschlieBend eine Werkzeugschmiede. Ihre Werkzeug-
produktion sollte jetzt selbsttatig ihren Lauf nehmen.

Sie sind ab jetzt nicht mehr auf den Einkauf von Werkzeugen angewiesen!
Stoppen Sie deshalb jetzt die Einkaufsaktivititen von Werkzeugen im Kontor.
Klicken Sie dazu auf das Kontor und anschlieBend auf die Schaltfliche £A. Wihlen
Sie den Lagerplatz mit den Werkzeugen an, und klicken Sie auf den Papierkorb
unten rechts, um den Einkauf dieser Ware zu stoppen.




Fine zweite
Werkzeug-
schmiede?
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@ 3784

lhre Werkzeugproduktion nimmt die Arbeit auf ...

Die £rschmelze produziert in einem kiirzeren Zeitraum 1t Fisenals die Werkzeugschmiede
1t Werkzeuge (siehe auch das o.g. Kapitel). Das heiBt, daB Sie einen UberschuB an Eisen
produzieren. Entweder lagern Sie diesen UberschuB einfach ein (fiir “schlechte Zeiten”
oder fiir die Produktion von Waffen), oder aber Sie errichten jetzt (oder etwas spiter) eine
zweite Werkzeugschmiede, um die Werkzeugproduktion zu erhdhen bzw. zu beschleunigen.

Voraussetzungen fiir den Wechsel in die Biirgerstufe schaffen

Richten Sie ab jetzt Ihr Augenmerk auf ein weiteres Bevélkerungswachstum - aber nicht
iiber die Errichtung neuer Behausungen, sondern tber die Entwicklung lhrer Siedler zu
Biirgern.

Um die Eintrittsbedingungen in die Blrgerstufe zu erreichen, miissen Sie mindestens zwei
Gliterbedarfe, und beide Gebdudebedarfe der Siedler erfiillen (siehe das Kapitel 7jps &
Strategien). Einen Giterbedarf der Siedler (Alkohol) haben Sie bereits erfiillt. Bauen Sie
also zunéchst einmal die Produktion fir einen zweiten der geforderten Gliterbedarfe auf -
entweder fiir Gewdrze (Gewlrzplantagen) oder flr Jabakwaren (zwei Tabakplantagen/ei-
nen Tabakwaren-“Fabrikanten”). Der Produktionsstandort fiir diese zweite Bedarfsgiter-
produktion ist wiederum entweder |hre Hauptinsel oder eine Ihrer Nebeninseln.
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Um lediglich die Voraussetzungen fiir den Wechsel in die Biirgerstufe zu schaffen, kénnen
Sie zunichst auch erst einmal Tabakwaren oder Gewlirze bei einem Computerspieler oder
bei den fliegenden Handlern kaufen. Noch besser ist es, wenn Sie diese beiden Waren von
einem Eingeborenenstamm auf einer lhrer Inseln beschaffen kdnnen (sehr lukrativ!).

AnschlieBend erfilllen Sie die beiden Gebdudebedarfe Wirtshaus und Schule. Sie werden
dabei wahrscheinlich nicht mit jeweils einem Exemplar dieser Gebaude auskommen, da lhre
Siedlung inzwischen zu weitlaufig sein diirfte. Dies bietet Ihnen aber die Chance, daB Sie die
Biirgerentwicklung nach “Stadtvierteln” separat vorantreiben kénnen, indem Sie die gefor-
derten Gebéude erst in einem und etwas spater im zweiten “Stadtviertel” errichten.

Der Wechsel in die “Biirgerstufe” beginnt - ein errichtetes Wirtshaus und eine
Schule sowie zwei erfiillte Giiterbedarfe sind die Voraussetzung dafiir
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DIE WACHSTUMSPHASE

Frz zukaufen!

Wenn die ersten Biirger Ihrer Siedlung die Ehre geben, haben Sie die schwierigste Phase
liberwunden. Ab jetzt ist Wachstum angesagt - und zwar ungebremst. Es gibt ab jetzt in
allen Bereichen eine Menge zu tun. Aus Platzgriinden kann hier nicht auf jede MaBnahme
im Detail eingegangen werden, deshalb werden die wichtigsten Aktionen im folgenden mehr
stichpunktartig aufgefiihrt.

Weitere Inseln erschlieBen

Treiben Sie Ihre Insel-Expansionspolitik weiter voran, d.h., besetzen Sie weitere Inseln durch
die Errichtung von Kontoren und Markthallen. Sie sollten spétestens zu Beginn der Biirger-
phase iiber ca. vier bis fiinf Nebeninseln verfiigen, auf denen Sie fiir afe Rohstoffe bzw.
Anbaugewdchse (Weintrauben/Zuckerrohr, Tabak, Gewiirze, Baumwolle und Kakao) eine
100%ige Fruchtbarkeit vorfinden! Zudem sollte méglichst jede dieser Inseln mit einem Erz-
vorkommen aufwarten!

Sie brauchen viele Werkzeuge!

Die Aufriistung der bestehenden Gebéude zu Biirgerbehausungen und die Errichtung einer
Vielzahl von weiteren Plantagen, Farmen und Handwerksbetrieben wird Ihren Bedarf an
Werkzeugen explodieren lassen. Wenn Sie bislang noch keine zweite Werkzeugschmiede
errichtet haben, sollten Sie dies spétestens jetzt nachholen.

Zudem wird Ihre erste Erzmine irgendwann erschépft sein. Fiir die Herstellung von ausrei-
chend Werkzeugen werden Sie aber weiterhin £7z férdern miissen. Errichten Sie deshalb
auf Ihren Nebeninseln weitere £7zminen. Etablieren Sie mit (neuen) Handelsschiffen
Transportrouten von diesen Erzminen zu |hrer Hauptinsel, wo die Lrzschmelze auf die
Verarbeitung dieses Erzes zu Eisen wartet.

Sobald irgendwo in der Inselwelt von Anno 1602 ein Spieler mit der Erzforderung begonnen
hat, steht auch bei den fliegenden Handlern diese Ware zum Verkauf - und zwar unabhén-
gig davon, ob die Handler diese Ware von anderen Mitspielern gekauft haben. Ab dem
Zeitpunkt der ersten Erzforderung steht den fliegenden Handlern namlich automatisch ein
“Erz-Pool” (&hnlich wie bei den Werkzeugen zu Beginn, siche auch das Kapitel 7jps &
Strategien - Tips fir Handelstreibende) zum Verkauf zur Verfiigung. Kaufen Sie aus diesem
“Pool” soviel Erz, wie es lhre Kasse erlaubt. Errichten Sie auBerdem weitere Frzschmelzen.
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Steigende
Bevélkerungs-
zahlen bedlingen
steigende
Versorgungs-
mengen

Wie Sie die Biirger bei Laune halten

Die Biirger werden sich vorers¢mit den Giitern zufriedengeben, die auch schon lhre Siedler
verlangt haben - namlich Lebensmittel, Stoffe, Alkohol, Tabakwarenund Gewdrze. Wenn Sie
die Versorgung mit diesen Giitern sicherstellen konnen, werden Sie {iber eine Menge zufrie-
dener Steuerzahler verfiigen. Erst mit wachsenden Biirgerzahlen miissen Sie sich mit neu-
en Bediirfnissen auseinandersetzen (s.u.).

Aber: die 0.g. Bedarfe gilt es zu erfiillen und mit steigenden Bevélkerungszahlen wird die
Erfiillung dieser Bedarfe schwieriger. Zum Zeitpunkt des Eintritts in die Birgerphase dirf-
ten Sie ca. 70-80 Behausungen besitzen, die allesamt den Siedler-Status erreicht haben.
Wenn diese 50 Siedlerbehausungen (maximale Bewohnerzahl 6) nun kontinuierlich zu Biirger-
behausungen (maximale Bewohnerzahl 15) aufgeriistet werden, kdnnen Sie Ihre Bevdlke-
rung um ca. 700 Bewohner erhghen - die neu errichteten Behausungen noch nicht einmal
mitgerechnet! Diese “Bevlkerungsexplosion” verlangt nach entsprechend erhdhten Men-
ge von Lebensmitteln, Stoffen, Alkohol, Tabakwaren und Gewdrzen. Konzentrieren Sie lhre
Aktionen deshalb in der Folgezeit auf:

Die Errichtung von weiteren Lebensmittelproduktionen (z.B. Rinderfarmen/Fleischerei,
Getreidefarmen/Miihlen/Backerei). Faustregel: ca. 100 Einwohner verbrauchen pro Bilanz-
zeitraum (60 Sek.) 1 t Lebensmittel. Um 1.000 Einwohner ausreichend mit Lebensmitteln
zu versorgen, bendtigen Sie eine Lebensmittelproduktion von ca. 10 t pro Bilanzzeitraum,
also z.B. zwei Bdckereienund zwei Heischereien - jeweils nahezu voll ausgelastet (siehe zu
dem Thema Bilanzzeitraum und Produktionszeiten das Kapitel 7jps & Strategien).

Bauen Sie auBerdem weitere Alkohol- ( Weingtiterbzw. Zuckerrohrplantagen! Rumbrennerel),
Tabakwaren- ( Tabakplantagen| labakwaren), Gewiirz- (Gewdrzplantagen) und Stoff-
(Schaffarmen| Baumwoljplantagen| Webstuben) -produktionen auf Ihren Inseln. Bei den
Verbrauchswerten und Bedarfsmengen dieser Giiter kdnnen Sie sich an den nachfolgend
aufgefiihrten Faustregeln grob orientieren:

100 Biirger verbrauchen in einem Bilanzzeitraum (60 Sek.) ca.:
0,7 t Stoffe, 0,6 t Alkohol, 0,5 t Tabakwaren und 0,5 t Gewiirze.
Wenn Sie sich die Produktionszeiten der einzelnen Giiter im Kapitel 7jps & Strategien - Die
Rohstoft- und Giiterproduktion néher betrachten, kénnen Sie sich jederzeit ungefahr aus-

rechnen, wie viele Produktionen Sie bei Ihrer jeweils aktuellen Einwohnerzahl von einem
bestimmten Bedarfsgut unterhalten missen.
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Keine
Produktions-
maglichkeit =
Handels-
erfordernis

Wichtige neve
Gebaude in der
Biirgerphase

Sollten Sie bei einem der genannten Bedarfsgiiter keine Selbstversorgung aufbauen kén-
nen, z.B. weil Sie keine Insel besitzen, die z.B. die Anbaumdglichkeit fiir Gewiirze bietet,
muissen Sie sich natiirlich verstarkt auf dem Handelssektor engagieren. Etablieren Sie des-
halb in diesen Féllen Handelsrouten zu Kontoren der Computergegner, die die bendtigte
Ware anbieten. Achten Sie zudem daraut, wo Sie mit Ihren eigenen Uberproduktionen selbst
“gute” Geschafte machen kénnen!

Neben der Sicherung der o.g. Giiterbedarfe muB vor allem das Gebéude Arz¢ab einer Ein-
wohnerzahl von 50 Biirgern sofort errichtet werden. Anderenfalls werden Sie tiber die - mit
Sicherheit auftretende - Pest nicht Herr und verlieren eine groBe Zahl von Bewohnern.

Neue Rohstoffe und Giiter produzieren

Bauen Sie auf Ihren Nebeninseln Produktionen fiir Aakao ( Kakaoplantagen) und fir Baum-
wolle ( Baumwollplantagen) auf. Insbesondere die Baumwollproduktion wird in Verbindung
mit einigen Webereienfir einen immensen Output von Stoffen sorgen. Ab 200 Biirger kin-
nen Sie dann eine Schneidere/errichten und in dieser die Ware Aleidung produzieren. Klei-
dung st ein - sofern Sie der erste Spieler sind, der diese Ware produziert und anbietet - in
dieser Phase hervorragendes Handelsgut, daB Sie unbedingt produzieren und anschlie-
Bend anbieten sollten. Es winken kriftige Gewinne!

@ 10302

Eine auf einer Nebeninsel isolierte Baumwollproduktion mit angegliederten
Webereien und Schneidereien

<
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Kanonen-
produktion
beginnen!

Wachtiirme
errichten

Landeinheiten
nur; sofern nétig

Nur dann baven,
wenn die

Gesamtbilanz
positiv ist!

Militdrische Aufriistung

Ab einer Einwohnerzahl von 400 Biirgern steht lhnen die KanonengieBereiund damit die
Kanonenproduktion zur Verfiigung. Mit dieser Produktion sollten Sie sofort beginnen. An-
schlieBend bestiicken Sie kleine Kriegsschiffe mit den produzierten Kanonen und verschaf-
fen sich mit einer standig wachsenden Flotte kontinuierlichen Respekt auf hoher See, ins-
besondere gegeniiber den in dieser Spielphase vermehrt auftretenden Piraten.

Nutzen Sie die produzierten Kanonen auBerdem, um an neuralgischen Stellen Wachtirme
am Ufer lhrer Inseln zu installieren.

Die Ausbildung von Landeinheiten ist zu dieser Phase nur in solchen Spielen nétig, in denen
Sie bereits jetzt mit Landiibergriffen von Computerspielern rechnen miissen. In diesem Fall
etablieren Sie eine Schwertproduktion ( Schwertschmiede) und bilden anschlieBend Schwert-
kdmpfer, Kavalleristen und Kanoniere aus, die Sie an geeigneten “AuBenposten” auf Ihren
bedrohten Inseln stationieren.

Allgemein gilt: Beobachten Sie in der Biirgerphase sténdig die Computerspieler hinsichtlich
deren militarischen Aktionen und militarischer Stérke! Lesen Sie zu diesem Thema das Ka-
pitel Tips & Strategien - Der Umgang mit Piraten und Computerspielern.

Gesamtbilanz jederzeit beachten!

Bei all Ihren Bau- und ProduktionsmaBnahmen wahrend der Blrgerphase miissen Sie je-
derzeit Ihre Gesamtbilanz im Auge behalten. Fiihren Sie neue BaumaBnahmen und Produk-
tionen am besten nur dann durch, wenn Sie eine positive Gesamtbilanz aufweisen kénnen,
die die laufenden Betriebskosten der neuen Gebaude abdecken kann. Ist die Gesamtbilanz
nahe Null oder sogar negativ, sollten Sie, bevor Sie weitere BaumaBnahmen in Angriff neh-
men, fiir erhohte Einnahmen (Steuer- und Handelsertrége) sorgen, bis sich die Gesamtbi-
lanz wieder in solche positiven Regionen entwickelt hat, bei denen Sie sich die Betriebsko-
sten fiir die neuen Gebdude auch leisten kénnen!

Diese Spielphase ist also durch ein standiges Wechselspiel zwischen BaumaBnahmen und
Sicherung neuer Einnahmen gekennzeichnet.

Neue Behausungen fiir noch mehr Einwohner

Verlieren Sie nie die weitere Expansion der Bevélkerungszahlen aus dem Blickfeld! Das
heiBt, auch wdhrend der “Biirgerphase” miissen Sie laufend neue Pionierbehausungen
errichten und lhre Stadt mdglichst effektiv und effizient erweitern, insbesondere im Hinblick
darauf, daB die bestehenden &ffentlichen Geb&ude so viele Wohnhéuser wie maglich mit
ihrem Einzugsbereich erfassen (noch einmal der Hinweis auf das Kapite/ Tips & Strategien
- Die optimale Stadiplanung).
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Am Ende der Biirgerphase sollten Sie mindestens iiber ca. 120 Wohnhiuser
bzw. 1.800 Einwohner verfiigen!

@ 45915

So sollte das Stadtbild zum Ende der Biirgerphase aussehen!

Den Ubergang in die Kaufleute-Phase einleiten

Das fiir den Wechsel in die Kaufleute-Phase erforderliche Bedarfsgut Aakao (dieses verlan-
gen lhre Biirger ab einer Einwohnerzahl von 300 Biirgern) sollten Sie schon friihzeitig in
Eigenregie produzieren oder - sofern méglich - am Markt zukaufen. Als weitere Vorausset-
zungen fiir den Ubergang in die Kaufleute-Phase miissen Sie nun noch (eventuell nach
Stadvierteln getrennt) die geforderten Gebaude Badehaus und Kirche errichten.

Ab diesem Zeitpunkt werden sich Ihre Biirger langsam aber stetig zu Kaufleuten entwickeln,
sofern Sie der Bevélkerung permament die erforderlichen Baumaterialien zur Verfigung
stellen kénnen.
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DIE WOHLSTANDSPHASE

Verbrauchs-
mengen
beachten

Die “Wohlstandsphase” betrifft sowohl die Kaufleute-Phase als auch die spéter einsetzende
Aristokratenphase. Im folgenden finden Sie die wichtigsten Aktionen dieser Phasen kurz
aufgelistet (viele fortgeschrittene Hinweise fiir das Vorgehen in diesen Phasen finden Sie
auch im nachfolgenden Kapitel 7ips & Strategien).

Die “neuen” Bedarfsgiiter

Die Versorgung mit dem in der Kaufleute-Phase ersten “neuen” Bedarfsqut Aleidung ha-
ben Sie bereits in der Biirgerphase geregelt (s.0.). Als weiteres neues Bedarfsgut wird der
Schmuck hinzukommen (ab 250 Kaufleuten). Diesen Bedarf miissen Sie zwar nicht unbe-
dingt erfiillen, um die Kaufleute “bei Laune zu halten”, jedoch ist der Schmuck - &hnlich wie
die Kleidung - ein sehr gutes Handelsgut, bei dem Sie betréchtliche Gewinnspannen reali-
sieren konnen. Er ist auBerdem eine Bedingung fiir den Eintritt in die Aristokraten-Stufe.
Bauen Sie also spatestens jetzt eine Schmuckproduktion durch die Errichtung einer Go/dimi-
neund eines Goldschmieds auf (theoretisch kénnen Sie damit auch schon in der Biirger-
phase beginnen).

Die neuen Gebiudebedarfe

Um die neuen auftretenden Gebdudebedarfe der Kaufleute Hochschule (ab 250 Kaufleute)
und 7heater (ab 300 Kaufleute) kiimmern Sie sich natiirlich erst wieder dann, wenn Sie
Ihre Bevélkerung in die hochste Zivilistaionsstufe der Aristokraten “dringen” wollen. Vor-
her kénnen Sie sich diese Gebaude sparen.

Die Erfiillung der erhohten Bedarfsmengen

Die meiste Zeit werden Sie damit zu tun haben, die aufgrund der sehr schnell wachsenden
Bevélkerungszahlen auftretenden erhGhten Bedarfe bei den Bedarfsgiitern zu erfiillen -
d.h. neue Lebensmitteproduktionen, neue Alkohoproduktionen, 7abakwaren, Gewiirzeusw.
Sind Sie beziiglich der Produktionskapazitaten bei dem ein oder anderen Bedarfsqut an
lhre Grenzen gestoBen, miissen Sie nun den Handel mit den Computerspielern oder den
fliegenden Héndlern ein weiteres Mal forcieren.

Bei 100 Kaufleuten (und Aristokraten) miissen Sie sich auf folgende Verbrauchsmengen

bei den Bedarfsgiitern pro Bilanzzeitraum (60 Sek. bei normaler Spielgeschwindigkeit) ein-
richten:
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0,8 t Stoffe (sofern noch keine Kleidung produziert wird), 0,8 t Alkohol, 0,6 t Tabakwaren,
0,6t Gewiirze, 0,6 t Kakao, 05 t Kleidung (ersetzt den Bedarf an Stoffen) und 0,2 t
Schmuck.

Bei diesen Verbrauchsmengen konnen Sie ungefahr ermessen, in welchem Verhéltnis Sie
die Produktionen und den Handel fiir diese Bedarfsqliter vorantreiben miissen.

Militarische Auseinandersetzungen

Eine weitere wichtige Komponente wird in den beiden letzten Zivilisationsstufen die militari-
sche Auseinandersetzung bzw. Aufriistung sein. Sie werden in diesen Phasen verstarkt mit
den Piraten (sofern Sie ein Spiel der beiden oberen Schwierigkeitsstufen spielen) und mit
den Computergegnern (aber nicht unbedingt) aneinandergeraten. Zur militarischen Aufri-
stung und zur Kriegsfiihrung lesen Sie bitte das Kapitel 7jps & Strategien - Der Umgang mit
Firaten und Computergegnern,




TIPS & STRATEGIEN

Nachdem Sie im vorangegangenen Kapitel bereits eine Menge iiber das erfolgreiche Vor-
gehen in einem Endlosspiel erfahren haben, sollen Sie in diesem Kapitel (im letzten Kapitel
haben Sie bereits viele Querverweise auf einzelne Abschnitte in diesem Kapitel gefunden)
eine Sammlung von niitzlichen Tips, Strategien und Informationen erhalten, die Ihnen wei-
terhelfen, bei Anno 1602 erfolgreich abzuschneiden.

Lesen Sie sich die nachfolgenden Abschnitte einfach nacheinander durch, und erhhen Sie
so |hr Know-how beziiglich Anno 1602 Schritt flir Schritt, oder suchen Sie gezielt in den
einzelnen betitelten Kapiteln nach speziellen Informationen.

DIE BESIEDLUNGSSTRATEGIE

Ein einzelnes
Kontor gendigt
vorerst

Bei Anno 1602 ist es in einem Endlosspiel und in vielen Szenarien von entscheidender
Bedeutung, wie viele und welche Inseln Sie sich in der generierten Inselwelt von Anno 1602
sichern konnen. Worauf Sie bei der Bildung lhres Inselreiches achten miissen, zeigen lhnen
die folgenden Abschnitte.

Die generelle Inselstrategie

Sie werden in einem Spiel (egal ob Endlosspiel oder Szenario) nicht mit einer einzigen Insel
auskommen. Keine Insel bietet soviel Platz, daf3 Sie dort in ausreichendem MaBe Bewohner,
Lebensmittelproduktionen, Rohstoffproduktionen usw. errichten kénnen. Die wichtigste Stra-
tegie bei der Erweiterung lhres Reiches lautet deshalb:

In der Anfangsphase eines Spiels miissen Sie so viele Inseln wie mdglich be-
setzen bzw. dort ein Kontor errichten.

In den meisten Fallen gentigt es, ein einziges Kontor auf einer Insel zu besitzen, damit die
Computergegner diese Insel als |hr Eigentum betrachten und sich von der Besetzung dieser
Insel fernhalten. Den Ausbau bzw. die Besiedlung der Inseln kdnnen Sie zu einem spéteren
Zeitpunkt vorantreiben, wenn genligend Mittel und der Bedarf dafiir besteht. Hauptsache
ist, daB Sie auf einer Insel erst einmal ein Kontor errichtet und damit lhren Besitzanspruch
untermauert haben.
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Erweitern Sie lhre
Inselwelt sinnvoll

(Obacht: In der Schwierigkeitsstufe ,,Schwer“ ist die Besiedelung einer Insel
mit nur einem einzigen Kontor zumeist nicht ausreichend, um die iibrigen
Computerspieler von dieser Insel fernzuhalten. In dieser Spielstufe sollten Sie
deshalb, um sich die ganze Insel zu sichern, friihzeitig eine entsprechende
Gebietserweiterung durch die Errichtung von Marktplitzen vorantreiben!

Besiedeln Sie zu Beginn lediglich Ihre ,Hauptinsel* mit Bewohnern und den erforderlichen
offentlichen Gebduden. Die tibrigen Inseln soliten Sie erst einmal nur als Rohstoff- bzw.
Anbaugebiete nutzen. Ihre Schiffe iibernehmen anschlieBend den Transport der dort ge-
wonnenen Rohstoffe und Bedarfsgiiter zu Ihrer Hauptinsel, oder Sie betreiben (sofern Sie
diese Gliter nicht auf threr ,Hauptinsel* benétigen) iiber das Kontor Ihrer Nebeninseln
einen schwunghaften Handel mit den dort gewonnenen Giitern. Die Ansiedlung von Bevol-
kerungsgruppen auf den ,Nebeninseln" sollte erst dann erfolgen, wenn Ihre Hauptinsel
keinen Platz mehr fiir weitere Behausungen bietet.

Schaffen Sie sich ein méglichst groBes Inselreich - bestehend aus einer , Haupt-
insel* und vielen ,,Nebeninseln“.

Auswahlkriterien fiir lhre Hauptinsel

Zu Spielbeginn befinden Sie sich inmitten eines Wettlaufs um die besten Inseln (Tips, wie Sie
in diesem Wettlauf vorgehen, finden Sie im Kapitel Das Endlosspiel - Und los geht’s - der
Aun auf die Inseln). Sobald Sie eine Insel mit Ihrem Schiff erreicht und die Insel erkundet
haben, urteilen Sie nach folgenden Kriterien, ob eine Insel das Zeug dazu hat, Ihre , Haupt-
insel zu werden:

[ | Die Insel hat ein Erzvorkommen.

B Die Insel hat wenigstens eine 100%ige Fruchtbarkeit fiir die Rohstoffe (in dieser
Reihenfolge) Weintrauben, Zuckerrohr, Tabak oder Gewdirze (dies sind die Rohstoffe,
die Sie zuerst fiir eine Weiterentwicklung Ihrer Bevélkerung benétigen, s.u.).
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@ 20000

Dieser Bericht der Pioniere klingt vielversprechend ...

Besiedeln Sie mdglichst zuerst eine Insel, die iiber gute Anbaumdglichkeiten
bei den Rohstoffen Weintrauben oder Zuckerrohr verfiigt. In diesem Fall kén-
nen Sie schnell die dringend bendtigte Ware Alkohol (s.u.) in Eigenregie her-
stellen.

Sollte die Insel dariiber hinaus noch eine weitere 100%ige Fruchtbarkeit fiir einen anderen
Rohstoff besitzen (Kakao oder Baumwolle), oder befindet sich gar auch noch ein Goldvor-
kommen in den Bergen, sollten Sie sofort zuschlagen und Ihr Kontor am Ufer der Insel
errichten.

Die Ausweitung lhres Inselreiches mit weiteren Inseln

Zu einem frithen Zeitpunkt miissen Sie mit der Erkundung und Erforschung der iibrigen
Inseln beginnen und Ihr Inselreich sinnvoll erweitern. Die Computergegner werden (ibrigens
genau dasselbe tun - sehen Sie also zu, daB Sie in diesem Wettlauf um die beste Zweit-,
Dritt- oder Viertinsel nicht ins Hintertreffen geraten.
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Mit der Erforschung der iibrigen Inseln kénnen Sie bereits sehr friih beginnen
- némlich zu dem Zeitpunkt, an dem Sie die Giiter von Bord lhres Schiffes in
das Kontor lhrer ersten Insel geladen haben. Lassen Sie Ihr Schiff danach nicht
untitig vor lhrem Kontor ankern, sondern schicken Sie es auf Erkundungs-
fahrt!

Steuern Sie also alle Inseln auf der Karte nacheinander an, und erforschen Sie diese.
AnschlieBend beurteilen Sie alle Inseln fiir die Ausweitung Ihres Inselreiches auf folgende
Kriterien hin:

B Zulhrer Hauptinsel” benachbart liegende Inseln sind aufgrund der daraus resultie-
renden nahen Transportwege zu bevorzugen.

B Ihre zusatzlichen Inseln sollten jeweils ein Erzvorkommen besitzen.
B Mindestens eine Insel mit einem Goldvorkommen sollte spiter zu lhrem Reich z&hlen.

B Besiedeln Sie nur solche Inseln, die mindestens eine 100%ige Fruchtbarkeit fiir ein
Anbaugewachs bieten. Erganzen Sie lhre Inselwelt dabei mit solchen Inseln, die eine
100%ige Fruchtbarkeit fiir ein Anbaugewéchs bieten, iiber das Sie noch nicht auf
einer anderen Insel verfiigen. Beispiel: Auf Ihrer ,Hauptinsel* wachsen Tabakpflan-
zen mit einer Erfolgswahrscheinlichkeit von 100 %. lhre zweite Insel sollte jetzt eine
100%ige Fruchtbarkeit fiir eines der tbrigen Anbaugewichse aufweisen, z.B. fiir
Weintrauben. Die dritte Insel sollte wieder mit einer 100%igen Fruchtbarkelt fiir ein
weiteres Anbaugewachs aufwarten konnen, z.B. Baumwolle usw.

Sollte Ihre Hauptinsel noch nicht iiber eine 100%ige Fruchtbarkeit fiir Wein-
trauben oder Zuckerrohr verfiigen, sprich: Sie haben noch keine Méglichkeit,
Alkohol zu produzieren, miissen Sie in dieser Phase unbedingt eine Insel fin-
den und besetzen, die eine 100%ige Fruchtbarkeit fiir mindestens einen der
0.g. Rohstoffe bietet!

Haben Sie auf diese Weise alle Inseln erkundet, wahlen Sie aus dem , Angebot* Ihre Favori-
ten fiir Ihre zweite, dritte, vierte usw. Insel aus. Laden Sie anschlieBend méglichst friih die
erforderlichen Rohstoffe fiir ein Kontor (drei Merkzeuge und sechs Einheiten Ho/z) auf Ihr
Schiff, und besiedeln Sie nacheinander alle ausgesuchten Inseln - je friiher, desto besser,
sonst tun dies die Computergegner!
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DIE OPTIMALE STADTPLANUNG

Einzugsbereiche
der dffentlichen
Gebédude

Damit aus lhren besiedelten Inseln kein zweites Schilda wird, sollten Sie die Anordnung
Ihrer Siedlung unter Beachtung der geographischen Begebenheiten der betreffenden Insel
stets sorgféltig im voraus planen. Vermeiden Sie jeden einzelnen Schildbiirgerstreich!

Die globale Stadtarchitektur

Um den grundsatzlichen Aufbau einer Stadt bei Anno 1602 zu bewdltigen, miissen Sie sich
eigentlich nur einmal in Ihrem Heimatort umsehen und sich dessen Regionenaufteilung als
Beispiel nehmen (sofern halbwegs fachmannische Stadteplaner im Rathaus lhres Heimat-
ortes bzw. Ihrer Heimatstadt sitzen). Sicherlich werden Sie jedoch auch bei sich zu Hause
eine Aufteilung in die Zonen Gity, Industriegebiet und Landwirtschaftliche Fidchenvorfinden
- und genauso bauen Sie auch lhre Siedlung auf einer Insel bei Anno 1602 auf.

Vermeiden Sie es, Gebdude dieser drei Kategorien zu mischen! Lediglich das Nebeneinan-
der von Industriegebduden (Handwerk, Minen, Werften usw.) und landwirtschaftlichen Fl3-
chen (Schaffarm, Rinderfarm, Weizenfarm usw.) ist unter Umsténden erlaubt. Der Citybereich
sollte jedoch strikt von den anderen beiden Bereichen getrennt sein. Integrieren Sie im
Citybereich keine Handwerksbetriebe oder gar landwirtschaftliche Gebaude oder Flachen.
Mit diesen Gebauden verschenken Sie dort wertvollen Platz!

Der Aufbau des Citybereiches

Der Aufbau einer effizienten City-Struktur bzw. -Siedlung ist bei Anno 1602 eine der groB-
ten Herausforderungen! Das Nebeneinander von Wohnhéusern und den dort benétigten
dffentlichen Gebduden miissen Sie stets im voraus planen, um kostenintensive Doppel-
belastungen bestimmter dffentlicher Geb&ude zu vermeiden.

Das Problem besteht einfach darin, mit den Einzugsbereichen der éffentlichen Gebdude so
viele Bewohner wie méglich zu erreichen, um von einigen &ffentlichen Gebauden nicht zu
viele Exemplare (die durch die laufenden Betriebskosten Ihren Staatshaushalt strapazie-
ren) in das Stadtbild integrieren zu miissen. Als Einstieg in dieses Problem, sollten Sie sich
zuerst die Arten, die GroBe und die Einzugsbereiche der in Anno 1602 auftauchenden
offentlichen Gebdude ndher ansehen:

49)



ANNO 1602 — STRATEGIEN & LOSUNGEN

Gebidude GroBe Einzugsbereich
Gefordert von

Marktplatz 3 x 4 Felder 30 x 30 Felder
Pioniere

Kapelle 1 x 2 Felder 16 x 16 Felder
Pioniere

Wirtshaus 2 x 3 Felder 24 x 22 Felder
Siedler

Schule 2 x 2Felder 24 x 24 Felder
Siedler

Arzt 2 x 2 Felder 32 x 32 Felder

Feuerwehr 2 x 2 Felder 30 x 30 Felder

Galgen 1x1 Feld 32 x 32 Felder

Kirche 3 x 4 Felder 40 x 38 Felder
Biirger

Badehaus 3 x 4 Felder 40 x 38 Felder
Biirger

Theater 3 x 3 Felder 38 x 38 Felder
Kaufleute !

Hochschule 3 x 3 Felder 28 x 28 Felder
Kaufleute

Kathedrale 6 x 4 Felder 46 x 46 Felder
Aristokraten

GréBe und Einzugsbereiche von dffentlichen Gebiuden

Die optimale City-Struktur ...

.. gibt es natiirlich nicht! Die Anordnung von Wohnhausern und éffentlichen Gebauden fiir
die Erflillung des Bedarfs der Einwohner ist natiirlich in erhdhtem MaBe von den geographi-
schen Begebenheiten Ihrer Insel abhangig. Eine Insel mit einigen Bergen verlangt bei-
spielsweise nach einer anderen Citystruktur als eine groBe Insel mit einer weitldufigen FIa-
che ohne Fliisse usw.

Wenn Sie jedoch auf einer Insel mit einer solchen groBen Fliche landen (und das sollten

Sie, siehe auch das Kapitel Das Endlosspiel - Die ersten wichtigen Aktionen), konnen Sie
sich an der nachfolgend aufgefiihrten Struktur orientieren. Wie gesagt: Planen Sie eine
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solche Struktur weit im voraus - am besten durch die friihe Plazierung von Feldwegen, die
die einzelnen bendtigten Regionen ,,abstecken®.

Gehen Sie bei der Planung Ihrer City wie folgt vor:

1. Planen Sie in der spéteren Mitte der City ein 8 x 6 Felder groBes Areal fiir die ,,héhe-
ren offentlichen Gebaude 7Thealer, Badehaus und Kirche (spater durch Kathedrale
zu ersetzen, s.u.) ein. Grenzen Sie dieses 8 x 6 Felder (Breite x Hohe) groBe Gelande
durch Feldwege ein bzw. ab.

2, An den vier Ecken dieses ,Stadtkerns” etablieren Sie spéter vier ,Stadtviertel”, die
allesamt in den Einzugsbereich des Stadtkerns mit seinem 7heater, Badehaus und
seiner Kirche kommen sollen. Daher darf die Ausdehnung dieser Stadtviertel nicht
den maximalen Einzugsbereich des Theaters oder des Badehauses (s.o.) liberschrei-
ten.

3. Innerhalb der vier , Stadtviertel” reservieren Sie eine Flache von 5 x 6 Feldern fiir die
niederrangigen” 6ffentlichen Gebdude Aapelle, Wirtshaus, Schule, Arzt, Hochschule,
Galgenund Feuerwefir. Jedes der vier geplanten Stadtviertel erhdlt also ein eigenes
Offentliche-Gebaude-Viertel*, da die Einzugsbereiche der vorgenannten Gebdude
relativ klein sind und somit nur ein begrenztes Areal versorgen kdnnen. Die Fldche
von 5x6 Feldern ist ausreichend, um samtliche der oben genannten sieben &ffentli-
chen Gebaude dort zu plazieren.

4. Um das Geldnde fiir die &ffentlichen Gebaude herum siedeln Sie nun Ihre Pioniere an,
indem Sie Wohnhauser plazieren. Selbstversténdlich fehlt zu diesem Zweck in jedem
Stadtviertel noch ein Markiplatz. Dieses Geb&ude plazieren Sie so, daB der Einzugs-
bereich des Marktplatzes méglichst das jeweilige Stadtviertel komplett erfaBt. Achten
Sie auch darauf, daB sich die Einzugsbereiche der Marktplatze (iberschneiden! Ver-
gessen Sie bei der Ansiedlung von Wohnhausern bzw. Pionieren die StraBen nicht!
Praktikabel sind Hauserbltcke von 3 x 3 Hausern (allerdings gelangt in diesem Fall
zum mittleren Haus in diesem Block keine Feuerwehr und kein Arztl), die von einem
StraBenring umschlossen sind.

Auf diese Weise kénnen Sie nun nacheinander jedes Stadtviertel entwickeln und besiedeln.
Achten Sie lediglich darauf, daB Sie lhre Wohnhauser nicht auBerhalb des Einzugsbereiches
des ,Stadtkerns" mit dem 7heater, dem Badehaus und der Airche (bzw. der Kathedrale)
plazieren. Zéhlen Sie in friihen Spielphasen einfach die Felder des Einzugsbereiches von
Theater und Badehaus (s.0.) zu allen Seiten hin ab, um zu sehen, wo Sie Wohnhauser
maximal plazieren kénnen. Vorsicht: Bedenken Sie die Uberschneidung der Einzugsberei-
che von Theaterund Badehaus und daB die Eckpunkte der Einzugsbereiche nicht vollstan-
dig ausgefiillt sind!
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Ein komplettes Stadthild: Stadtkern, vier Stadtviertel mit 6ffentlichen Gebiuden und
die maximale Ausdehnung der Wohngebiete durch StraBen abgegrenzt

Wenn Sie die freien Flachen in der obigen Abbildung mit Wohnh&usern fiillen, kdnnen Sie auf
der héchsten Entwicklungsstufe Ihrer Einwohner (Aristokraten) mit diesem Stadtbild eine

Einwohnerzahl von tber 5.000 erreichen.

@ 535546

Die fertige Stadt
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Handwerksbetrie-
be einer
Produktionskette
nah beieinander
plazieren

Die Plazierung von Industrie, Handwerk und Landwirtschaft

Oberstes Gebot bei der Ansiedlung von Industrie, Handwerk und Landwirtschaft ist - wie
bereits erwdhnt: Halten Sie diese Anlagen aus dem , Citybereich* heraus, um den Platz dort
fur Wohnhduser zu reservieren.

Weiterhin sollten Sie bei der Plazierung von Handwerksbetrieben darauf achten, daB Sie
diese im Einzugsbereich der entsprechenden Ressourcenquelle der zugehérigen Produktions-
kette errichten. Das heiBt z.B.: Plazieren Sie den Steinmetz in der Nahe des Steinbruchs,
die Erzschmelze in der Nahe der Erzmine, die Werkzeugschmiede in der Nahe der £rz-
schmelze, die Webstubein der Nahe von Schaffarmen (oder Baumwollplantagen), die Schnei-
derei neben einer Webstube (oder Weberel), die Mihle bei einigen Getreidefarmen, die
Béckererbei Mihlen usw.

Diese abgestimmte Plazierung von Handwerksbetrieben und Ressourcenquellen ist nicht
zwingend, jedoch praktisch. Ein Miller wird sich das Getreidekorn von einer Getreidefarm
selbst beschaffen, wenn sich die Farm im Einzugsbereich der Mihle befindet. Liegen die
Getreidefarmen alle auBerhalb des Einzugsbereiches einer Miihle, kénnte sich der Miiller
das Korn auch von einem Marktplatz holen. ledoch miiBte in diesem Fall ein Wagenkarren
das Korn erst von der Getreidefarm zu einem Marktplatz schaffen. Der Vorteil der symbio-
tischen Ansiedlung von Handwerk und Ressourcenbetrieben liegt in diesem Fall daher darin
begriindet: Ist z.B. der Miiller ,Selbstabholer”, haben Sie Ihren Wagenkarrenfahrern min-
destens einen Transportweg erspart!

Optimale Symbiose: eine Erzmine, daneben eine Erzschmelze sowie im
Einzugsbereich der Erzschmelze eine Werkzeugschmiede und eine KanonengieBerei
(die Material aus der Erzschmelze benétigen)
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Der Bedarf an Gotteshiusern

Die Bewohner Ihrer Siedlung benétigen ,géttlichen Beistand* in drei Stufen:

Zundchst werden die Siedler und Pioniere lediglich nach einer Aapelle fragen. Von diesen -
relativ kleinen - Gotteshausern werden Sie aufgrund des geringen Einzugsbereichs mehre-
re Exemplare errichten miissen, um alle Bewohner zufriedenzustellen. Ohne eine Kapelle
im Einzugsbereich eines Wohnhauses werden sich die dortigen Einwohner noch nicht ein-
mal von Pionieren zu Siedlern weiterentwickeln!

Die zweite Stufe des Gotteshauses ist eine Afrche. Sobald sich die ersten Biirger in Ihrer
Siedlung befinden, werden Sie mit diesem Gebaudewunsch verstirkt konfrontiert. Der gro-
Be Einzugsbereich einer Kirche (20 x 20 Felder) wird jedoch - bei geschickter Plazierung
der Kirche - eine Vielzahl Ihrer Biirger zufriedenstellen.

Die hochste Entwicklungsstufe Ihrer Bevdlkerung, die Aristokraten, werden schlieBlich ir-
gendwann nach einer Kathedrale schreien. Dieses groBe Gebude (6 x 4 Felder) verfiigt
zwar (ber einen groBen Einzugsbereich (23 x 23 Felder), wird Ihnen jedoch aufgrund des
hohen Kapital- und Ressourcenbedarfs zunéchst die Tranen in die Augen treiben. Dafiir
erfreut Sie die Kathedrale spater mit laufenden Betriebskosten von 0 Talern (die Kirche
beansprucht dagegen 50 Taler Betriebskosten).

Die Gotteshauser sind abwirtskompatibel! Das heiBt, wenn Sie eine Kirche
errichtet haben, benétigen die Einwohner im Einzugsbereich-der Airche keine
Kapellen mehr, wenn Sie eine Nathedrale errichtet haben, ist eine Airche im
Einzugsbereich der Nathedrale iiberfliissig. ReiBen Sie also ,,niedrigere* Got-
teshduser immer sofort ab, sobald die ,,verbesserte Ausfiihrung eines Got-
teshauses im Einzugsbereich der betreffenden Bewohner steht, um die Be-
triebskosten fiir die niederrangigen Gotteshiuser einzusparen.

Ersetzen Sie im spéteren Spielverlauf (sobald Ihre Biirger zu Aristokraten aufgestiegen
sind) eine Airche durch eine Aathedrale am selben Platz! Planen Sie von vornherein den
Platz fiir eine Kathedrale (6 x 4 Felder) in der Mitte Ihrer Siedlung ein (s.0.). Setzen Sie an
diesen Platz in der ,biirgerlichen” Spielphase zunachst eine Arche. Wird spéter eine Ka-
thedrale nétig sein, reiBen Sie die Airche ab und setzen an diesen Platz die geforderte
Kathedrale. So vermeiden Sie unnétige und kostenintensive ,Doppelexistenzen” von Got-
teshdusern.
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KLEINE GEBAUDEKUNDE

Gebdlde-
optionen der
Fioniere

Insgesamt kénnen Sie bei Anno 1602 (ber 90 verschiedene Gebdude in die Landschaft
lhrer Inseln setzen - im einzelnen: 10 Verteidigungsanlagen, 8 StraBen und Platze, 4 Berg-
bau, 15 Handwerksbetriebe, 10 Farmen, 7 Hafenanlagen, 15 Offentliche Gebiude und 25
Wohnhduser (je Gruppe fiinf verschiedene).

Wann steht welches Gebdude zur Verfiigung?

Nicht alle Gebaude stehen von Beginn an zur Verfiigung. Erst wenn Ihre Bevdlkerung sich
im Laufe des Spiels weiterentwickelt, werden immer mehr Gebdudeoptionen hinzukommen.
Solange ein bestimmtes Gebdude nicht zur Verfligung steht, finden Sie im entsprechenden
Baumenti statt des Gebdude-Icons lediglich ein lcon mit einem Fragezeichen.

Die Verfiigharkeit dieser ,Fragezeichen"-Gebédude (abgesehen von den zu Beginn bereits
verfligbaren Gebauden) ist abhdngig von den Einwohnerzahlen einer bestimmten Bevélke-
rungsgruppe - z.B. kénnen Sie ein Wirishaus erst dann errichten, wenn Sie 50 Siedler in
Ihrer Siedlung beherbergen.

Wie viele Einwohner einer bestimmten Bevilkerungsgruppe in lhrer Siedlung
vorhanden sind kdnnen Sie ganz einfach feststellen, indem Sie ein Wohnhaus
dieser Bevolkerungsgruppe anklicken. In der rechten Informationsspalte fin-
den Sie nun die Gesami-Einwohnerzahl der betreffenden Bevilkerungsgruppe
in lhrer Siedlung.

Um auf einen bestimmten Status kontinuierlich hinzuarbeiten - z.B. miissen Sie schnell auf
die Verfligbarkeit der £rzmine hinarbeiten, um beziiglich dieses wichtigen Rohstoffes friih-
zeitig autark zu werden - miissen Sie wissen, ab welcher Einwohnerzahl bei welcher Bevdl-
kerungsgruppe die verschiedenen Gebaude zum Bau zur Verfligung stehen. Diese Anga-
ben finden Sie in der nachfolgenden Liste:

Direkt zu Beginn, d.h. bereits auf der Stufe der Floniere, stehen lhnen nach der Errichtung
eines Kontors am Ufer einer Insel immer die Gebdudeoptionen Jagdhitie, Forsthaus, Schat-
farm, Webstube, Fischerhiitte, Kontor 1, Anlegestelle, Haus, Markiplatz und Kapeffe zur
Verfiigung. Ab einer Einwohnerzahl von 30 Pionieren steht Ihnen die Errichtung einer Ainder-
farmund einer Heischerei zur Verfligung.
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Gebaudeoptionen  Uber folgende Gebiude verfiigen Sie bei Erreichung folgender Einwohnerzahlen von Sied-

der Siedler lerr.
W Steinbruch, Steinmetz, Feuerwehr 15 Siedler
B Aontor 1, Holzpalisade 30 Siedler
B Gewirzplantage, Weingut, Zuckerrohrplantage 40 Siedler
B Witshaus 50 Siedler
[ | Getreidefarm, Miiller, Bcker 75 Siedler
W Schule, Werkzeugschmiede 100 Siedler
B Lrzmine, Erzschmelze, Kieine Werft 125 Siedler
B Burg Schwertschmiede 200 Siedler
Gebaudeaptionen  Wenn Sie die nachfolgend aufgelisteten Einwohnerzahlen an Blirgern erreicht haben, ste-
der Birger hen Ihnen nachfolgende Gebdude zur Verfiigung:
B Az 50 Biirger
W Galgen, Kontor 2 100 Biirger
B Airche, Goldmine 150 Biirger
B Baumwollplantage, Kakacplantage,
Weberei, Schneidere 200 Biirger
B Badehaus 210 Biirger
W Wachwrm 300 Biirger
B AKanonengieBeres 400 Birger
| Tiete Erzmine 450 Biirger
Gebéudeoptionen  Uber folgende Gebiudeoptionen kénnen Sie sich ab den nachfolgend aufgelisteten Einwoh-
der Kaufleute nerzahlen an Kaufleuten freuen:
B Hochschule, Kontor 3, Goldschmied 250 Kaufleute
B Theater 300 Kaufleute
B Burg 2, Musketenbauer 400 Kaufleute
W GroBe Werft 500 Kaufleute
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Gebaudeaptionen
der Aristokraten

. The secret
stuff” der
Aristokraten

Geben Ihrer Siedlung erst einmal die Aristokraten die Ehre, kénnen Sie ab folgenden Ein-
wohnerzahlen dieser Bevélkerungsgruppe folgende Gebdude plazieren:

| Burg 3 600 Aristokraten

Vielleicht haben Sie sich bereits in einem fortgeschrittenen Spiel gefragt, welche difent-
chen Gebdudesich denn noch hinter den Fragezeichen-lcons verbergen - alle Gebiude, die
im Handbuch aufgefiihrt und beschrieben sind, stehen lhnen als Bauoption bereits zur
Verfligung und es gibt immer noch Gebaude, die Sie sich erst ,verdienen* miissen?

la, solche Gebdude gibt es. Dies sind hochrangige Gebéude, die lhnen erst ab hohen Aristo-
kraten-Einwohnerzahlen zur Verfiigung stehen und als , Uberraschung” gedacht sind. Wenn
Sie sich diesbezliglich also tiberraschen lassen wollen, tiberlesen Sie die ndchsten Absétze.
Wenn Sie wissen wollen, was Sie dort erwartet, dann versuchen Sie die folgenden fortge-
schrittenen Gebaudeoptionen zu erreichen:

Kathedrale Dieses hichste Gotteshaus steht Ihnen ab 2500 Aristokraten zur Verfiigung.

Schiof Bereits frilher, ndmlich bei 1.500 Aristokraten, kénnen Sie sich ein neues Zuhause
schaffen, indem Sie sich einfach ein SchloB bauen. Einen Nutzen im Sinne des Spiels bringt
lhnen dieses Gebaude jedoch nicht.

Denkmal und Triumphbogen Finden Sie am besten selbst heraus, wann Sie sich diese ,Ge-
baude" verdient haben.

Beachten Sie bei den oben genannten Bevilkerungszahlen, daB die einzelnen
Bevolkerungsgruppen abwirtskompatibel sind! Das heiBt: Siedler zihlen auch
als Pioniere, Biirger zihlen als Siedler (und damit auch wieder als Pioniere),
Kaufleute zihlen als Biirger usw. Wenn Sie also z.B. die ,Baugenehmigung*
fiir eine Rinderfarm erhalten machten (30 Pioniere), geniigt es auch, 5 Pio-
niere und 25 Siedler in seiner Siedlung zu beheimaten - die erforderliche Be-
volkerungszahl von 30 Pionieren fiir die Bauoption einer Rinderfarm ist in die-
sem Fall auch erreicht, da die 25 Siedler gleichzeitig als 25 Pioniere zihlen!
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DiE BEVOLKERUNGSGRUPPEN, -BEDARFE UND
-ENTWICKLUNGEN

Voraussetzung
fiir Entwicklun-
gen: Erfiillung
von Gliter- und
Gebaudebedarfen

Uber insgesamt fiinf Stufen entwickelt sich Ihre Bevélkerung von in Holzhiitten hausenden
Fionieren iber Siedler, Birger, Kaufleute, bis hin zu in prunkvollen Paldsten residierenden
Aristokraten. Diese verschiedenen Bevélkerungsgruppen bzw. Entwicklungsstufen verfii-
gen (iber unterschiedliche Eigenschaften hinsichtlich maximaler Bevélkerungszahl, Steuer-
einnahmen und Bedirfnissen im Hinblick auf Bedarfsgiiter und Gebéude.

Die Entwicklung der Bevélkerung von Pionieren zu Aristokraten schreitet nicht selbsttatig
voran, Sie miissen eine Menge tun, um diese Entwicklung zu fordern - sprich: Sie miissen
die Bevélkerung mit Gitern und Waren versorgen, nach denen sie verlangt. Erst wenn der
Bedarf der Bevélkerung nach bestimmten Giitern und Gebauden zufriedenstellend erfiillt
ist, ist sie dazu bereit bzw. dazu in der Lage, die nachste Entwicklungsstufe zu erreichen.
Dariiber hinaus muB der Bevélkerung genligend Baumaterial (Werkzeuge, Holz und Ziegel)
zur Verfiigung stehen, damit diese Ihre Behausungen, dem neuen Entwicklungsstand ent-
sprechend (,,man génnt sich ja sonst nichts*) ,aufriisten” kénnen.

Freunden Sie sich direkt mit dem Gedanken an, daB Sie die Anspriiche und Bediirfnisse
lhrer Einwohner ganz schén auf Trab halten werden! Es vergeht quasi keine einzige Minute
in einem Spiel, in der Sie nicht die Bediirfnisse lhrer Bewohner {iberpriifen miissen und
entsprechende MaBnahmen in die Wege leiten bzw. sich Gedanken Uber die Lésung von
Versorgungsengpdssen machen durfen. ‘

Die verschiedenen Bevilkerungsstufen und ihre Eigenschaften

Die fiinf einzelnen Bevolkerungsstufen unterscheiden sich hauptsachlich bei den Eigen-
schaften Maximale Bewohnerzah! pro Haus und Steuereinnahmen (und natirlich noch bei
den unterschiedlichen Bedarfen, siehe dazu weiter unten), im einzelnen:
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Bevilkerungsstufe =~ Maximale Einwohner pro Haus Steuereinnahmen
Pioniere 2 1,4
Siedler 6 1,6
Biirger 15 1,8
Kaufleute 25 2,0
Aristokraten 40 2,2

Eigenschaften der einzelnen Bevdlkerungsstufen

Durch den EntwicklungsprozeB in eine nachsthéhere Bevolkerungsstufe lassen sich also -
genligend Behausungen vorausgesetzt - teilweise erhebliche Bevolkerungszuwachse er-
zielen.

Die Versergung der Bevilkerung mit Bedarfsgiitern und
Gebauden

Die Bereitstellung der von der Bevdlkerung geforderten Bedarfsgiiter und Gebaude wird

* Sie mit Sicherheit die meiste Zeit im Spiel beschéftigen. Uber die ,friihen” Bediirfnisse
Lebensmitte/und Stoffewerden Sie iiber die ,,gehobenen® Anspriiche Alkohol, Tabakwaren
und Gewdirze spéter auch mit den etwas ,exotischeren” Wiinschen Aakao, Kleidung und
Schmuck konfrontiert. Diese Bedarfe treten nacheinander auf. Je weiter sich Ihre Bevélke-
rung entwickelt bzw. die Bevolkerungsanzahl anwéchst, desto mehr Wiinsche nach unter-
schiedlichen Bedarfsgiitern werden an Sie herangetragen. Doch damit nicht genug: le mehr
lhre Bevolkerung zunimmt, desto groBere Mengen der verschiedenen Bedarfsgiiter miis-
sen Sie heranschaffen. Dariiber hinaus werden die verschiedenen Bevélkerungsstufen auch
nach bestimmten 6ffentlichen Gebduden verlangen, fiir deren Bau Sie mdglichst sorgen
sollten, wenn Sie Wert auf eine wachsende Bevolkerung legen und ein Volk von zufriedenen
Steuerzahlern erhalten wollen.

Welche Giiterbedarfe und Gebaudeforderungen bei den einzelnen Bevélkerungsstufen auf
Sie zukommen und welche dieser Wiinsche und Bediirfnisse Sie erfilllen miissen, um die
nachste Entwicklungsstufe zu erreichen, zeigen lhnen die folgenden Abschnitte:




Tip

Einen steigenden
Lebensmittel-
beaarf immer
einkalkulieren!
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Das Grundbediirfnis Nummer 1 sind zu jeder Zeit und bei jeder Bevélkerungsstufe die Le-
bensmittel. Sollten Sie einmal in die Verlegenheit kommen, Ihrer Bevélkerung nicht genti-
gend Nahrung bereit gestellt zu haben, kdnnen Sie ,,den Laden dicht machen" - naja, viel-
leicht nicht ganz so dramatisch, aber ein Mangel an Lebensmitteln wird Sie auf jeden Fall
ein ganzes Stiick zuriickwerfen, da die Bevélkerung unter diesen Umstanden Ihre Siedlung
in Scharen verlassen wird. Zusatzlich werden keine neuen Bewohner |hrer Siedlung bei
einer Unterversorgung mit Lebensmitteln beitreten. Bei einem akuten Nahrungsmangel
niitzt es auch nichts, wenn Sie andere Bediirfnisse zu 100 % erfiillen oder schone 6ffentli-
che Gebdude zur Verfiigung stellen. Wenn Ihre Einwohner nichts zu beifen haben, hauen
sie ab - Punkt! Deshalb:

Planen Sie die Versorgung mit Lebensmitteln weit im voraus! Stellen Sie im-
mer erst die Nahrungsversorgung sicher, und siedeln Sie erst dann neue Be-
wohner an - niemals umgekehrt. Der horizontale Nahrungsbalken in der
Bevélkerungsansicht muB jederzeit zu 100 % gefiillt sein! Ubrigens: 100 Ein-
wohner verbrauchen ca. 1,3 t Nahrungsmittel in einem Bilanzzeitraum (s.u.).

Vorsicht: Der Bedarf an Lebensmitteln erhéht sich proportional zu wachsenden Bevélke-
rungszahlen. Ein erhohter Lebensmittelbedarf tritt also auch dann ein, wenn sich Ihre Be-
vilkerung zu einer hoheren Stufe weiterentwickelt und damit einhergehend Ihre Bevélke-
rungszahlen ansteigen - Sie bendtigen erhohte Lebensmittelvorrate etwa nicht nur dann,
wenn Sie neue Hauser errichten bzw. neue Bewohner ansiedeln. Dieser ,schleichende”,
selbstdndige ProzeB der selbsttétigen Bevolkerungsentwicklung IaBt manchmal lhre Bevél-
kerungszahlen unbemerkt explodieren, so daf3 Sie die Unterversorgung mit Lebensmitteln
gar nicht oder erst sehr spat bemerken.




TIPS & STRATEGIEN

® 16569

Achten Sie moglichst darauf, daB der Lebensmittelversorgungs-Balken bei lhren
Einwohnern jederzeit zu 100 % gefiillt ist.

Beadarfe der Die erste Bevélkerungsstufe, die der Ploniere, wird Sie erst einmal mit moderaten Bedarfen

Pioniere konfrontieren. Die Pioniere fordern lediglich die Ware Stoffe (Schaffarmen und Webstube
errichten) und eine Aapelle. Ohne die Erfiillung dieser beiden Bediirfnisse werden sich die
Pioniere strikt weigern, sich zu Siedlern weiterzuentwickeln.

Bedarfe der Um die Bediirfnisse und Anspriiche der zweiten Bevélkerungsstufe, der Siedler; zu erflillen,

Siedler missen Sie bereits einiges tun! Schon sehr bald werden die ersten Siedler nach den Waren
Alkohol, Tabakwarenund Gewdrzen verlangen und ab einer bestimmten Bevolkerungszahl
auch die 6ffentlichen Gebaude Wirtshaus (ab 50 Siedler, s.0.) und Schule (ab 100 Siedler,
s.0.) fordern.

-“P Der Bedarf Alkoholist das Bediirfnis Nummer 1 bei den Siedlern. Sobald Sie
diesen Bedarf erfiillen, steigt der Bedarfsbalken der Siedler sofort auf 100 %
an, und Sie kdnnen den Steuersatz der Siedler kréftig anheben! Sehen Sie also
zu, daB Sie maglichst schnell die Ware A/koho/heranschaffen - entweder durch
Zukauf dieser Ware am Markt (sofern diese Ware bereits angeboten wird)
oder durch Eigenproduktion.

(61
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Die Bedingungen
der Steler fir
den Wechsel in
die Blirgerstufe

Achtung |
chtung |
)

Bedarfe der
Biirger

Der unterlassene Bau einer Schule und eines Wirtshauses wird von den Siedlern mit der
Weigerung des Ubergangs in den Biirgerstatus bestraft - diese beiden Gebiude sind also
Pflicht, wenn lhre Siedler zu Biirgern werden sollen. Von den drei Warenbediirfnissen miis-
sen Sie mindestens zwe/erfiillen (die Kombination spielt keine Rolle, ob Sie Akohol/Tabak-
waren, Tabakwaren/Gewdirze oder Gewdirze/Alkoho/heranschaffen, ist egal). Erst wenn zwei
der drei Bediirfnisse erfilllt sind (und wenn es auch nur eine Tonne ist!), werden |hre Siedler
langsam aber sicher zu Biirgern.

Ab 15 Siedlern steht Ihnen auch das Fewerwehr-Gebaude als Bauoption zur
Verfiigung. Ab diesem Zeitpunkt miissen Sie mit ausbrechenden Brénden rech-
nen (siehe das Kapitel Die Naturkatastrophen), die eine installierte Feuer-
wehr selbsttitig bekimpft. Vergessen Sie die Plazierung dieser Gebaude nicht,
auch wenn die Siedler dieses Gebiude nicht explizit verlangen!

Die Blirger werden vorerst einmal keine ,neuen “Waren von lhnen verlangen bzw. keine
neuen Warenbediirfnisse an Sie herantragen, das heiBt, daB sich die Biirger vorerst mit
den Giitern zufriedengeben, die auch schon Ihre Siedler verlangt haben - némlich Lebens-
mittel, Stoffe, Alkohol, Tabakwaren und Gewdirze. Wenn Sie die Versorgung mit diesen Gii-
tern permanent auf einem hohen Niveau halten kénnen, werden Ihnen viele zufriedene
birgerliche Steuerzahler zulaufen. Erst mit wachsenden Biirgerzahlen miissen Sie sich mit
neuen Bediirfnissen auseinandersetzen, im einzelnen: ab 150 Biirgern wird der Wunsch
nach einer Airchelaut, ab 210 Biirgern duBerst sich das offensichtlich gewachsene Hygiene-
bewuBtsein Ihrer Biirger in einer Forderung nach einem Badehaus, und ab 300 Biirgern
wollen lhre Bewohner mal was anderes trinken als Alkohol, ndmlich Aakad Sollten Sie die
iibrigen Bedarfe stets ausreichend und zufriedenstellend erfiillen, kénnen Sie diese ,neu-
en” Blirgerwiinsche erst einmal eine ganze Zeit vernachlassigen - auch ohne den Aakao,
die Kirche und das Badehaus werden sich die Brger in lhrer Siedlung fleiBig vermehren,
zufrieden sein und jede Menge Steuern zahlen. Erst wenn Sie die nichste Bevélkerungs-
stufe, die Kaufleute, in lhrer Siedlung haben méchten, miissen Sie alle dre/Bedarfe ( Kakao,
Hirche und Badehaus) erfiillen. Bevor Sie nicht allen drei Bedarfen entsprochen haben,
wird sich kein einziger Birger zu einem Kaufmann (bzw. zu einer Kauffrau) weiterentwik-
keln,
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Bedarfe der
Kaufleute

Achtung |

Auch mit den unerfiillten ,,Biirgerwiinschen* Kakao, Kirche und Badehaus, sind die
Biirger eine ganze Weile eine zufriedene Bevélkerungsgruppe.

Ab einer Einwohnerzahl von 50 Biirgern steht lhnen das ,,6ffentliche’* Gebau-
de Arzt zur Verfiigung. Auch wenn lhre Biirger diese Einrichtung nicht explizit
verlangen, sollten Sie relativ friihzeitig ein Arzf-Gebadude errichten, um einer
eventuell auftretenden Pest (sieche das Kapitel Die Naturkatastrophen) - die
lhre Siedlung zumeist schon in der Biirgerphase heimsucht - entgegenwirken
zu konnen. Dasselbe gilt fiir die Einrichtung Ga/gen (s.u.)

Die ersten Kaufleute werden Sie direkt mit ihrem Bedarf nach Aleigung bedrangen! Doch
auch beziiglich dieses Bedarfes miissen Sie nicht sofort reagieren - auch ohne Kleidung
bleiben die Kaufleute, sofern die anderen Bediirfnisse erfilllt sind, zufriedene Steuerzahler.
Erreicht die Zahl der Kaufleute in lhrer Siedlung die 250-Einwohner-Marke, sehen Sie sich
den neuen Bedarfen Hochschule und Schmuck ausgesetzt, ab einer Einwohnerzahl von 300
Kaufleuten kommt schlieBlich noch der Gebdudebedarf 7heater hinzu. Aber auch wegen
dieser neuen Bedarfe miissen Sie sich erst einmal nicht den Kopf zerbrechen - selbst wenn
alle diese vier neuen Bedarfe nicht erfilllt sind, bleiben die Kaufleute zufrieden. Erst wenn
Sie einen anderen, alteren Bedarf nicht mehr zu 100 % erfiillen kénnen, werden die Kauf-
leute langsam aber sicher ,sauer”. Damit die Kaufleute schlieBlich in die letzte Entwick-
lungsstufe, die der Aristokraten, ibertreten, miissen Sie alle vier neuen Bedarfe der Kauf-
leute - also Aleigung, Schmuck, Theaterund Hochschule - erfiillen.

(63,
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Bedarfe der
Aristokraten

Achtung )

Die Aristokratenwerden mit keinen neuen Bedarfen auf Sie zukommen - Sie miissen diese
Bevélkerungsstufe ,lediglich” bei Laune halten, sprich: sémtliche Bedarfe der vorangegan-
genen Stufen stets ausreichend erfiillen. Selbst wenn nur ein Bedarf nicht zu 100 % erfiillt
wird, sinkt der Erfiillungsgrad im Bedarfsbalken bei den Aristokraten bereits ab, und Sie
miissen in diesem Fall den Steuersatz anpassen, um weiterhin zufriedene Aristokraten zu
beherbergen. Sollte es lhnen allerdings tatsdchlich gelingen, irgendwann alle Giiterbedarfe
der Aristokraten erfiillen zu kdnnen, werden Sie mit einem sehr hohen Steuerertrag be-
lohnt! Neue Gebdudebedarfe kommen bei den Aristokraten nicht hinzu. Allerdings werden
Sie bei der Erreichung von bestimmten Aristokratenzahlen neue Gebiudeoptionen erhalten
(s.0.).

Zufriedenheit, Bedarfserfiillung und Steuersatz

Die Zufriedenteit lhrer Bevélkerung ist insbesondere von drei Faktoren abhingig: dem
Erfillungsgrad der Bedarfe, dem Steuersatz und von der Abwendung von Naturkatastro-
phen, wie z.B. eine grassierende Pest oder ein Stadtbrand.

Wie zufrieden Ihre Bevélkerung ist, lesen Sie an den Gesichtern der Bewohner im /nfo-
Modus ab - die Skala dieser GemUtslagen reicht dabei tber 4 Stufen, von ,sehr zufrieden”
(Lécheln) bis ,reichlich verdrgert”. Die Zufriedenheit hat direkte Auswirkung auf das Be-
vélkerungswachstum: Ist die Zufriedenheit hoch, werden weitere Bewohner Ihrer Siedlung
zustrémen, bei einer mittleren Zufriedenheit stagniert lhre Bevélkerungszahl, wahrend eine
Zufriedenheit auf einem niedrigen Niveau zu einem Bevélkerungsriickgang fiihrt, da die
Bewohner lhre Siedlung verlassen und ihr Gliick woanders suchen,

Einen Bevdlkerungsriickgang bemerken Sie erstens durch sinkende Einwoh-
nerzahlen und zweitens durch den Zerfall von bestehenden Hiusern. Dies soll-
ten Sie unbedingt vermeiden, da Sie die Hiuser fiir neue Bewohner neu errich-
ten und aufriisten miissen - und dies verursacht jedesmal neue, nicht
unbetrichtliche Kosten (s.u.). Lassen Sie es also am besten erst gar nicht zu
einem Bevidlkerungsriickgang kommen.
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Der Grad der Bedarfserfiiflungist lediglich abhangig von der Versorgung mit von der betref-
fenden Bevélkerungsgruppe geforderten Bedarfsqiitern, also Atkohol, Tabakwaren, Gewir-
ze usw. (s.0). Beispielsweise hat eine LebensmittetUnterversorgung keinen Einfluf auf
den Bedarfsbalken (wohl aber auf die Zufriedenheit!). Auch unerfiillte Gebdudebedarfe
beeinfluBen den Bedarfshalken nicht (die Erfiillung der Gebaudebedarfe ist lediglich Vor-
aussetzung flr den Eintritt in eine hdhere Bevélkerungsstufe)! Der Bedarfsbalken ist, das
sei noch einmal betont, nur von der Versorgung mit den jeweils geforderten Bedarfsgiitern
abhéngig.

Steversatz und Der Steuersatz und die Bedarfserfiillung stehen in engem Zusammenhang und regeln im

Bedarfserfiilling  Zusammenspiel die Zufiiedentheit lhrer Bewohner! Ist die Erfiillung der Bedarfe hoch (d.h.

regein die ist der vertikale Bedarfsbalken in der Bevolkerungsansicht weitgehend gefiillt), kann der

Zufriegenheit Steuersatz entsprechend hoch angesetzt werden, ohne daB die Bewohner ihr ,Lacheln®
verlieren. Bewegt sich die Bedarfserfiillung dagegen in unteren Regionen, muB auch der
Steuersatz reduziert werden, um weiterhin zufriedene Bewohner zu beheimaten. Somit ist
eine optimale Bedarfserfiillung ein Garant fiir hohe Steuereinnahmen!

Handhabung Verfallen Sie jetzt aber nicht jedesmal gleich in Panik, wenn Ihre Bevélkerung mit einem

neuer Bedarfe  neuen Bedarf (sei es ein Giiterbedarf oder ein Gebaudebedarf) - an Sie herantritt. Sie
miissen den Einwohnern nicht jeden Wunsch direkt von den Lippen ablesen und sich Arme
und Beine ausreiBen, um den neuen Bedarf ,stante pede” zu erfilllen. Der Bedarfsbalken
ist auch zu 100 % gefiillt, wenn Sie einen newen Bedarf nicht erfiillt haben, auch wenn Sie
der Bevélkerung von diesem Bedarfsqut nicht eine einzige Tonne zur Verfiigung stellen.
Somit kénnen Sie auch die maximalen Steuersdtze erheben, wenn ein neuer Bedarf nicht
erfiillt ist.

Als Faustregel gilt:

Tip Die neuen Bedarfe einer Bevolkerungsstufe kinnen Sie solange ignorieren, bis
Sie in eine hohere Bevolkerungsstufe wechseln wollen. Erst nachdem Sie Ihre
Bevolkerung das erste Mal mit einem neuen Bedarfsgut versorgt haben, wird
zukiinftig eine Unterversorgung mit diesem Bedarfsgut den Bedarfsbalken spiir-
bar beeinflussen. Ihre Einwohner miissen quasi erst einmal ,,auf den Ge-

schmack‘ gekommen sein, damit sie ein Bedarfsgut vermissen kénnen.
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Trotz eines fehlenden ,,neuen* Bedarfsgutes: maximale Bedarfserfiillung und
maximaler Steuersatz

Erst wenn die Versorgung fiir ein bereits einmal , geliefertes” Bedarfsqut in den Keller fallt,
wird der Bedarfshalken erste Liicken zeigen. In diesem Fall miissen Sie den Steuersatz
reduzieren, um weiterhin stets zufriedene Bewohner und damit einhergehend Bevélkerungs-
wachstum zu erreichen.
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Die Regelung des
Steuersatzes

Erst wenn es an einem oder zwei ,,alten* Bedarfsgiitern mangelt, sinkt die
Bedarfserfiillung bei der Bevilkerung und der erzielbare Steuersaiz

Apropos Steuersatz. Scheuen Sie sich nicht, zu jeder Zeit den maximal erzielbaren Steuer-
satz von lhren Biirgern zu verlangen! Kontrollieren Sie regelméBig den Status bei jeder
einzelnen Bevélkerungsgruppe (klicken Sie dazu im /nfo-Modus auf eine beliebige Siedler-
behausung, eine Biirgerbehausung usw.), und setzen Sie mit dem Schieberegler den Steu-
ersatz fiir die betreffende Bevélkerungsgruppe so hoch, daB den Bewohnern noch so eben
ein Lacheln abgerungen wird.




Pest und Brande
bedeuten immer
Unzufriedenhert
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Verlangen Sie bei jeder Bevélkerungsgruppe den maximal erzielbaren Steuersatz,
bei dem die Bewohner noch so eben ,Zufriedenheit* zeigen

Kontrollieren Sie den Status der Bewohner jedoch regelmaBig! Sollte die Bedarfserfiillung
fiir ein Bedarfsqut namlich absinken, wird ein zufriedener Bewohner mit einem hohen Steu-
ersatz schnell zu einem verargerten Bewohner. Wenn sich die Versorgung mit den Bedarfs-
giitern veréndert, miissen Sie den Steuersatz korrigieren!

Wenn der knécherne Sensenmann (die Pest) oder eine feversbrunstlhre Siedlung heimsu-
chen, wird die Zufriedenheit der Bevélkerung unweigerlich in den Keller fallen - auch wenn
Sie den Steuersatz auf historische Tiefstande bringen. Die Unzufriedenheit der Bevolke-
rung wird bei diesen ,Naturkatastrophen® so lange anhalten, bis das entsprechende Pro-
blem beseitigt ist, d.h. kein Skelett mehr in Ihrer Siedlung die Sense schwingt bzw. kein
Feuer mehr lhre Siedlung in Schutt und Asche legt. Das Erreichen dieser Zustande kdnnen
Sie durch einen Arzt bzw. durch eine Feuerwehr entsprechend beschleunigen (siehe das
Kapitel Die Naturkatastrophen).
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Wiren Sie nicht auch unzufrieden, wenn bei lhnen zu Hause die Pest oder ein Feuer
wiiten wiirde?

Die Kosten der Weiterentwicklung

Damit Ihre Bevdlkerung in eine ndchst héhere Stufe aufsteigen kann, miissen die Bewohner
eines Gebdudes genligend Baumaterial beschaffen kénnen, um ihre Behausung fiir die
néchste Entwicklungsstufe ,aufzuriisten®. Das heiBt, jedes Haus verursacht (teilweise nicht
unbetréchtliche) ,Kosten“, um eine Entwicklungsstufe hoher zu gelangen. Diese Kosten
sind im einzelnen:

Entwicklung Werkzeuge Holz Ziegel
Pioniere zu Siedler 1 3 0
Siedler zu Biirger 2 2 6
Biirger zu Kaufleute 3 3 9
Kaufleute zu Aristokraten 3 3 12

Entwicklungskosten der Behausungen
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Keine zu forsche
Bevdlkerungsent-
wickiung

Tip

Vor einer
Weiterentwickiung
gewappnet sein!

In jeder fertigen Aristokraten-Behausung stecken also (wenn man die drei Einheiten Holz
noch mitzahlt, die fiir die Errichtung einer einfachen Holzbehausung verlangt werden) ins-
gesamt 9 Werkzeuge, 14 Einheiten Holzund 27 Ziegel Diese Baumaterialien miissen erst
einmal herangeschafft werden!

Die Bevolkerungsentwicklungs-Strategie

Das primdre Ziel im Hinblick auf Ihre Bevélkerung kann - einfach formuliert - wie folgt
lauten: Siedeln Sie mdglichst viele Einwohner an und maximieren Sie in diesem Zusammen-
hang lhre Steuerertrage.

Forcieren Sie die Bevélkerungsentwicklung jedoch moderat! Das heiBt nicht, daB Sie wenige
Einwohner ansiedeln sollen - ganz im Gegenteil -, sondern daB Sie méglichst erst einmal
eine groBe Gruppe von Siedlern oder Biirgern schaffen sollten, bevor Sie sich an die geho-
benen Gruppen der Kaufleute und Aristokraten ,wagen*. Eine groBe Anzahl von Biirgern
zahlt z.B. die gleiche Menge an Steuern, wie eine mittelgroBe Gruppe von Kaufleuten oder
eine kleine Gruppe von Aristokraten. Nur: im erstgenannten Fall haben Sie nicht den , StreB®,
die gehobenen Anspriiche bzw. Bedarfe Ihrer Bevélkerung zu befriedigen.

Wigen Sie deshalb immer sorgfiltig ab, ob sich im Hinblick auf einen Bevilke-
rungszuwachs die Entwicklung zu einer héheren Bevélkerungsstufe oder das
Errichten von neuen Behausungen lohnt. Eine neue Bevélkerungsstufe ist gleich-
bedeutend mit neuen Bedarfen, die Sie erst einmal erfiillen miissen - anson-
sten sinkt die Zufriedenheit der Bewohner, und der Vorteil von hiheren Steu-
ereinnahmen bei einer hdheren Bevélkerungsstufe ist verloren.

Vor jedem , Entwicklungssprung” zu einer hdheren Bevélkerungsstufe miissen Sie sich also
vorab (ber die in diesem Fall auf Sie zukommenden neuen Bedarfe (z.B. bei den Kaufleu-
ten die Ware Aleidung) vorbereiten, und - und das ist eigentlich noch wichtiger - einen
erhdhten Verbrauch aller anderen Bedarfsgiiter (Lebensmittel, Stoffe, Tabakwaren, Alkohol
usw.) einkalkulieren. Wenn Sie z.B. beim Wechsel von Siedlern zu Biirgern nicht in der Lage
sind, den Lebensmittelbedarf lhrer anwachsenden Bevélkerung zu erfilllen, wird erstens
kein Bevélkerungszuwachs erfolgen, da bei einer Lebensmittelknappheit keine neuen Ein-
wohner lhrer Siedlung beitreten, und zweitens wahrscheinlich sogar ein Bevélkerungsriick-
gang erfolgen, da auch die bestehenden Siedler aufgrund des Mangels an Lebensmitteln
Ihre Siedlung verlassen! Seien Sie also immer fiir einen Entwicklungssprung bzw. fiir einen
Bevélkerungszuwachs dahingehend gewappnet, daB Sie die sich erhdhenden Bediirfnisse
erfillen kénnen!

D
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Entwicklungsstop
per Nichterfiillung
von Bedarfen

Die Kontrolle iiber die Bevolkerungsentwicklung

In einigen Fallen ist es daher (s.0.) sicherlich wiinschenswert, daB die Entwicklung der
Bevélkerung gemaBigt voranschreitet - sei es, weil Sie lhre Baumaterialien lieber fiir ande-
re BaumaBnahmen verwenden machten, oder sei es auch deswegen, wie bereits oben er-
wihnt, daB Sie die Bedarfe der nichsthdheren Bevdlkerungsstufe an Waren und Giitern
zum betreffenden Zeitpunkt einfach noch nicht befriedigen kdnnen oder wollen.

Um die Entwicklung der Bevlkerung in solchen Féllen zu bremsen, stehen lhnen grund-
sétzlich zwei Methoden zur Auswahl:

Klicken Sie das Kontor oder einen beliebigen Markiplatz an und wahlen Sie im Meni die
Schaltfldche Den Stadtbewohnern kein Baumaterial mehr tiberfassen. Die Bevdlkerung wird
danach keine Werkzeug-, Holz und Ziegekinheiten mehr lhrem Lager entnehmen. Aller-
dings verbleibt die Entwicklung der Bevdlkerung in diesem Fall auch auf dem momentanen
Status Quo. Das heiBt, auch neu errichtete Pionierbehausungen werden sich nicht zu Sied-
lern weiterentwickeln usw.

Die effektivere Methode eines Bevdlkerungsentwicklungsstops ist es deshalb, einen aktuel-
len Bedarf einer Bevélkerungsstufe ganz einfach nicht zu erfiillen. Sie knnen jedoch bei
Anwendung dieser Methode - im Unterschied zu oben - nun weitere neue Holz- bzw. Pionier-
behausungen errichten, die sich anschlieBend so weit weiterentwickeln, bis der nicht erfiill-
te Bedarf die Bevélkerungsentwicklung stoppt. Bei einem Entwicklungsstop mit Hilfe der
Verweigerung von Baumaterialien wiirde die Entwicklung bis zu diesem Punkt nicht eintre-
ten, da Sie auf diese Weise die Entwicklung auf allen Bevélkerungsstufen stoppen!

Beispiel: Sie wollen eine groBe Siedlung mit Siedler-Behausungen errichten und verhin-
dern, daB sich die Siedler zu Biirgern weiterentwickeln. In diesem Fall sollten Sie ganz
einfach den Wunsch der Siedler nach einer Schule oder einem Wirtshaus ignorieren. Sie
kénnen auch die Versorgung der Siedler mit den geforderten Giiterbedarfen, z.B. bei den
Siedlern Alkohot, Gewdirz- oder Tabakwaren, auf Null halten, jedoch verharrt in diesem Fall
der Bedarfsbalken der Siedler auf einem sehr niedrigen Niveau - dies wiederum laBt es
nicht zu, die Siedler mit einem héheren Steuersatz zu belegen.
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Im einzelnen halten Sie Ihre Bevélkerung auf einer bestimmten Entwicklungsstufe durch
folgende MaRnahmen:

Wenn Sie wiinschen, daB sich |hre Siedfernicht zu Blirgernweiterentwickeln, halten Sie sich
mit der Errichtung eines Wirtshauses und einer Schufe zuriick.

B Die Entwicklung der Buirger zu Kaufleuten bremsen Sie (iber die Verweigerung der
dffentlichen Gebaude Badehaus und Kirche.

E lhre Aaufleute werden sich schlieBlich nicht zu Aristokraten entwickeln, wenn Sie den
Bau der auf dieser Stufe geforderten Gebaude 7heaterund Hochschule unterlassen.

Es ist meistens sinnvoller, die Entwicklung der Bevélkerung iiber den Bau (bzw.
das nicht bauen) von auf der entsprechenden Bevilkerungsstufe geforderten
offentlichen Gebaduden zu kontrollieren. Stoppen Sie den Bevélkerungszuwachs
durch die Verweigerung von Baumaterialien nur dann, wenn Sie einige Bedarfe
lhrer anwachsenden Bevélkerung (z.B. Lebensmittel) nicht erfiillen konnen
und in diesem Zusammenhang einige Zeit benétigen, um entsprechende MaB-
nahmen zur Beseitigung der betreffenden Unterversorgung zu ergreifen.

BILANZEN UND FINANZEN

Vermeiden Sie
eine negative
Gesamtbilanz

Nattirlich miissen Sie wéhrend eines gesamten Spiels Ihren Kontostand-im Auge behalten!
Ohne Taler lduft erst einmal (iberhaupt nichts - wenn Ihr Kontostand rote Zahlen schreibt,
kénnen Sie fast kein Geb&ude mehr errichten, da fast alle Gebiude eine gewisse Taler-
summe beim Bau verlangen. Ohne Moos nix los!

Werfen Sie deshalb in regelmdBigen Abstinden einen Blick auf Ihre Gesamtbilanz. Diese
kdnnen Sie einsehen, wenn Sie bis auf die oberste Informationsstufe per wiederholtem
rechtem Mausklick gelangt sind (Achtung: Verwechseln Sie die Gesamtbilanz nicht mit der
isolierten Bilanz fiir eine einzige Insel! Die Gesamtbilanzist mit der Titelzeile Spieferstatus
versehenl). Wenn Sie beim Eintrag Bilanz einen negativen Betrag angezeigt bekommen,
miissen Sie schleunigst handeln und weitere Einnahmen sichern!
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Der Bilanz-
zéftraum

Einnahmequelle
N 1. Steuerer-
irdge

ELinnahmequelle
N 2: Handel

Kostentfaktoren

Ein ,Bilanzzeitraum" dauert - bei normaler Spielgeschwindigkeit - ungefahr 60 Sekunden.
Das heiBt, wenn Sie in der Bilanziibersicht eine positive Bilanz von 200 Talern vorweisen
konnen, sind diese 200 Taler ungefahr nach einer Minute lhrem Konto zugeflossen, wenn
auch in kleineren Intervallen bzw. Abstdnden. Dieser 60 Sekunden andauernde Bilanz-
zeitraum gilt natlirlich auch fiir isolierte Kosten, z.B. Betriebskosten. Wenn sich die Be-
triebskosten z.B. fiir eine Gewlrzplantage auf 35 Taler belaufen, so sind diese 35 Taler
ungeféhr nach 60 Sekunden lhrem Konto komplett belastet. Die Dauer eines solchen Bilanz-
zeitraums ist im Prinzip fiir das Spiel an sich unwichtig, jedoch kann man bei genauerer
Betrachtung der Produktionszeiten fiir die einzelnen Waren und Giiter unter Heranziehung
dieses Bilanzzeitraums Selbstkostenpreise fiir jedes Gut festlegen, ab dem sich der Einkauf
der Ware am Markt mehr lohnt als die Eigenproduktion (s.u.) bzw. ab welchen Preisen man
im Handel mit diesen selbstproduzierten Giitern Gewinne einfahrt.

Die Einnahmequelle Nummer 1 sind die Steverertrdgel Wenn Sie mit einer negativen Ge-
samibilanz zu kdmpfen haben, sollten Sie durch die Ansiedlung neuer Einwohner, durch die
Erhdhung des Steuersatzes fiir die einzelnen Bevélkerungsgruppen (sofern der jeweilige
Bedarfsbalken bzw. die Zufriedenheit der Bewohner dies erlaubt) oder gar durch den Wech-
sel in eine héhere Bevdlkerungsentwicklungsstufe (mehr Einwohner!) die Stewerertrdge
solange erhéhen, bis die Gesamtbilanz wieder schwarze Zahlen schreibt,

Die zweite Einnahmequelle ist der Handel mit Waren und Giitern. Sehen Sie sich in einer
,Bilanz-Notlage" also nach ,schnellen” und lohnenden Geschaften bei lhren Mitspielern
um, oder bieten Sie den fliegenden Handlern ein vielversprechendes Gut kurzzeitig zum
Verkauf an. Planen Sie lohnende Handelsgeschéfte auch langfristig durch das gezielte Hin-
arbeiten auf die Versorgung eines ,Marktllicken“-Gutes (s.u.).

Die hauptsdchlichen Aostenfaktoren in Ihrem Inselreich sind natiirlich die laufenden Be-
triebskosten Ihrer offentlichen Geb&ude und Produktionsbetriebe. Weiterhin beeinflussen
natiirlich auch die laufenden Einkaufs - und Heereskosten |hre Gesamtbilanz negativ. Zu-
satzlich fallen auch noch die einmaligen Ausgaben fiir die Errichtung diverser Geb3ude als
Kostenfaktoren ins Gewicht (z.B. 1.000 Taler fiir die Errichtung einer £rzmine) - diese
werden jedoch nicht in der Gesamtbilanz aufgefiihrt. Wie auch immer: Die Summe aus Be-
triebskosten, Heereskosten und Finkaufskosten muB von der Summe der Steverertrige
und der Verkaufserldse mdglichst liberschritten werden - anderenfalls féllt Ihre Gesamtbi-
lanz negativ aus.

Um mdglichst jederzeit eine negative Gesamtbilanz zu vermeiden, sollten Sie wéhrend ei-
nes gesamten Spiels folgende Faustregel beherzigen:
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Errichten Sie neue Produktionsbetriche oder éffentliche Gebaude nur dann,
wenn lhre Gesamtbilanz positiv ist bzw. wenn garantiert ist, daB die neuen
laufenden Betriebskosten von der positiven Gesamtbilanz abgedeckt werden
kdnnen!

Wenn Sie diese Faustregel konsequent beachten, werden Sie nie in die Verlegenheit eines
leeren Kontos kommen! Aber: natirlich existieren Ausnahmen von dieser Faustregel, ins-
besondere zu Spielbeginn - z.B. werden Sie zu Spielbeginn durch den erhéhten Einkaufs-
bedarf an Werkzeugen kurzzeitig wahrscheinlich nicht um eine negative Gesamtbilanz her-
umkommen.

HANDELSTREIBENDE

Der Austausch von Waren mit den Computergegnern und den freien ,fliegenden” Handlern
ist ein zentrales Element in Anno 1602, Dementsprechend sollten Sie in puncto Handel eine
Reihe von Tips und Ratschldgen beherzigen.

Die grundsitzliche Frage: Autarkie oder Handel?

Bei der Fiihrung lhres Volkes stehen Sie in jedem Spiel relativ friih vor der Entscheidung, ob
Sie die Bediirfnisse der Bevélkerung ( 7abakwaren, Gewdirze, Alkoholusw.) sowie alle weite-
ren benétigten Rohstoffe (£7z, Ziegel, Werkzeuge usw.) in Eigenregie produzieren sollen
(Autarkie = Selbstandigkeit bei der Versorgung) oder ob Sie sich diese Giiter auf dem
Handelsweg besorgen.

Beide Wege sind grundsatzlich méglich! Jede generierte Karte bei Anno 1602 bietet im
Prinzip geniigend fruchtbare Inseln, die Sie als An- bzw. Abbaugebiete fiir Ihre Bedarfsgii-
ter und Rohstoffe nutzen kénnen, ohne daB Sie in die Verlegenheit kommen, einige dieser
Giter auf dem Handelsweg zu beschaffen - nur, ob Sie alle diese Inseln besetzen bzw. einen
Inselstaat schaffen kdnnen, mit dem Sie sich im Hinblick auf alle Bedarfsgiiter und Rohstoffe
selbst versorgen kdnnen, ist nicht garantiert.

Deshalb werden Sie héchstwahrscheinlich nicht alle Waren in Eigenregie produzieren bzw.

beschaffen kénnen, so daf Sie fast in jedem Spiel den Handelsweg beschreiten miissen.
Auf die richtige Mischung zwischen Autarkie und Handel kommt es an!
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Vortelle der
Autarkie

Vorteile des
Handels

Nutzen Sie einzelne Inseln als reine landwirtschaftliche Produktionszentren

Beide Wege haben dabei ihre Vor- und Nachteile:

Fiir die Autarkie und gegen den Handel spricht, daB Sie auf diesem Weg nicht auf die
Lieferfahigkeit und -bereitschaft der fliegenden Handler und Ihrer Mitspieler angewiesen
sind. Es kann zum Beispiel in spateren Spielphasen fatal sein, mit einem Handelspartner in
den Kriegszustand zu treten, von dem Sie vorher lhren gesamten Bedarf an z.B. Gewirzen
bezogen haben! Diese Quelle diirfte nach der Kriegserklarung versiegt sein - allerdings
steht in diesem Fall ja noch der ,Zwischenhandel” iiber die fliegenden Handler offen. Zu-
dem ist die Eigenproduktion bei fast allen Waren und Gitern preisglinstiger, als die Be-
schaffung des entsprechenden Rohstoffes bzw. Bedarfsgutes am Markt (siehe dazu weiter
unten: Die Selbstkosten Giiter und Waren))!

Der Ankauf von Rohstoffen und Giitern ist eigentlich nur dann zu empfehlen, wenn es nicht
mdglich sein sollte, die ein oder andere Ware (iber die Eigenproduktion zu beschaffen, z.B.
wenn Sie keine Insel mit einer 100%igen Fruchtbarkeit fiir einen bestimmten bzw. erforder-
lichen Rohstoff besitzen (den Anbau von Rohstoffen mit einer Fruchtbarkeit von 50 %
sollten Sie sowieso jederzeit méglichst vermeiden, s.u.). In diesem Fall missen Sie sich eine
solche Ware auf dem Handelsmarkt suchen. Zudem sind z.B. Erzminen irgendwann er-
schopft. Fiir den wichtigen Rohstoff Erz miiBten Sie auch in diesem Fall den Handelsweg
beschreiten.
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Eigenproduktion
oder Kauf am
Markt?

Ausnahme 1:
Das Werkzeug-
Kontingent zu
Spielbeginn

Achtung )

Wichtig: Die Selbstkostenpreise der Giiter und Waren

Die oben gestellte Frage , Autarkie oder Handel" kann auch als die Frage , Eigenproduktion
oder Kauf* formuliert werden. Diese Frage laBt sich ganz einfach beantworten, wenn Sie
den Finkaufspreis den Selbstkosten einer Ware gegentiberstellen. Den Einkaufspreis fiir
eine Ware kénnen Sie ganz einfach in einem laufenden Spiel entweder im Kontor eines
Mitspielers ablesen oder aber selbst in lhrem eigenen Kontor in der , Einkaufsliste” festle-
gen. Die Bestimmung der Selbstkosten einer Ware ist da schon schwieriger, aber dennoch
mdglich - wenn auch nicht auf Heller und Pfennig genau. Lesen Sie dazu das weiter unten
zu findende Kapitel Die Rohstof- und Giterproduktion - Die Selbstkosten von Rohstoffen
und Gijtern.

Die Marktstruktur und die Rolle der fliegenden Handler

Der Markt in Anno 1602 ist ,,geschlossen”, d.h., Waren aus der ,Welt auBerhalb* des Insel-
reiches werden nicht in Umlauf gebracht bzw. sind nicht vorhanden. Es werden nur solche
Waren verkauft und gekauft, die auch auf irgendeiner Insel von irgendeinem Spieler vorher
produziert wurden - bis auf zwei Ausnahmen:

Zu Spielbeginn haben die fliegenden Handler ein gewisses Kontingent an Werkzeugen zur
Verfligung, das Sie an diejenigen Spieler verkaufen, die Werkzeuge nachfragen. Erst zu
dem Zeitpunkt, wenn die ersten Werkzeugproduktionen in der Inselwelt von Anno 1602
eingesetzt haben, wird dieses Kontingent kontinuierlich aufgebraucht. Ab dann werden auf
dem Markt nur noch Werkzeuge gehandelt, die vorher irgendwo produziert und zum Ver-
kauf angeboten wurden.

Mit steigender Schwierigkeitsstufe ist das Werkzeugkontingent der fliegenden
Héndler zu Spielbeginn A/einer. Das heiBt, die fliegenden Hindler werden in
den hohen Schwierigkeitsstufen - getreu der alten Preishildungsregel ,,Ange-
bot und Nachfrage* - hohere Preise zu Spielbeginn fiir die Werkzeuge verlan-
gen als in den unteren Schwierigkeitsstufen.

Natiirlich werden die fliegenden Handler zu Spielbeginn bevorzugt an diejenigen Spieler
verkaufen, die den besten Preis bieten. Achten Sie deshalb zu Spielbeginn auf die Preisan-
gebote der Computergegner, und bieten Sie fleiBig mit - ansonsten sitzen Sie beziiglich der
zu Beginn ,lebenswichtigen” Ware Werkzeuge bald auf dem ,trockenen®,

D
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Ausnahme 2:
Auch Erz |, fallt
vom Himmel*

Ansonsten:
geschlossener
Warenkreislauf

Nutzen Sie den

geschlossenen
Markt zum
FErkennen von
Marktlicken

Betreiben Sie
aetaillierte
Marktstudien

Die zweite Ware, die von den fliegenden Handlern in Umlauf gebracht wird, ohne daB diese
Ware zuvor von irgendeinem Spieler produziert sein muB, ist das £7z Sobald ein Spieler
seine Erzproduktion gestartet hat, verfligen die fliegenden Héndler iiber ein Kontingent
dieses Rohstoffes, das Sie an die interessierten Spieler verkaufen.

Ansonsten werden Sie tiber die fliegenden Handler nur solche Waren beschaffen kénnen,
die vorher bei irgendeinem Computerspieler produziert wurden und die die fliegenden Handler
anschlieBend bei diesem Computerspieler gekauft haben. Oder aber Sie kaufen die von
Ihnen bendtigten Waren direkt bei dem anbietenden Computerspieler - das ist zumeist preis-
glinstiger, da die fliegenden Handler auch Gewinne einfahren wollen!

Um Waren, die vorher nirgendwo produziert und angeboten wurden, miissen Sie sich erst
gar nicht bemiihen. Beispiel: Solange Sie keine Weingiter oder Rumbrennereien in der
gesamten Inselwelt von Anno 1602 entdecken, brauchen Sie das Bedarfsqut Alkoho/ erst
gar nicht nachzufragen - es wird in diesem Fall noch keinen einzigen Liter Alkohol in der
gesamten Inselwelt geben!

Diese Marktgeschlossenheit kdnnen Sie natiirlich hervorragend dahingehend ausnutzen,
daB Sie jederzeit in lukrative Marktliicken stoBen kénnen. Beispiel: Solange Sie auf keiner
Insel der Computergegner eine Sc/neidere/entdecken, wird die Versorgung mit dem Bedarfs-
gut Aleigumngin der gesamten Inselwelt noch O t betragen. Dementsprechend wird sich die
Nachfrage nach Aleigungnoch auf einem sehr hohen Niveau bewegen - nicht unbedingt bei
den Computerspielern, aber bei den fliegenden Handlern auf jeden Fall. Wenn Sie nun ziigig
lhre Produktionsstrategie auf die Produktion von Aleidung konzentrieren und der erste
Anbieter flir Aleidung werden, werden Sie auf eine hohe Nachfrage treffen. Die Befriedi-
qung dieser Nachfrage 146t die Kasse klingeln!

Welche Waren biete ich an?

Der Verkauf von Waren und Giitern ist - wie im richtigen Leben - ein schwieriges Geschaft.
Grundsitzlich konnen Sie - ebenfalls wie im richtigen Leben - natiirlich alles verkaufen, was
in lhren Lagern Staub und Spinnweben ansetzt (sprich: von denen Sie einen gewaltigen
UberschuB produzieren), die Frage ist nur, zu welchem Preis und in welchen Mengen. Da
Sie mit dem Handel aber mdglichst viele Taler verdienen wollen, ist es unumganglich, daB3
Sie, bevor Sie lhre Handelsabsichten in die Tat umsetzen, eine detaillierte Marktstudie be-

treiben! Denn auch bei Anno 1602 gibt es - schon wieder wie im richtigen Leben - Waren
und Gter, die sich besser verkaufen lassen als andere!
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Grundvoraussetzung Nummer 1 fiir Ihren Einstieg in das Handelsgeschift ist, daB Sie mit
allen anderen Mitspielern méglichst friihzeitig einen Handelsvertrag abschlieBen! Sofern
Ihnen selbst noch kein Handelsvertrag offeriert wurde, miissen Sie im Djplomatiemendizum
gegebenen Zeitpunkt selbst die Initiative ergreifen und allen Mitspielern einen solchen Kon-
trakt anbieten - dieser wird in der Regel auch von allen Mitspielern bzw. Computergegnern
sofort akzeptiert.

Wenn Sie nun die Kontore lhrer Mitspieler anklicken, sehen Sie, welche Waren Ihre Mitspie-
ler nachfragen - und genau diese Waren sind es, mit denen sich der Handel lohnt!

Der Handel lohnt sich inshesondere mit solchen Waren und Giitern, die Ihre
Mitspieler bzw. die Computergegner nachfragen

Vorrangig am Wenn Sie die Nachfrage am ,,Anno-1602-Markt" auf diese Weise analysiert haben, steigen
Markt nachge- Sie ins ,,Big Business” ein! Haben Sie bereits von den am Markt nachgefragten Waren und
fragte Waren Gitern eine gut funktionierende Produktion aufgebaut bzw. einen UberschuB auf Lager,
verkaufen bieten Sie diese Ware zum Verkauf an (wie Sie dazu vorgehen, ist im Originalhandbuch

beschrieben). Produzieren Sie dagegen die nachgefragten Waren und Giiter noch nicht
bzw. haben Sie diese nicht auf Lager, sollten Sie in den nachfolgenden Minuten Ihre Bemii-
hungen auf die Produktion dieser Waren legen, indem Sie bevorzugt die erforderlichen
Betriebe fiir diese Ware errichten. '
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Am Markt nicht
nachgefragte
Waren nur be-
dingt handeln ...

.. Ur dann,

wenn Sie der
erste Anbieter fiir
eine Ware am
Markt sind

Die besten
Handelsprodukie

Bei der Bereitstellung solcher verstirkt nachgefragten Waren sollten Sie schnell
sein - zumindest schneller als die iibrigen Mitspieler. Ein Produktionsvorsprung
beziiglich einer Ware ist nie verkehrt!

Andere Waren als solche, die von den Ubrigen Mitspielern nachgefragt werden, kénnen Sie
natiirlich auch anbieten. Solche Waren werden Ihnen aber nur - wenn Gberhaupt - die flie-
genden Handler abnehmen - und dann zumeist zu ,,Dumpingpreisen®. Zum Beispiel wird
jeder Mitspieler in fortgeschrittenen Spielphasen wahrscheinlich in ausreichendem Umfang
iber die Ware Holz verfiigen, so daB kein Mitspieler mehr diese Ware nachfragen wird.
Wenn Sie die Ware Holznun zum Verkauf anbieten, werden die fliegenden Handler erst ab
einem sehr geringen Verkaufspreis bereit sein, lhnen diese , Ladenhiiter” in geringen Men-
gen abzunehmen.

Anders sieht es dagegen bei solchen Waren aus, die bislang noch nicht am Markt angebo-
ten werden bzw. wurden. Auch wenn solche Waren (noch) nicht von anderen Mitspielern
nachgefragt werden, sind solche ,Marktliicken" - das wurde bereits weiter oben erwahnt -
sehr lukrativ. Beispielsweise werden die fliegenden Handler lhnen die Ware Aleidung aus
den Handen reiBen (auch zu sehr hohen Preisen), sofern Sie der Erste sind, der diese Ware
am Markt anbietet. Erst wenn der Bedarf an solch einer Ware bei den fliegenden Handlern
zum Teil gedeckt ist, wird Ihr Absatz bei diesen Produkten sinken.

Die besten Handelsprodukte sind in diesem Zusammenhang natirlich diejenigen Produkte,
bei denen Sie die hichsten Handelsspannen (Verkaufspreis ./. Einkaufspreis bzw. Selbstko-
sten, s.u.) erzielen kénnen. Gewinne kénnen Sie prinzipiell bei allen Waren erzielen, sofern
diese nachgefragt werden. ledoch fallen die Gewinne insbesondere bei folgenden Waren
ganz besonders hoch aus: ,Luxusgiiter" und solche Giiter, die zum ersten Mal auf dem
freien Markt angeboten werden.

Wenn es lhnen also beispielsweise gelingt, der erste Anbieter fir Ziegel am Markt zu sein,
werden Sie einen regen Zulauf bei lhrem Kontor beobachten kdnnen. Zudem sind die ,Lu-
xusgliter* Aleidung, Goldund Schmuck zu jeder Zeit ein hervorragendes Handelsgut - ins-
besondere dann, wenn es lhnen gelingt, das Goldmonopol in Ihrem Inselreich zu erreichen
(Sie besitzen alle Inseln mit einem Goldvorkommen). Bei diesen Giitern kdnnen Sie Verkdu-
fe mit mehreren hundert Prozent Aufschldgen auf die Selbstkosten fiir dieses Produkt (s.u.)
tétigen - erst recht, wenn Sie Erstanbieter fiir diese Ware sein sollten!

79,
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@ 43841 |

Im Angebot: Gold, Kleidung und Schmuck zu ,,Apothekenpreisen® ...

Der Markt fiir Waren und Gilter ist allerdings standig in Bewegung. Das heiBt in Abhéngig-
keit von den Spielphasen und den Bevélkerungsentwicklungsstufen der Mitspieler werden
laufend andere Waren nachgefragt. Orientieren Sie sich bei der Frage, welche Waren in
welcher Spielphase verstarkt nachgefragt werden, an der folgenden Aufstellung:

Spielphase Bevilkerungsstufe  Nachgefragte Waren

Frih Pioniere, Siedler Holz, Ziegel, Werkzeuge, Stoffe

Aufbau Siedler, Biirger Liegel, Werkzeuge, Alkohol, Tabakwaren, Gewiirze, Lebensmittel

Wachstum Biirger, Kaufleute Eisen, Erz, Kleidung, Kakao, Alkohol, Tabakwaren, Gewiirze

Wohlstand Kaufleute, Aristokraten Erz, Schmuck, Kleidung, Kakao, Alkohol, Tabakwaren, Gewiirze, Lebensmittel

Besonders stark nachgefragte Waren in den einzelnen Spielphasen
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Konzentrieren Sie
fthren Handel auf
die Marktiiicken

Selbstkostenprei-
se beachten!

Allgemeine
Freisstrategie

Und noch etwas: Achten Sie auch darauf, mit welchen Waren die Mitspieler den Markt bedie-
nen. Wenn Sie auf das Kontor eines Mitspielers klicken, mit dem Sie einen Handelspakt
geschlossen haben, sehen Sie, welche Waren dieser Mitspieler anbietet. Auf das Angebot
dieser Waren sollten Sie weitgehend verzichten, da der Markt mit dieser Ware schon gut
bedient ist. Achten Sie auch darauf, welche Farmen die Mitspieler in groBeren Mengen
errichten, und beurteilen Sie daraus resultierend, inwieweit sich die Produktion derselben
Ware fiir Sie noch lohnt. Sehen Sie auf einer Insel eines Mitspielers beispielsweise acht
Weingiiter, sollten Sie auf die Uberproduktion und das Angebot von Alkohol verzichten!
Stlirzen Sie sich lieber auf die Marktllicken.

Zu welchem Verkaufspreis biete ich Waren an?

Wenn Sie eine Ware in lhrem Kontor zum Verkauf angeboten haben, miissen Sie einen Preis
fiir diese Ware festlegen, der garantiert, da lhnen erstens tiberhaupt etwas und zweitens
eine relativ hohe Menge abgenommen wird.

Zunéchst sollten Sie vor dem Verkauf einer Ware die Selbstkosten dieser Ware naher be-
trachten (s.0). Natirlich sollte Ihr Verkaufspreis nicht unter dem Selbstkostenpreis der
betreffenden Ware liegen. Ansonsten fahren Sie Verluste beim Verkauf dieser Ware ein. Das
Preiskriterium Nr. 1 ist also, daB der Verkaufspreis Uber dem Selbstkostenpreis einer Ware
liegt!

Zur Festlegung eines erfolgversprechenden Verkaufspreises fiir eine Ware orientieren Sie

-sich anschlieBend ganz einfach daran, welchen Preis diejenigen Mitspieler, die diese Ware

nachfragen, zu zahlen bereit sind. Klicken Sie also auf das Kontor eines Mitspielers, der lhr
Handelsgut nachfragt, und priifen Sie, welchen Preis dieser Mitspieler fiir die betreffende
Ware zu zahlen bereit ist (dazu bewegen Sie einfach den Mauszeiger (iber das nachgefrag-
te Gut und lesen in der Statuszeile den ,Akzeptanz"-Preis flr dieses Gut ab). Mit Ihrem
Preis bleiben Sie nun exakt einen Taler unter diesem Akzeptanzpreis des Mitspielers und
bieten die Ware - sofern Sie mit diesem Preis noch den Selbstkostenpreis fiir diese Ware
iiberbieten - an. Beispiel: Sie bieten die Ware Ziege/ zum Verkauf an. Ein Computerspieler
fragt Ziege/nach und ist beretit, fiir 1t Ziege/33 Taler zu bezahlen. In diesem Fall legen Sie
lhren Verkaufspreis fiir Ziege/auf 32 Taler fest.




Méglichst
Mitspieler und
fliegende Héndler
bedienen

LDen optimalen
Verkaufspreis
aurch Experimen-
tieren ermitteln
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Festlegung des Verkaufspreises

Mit dieser Preispolitik des um einen Taler reduzierten Verkaufspreises schlagen Sie zwei
Fliegen mit einer Klappe: Erstens werden diejenigen Computergegner, die die von Ihnen
angebotene Ware nachfragen, héchstpersénlich mit ihren Handelsschiffen bei Ihnen vorbei-
schauen (sofern Sie einen Handelspakt mit dem betreffenden Mitspieler geschlossen ha-
ben) und die Ware bei lhrem Kontor kaufen. Zweitens werden die fliegenden Handler eben-
falls bei Ihrem Kontor kaufen, da bei den festliegenden Ankaufspreisen der Computergegner
und lhrem um einen Taler darunterliegenden Verkaufspreis den fliegenden Handlern ein
Profit winkt - wenn auch nur in Hohe von einem Taler, aber das genigt, um die fliegenden
Handler anzulocken.

Bei solchen Waren, die von den Computergegnern nicht nachgefragt werden und bei denen
Ihnen somit auch kein vergleichbarer Verkaufspreis vorliegt, miissen Sie mittels Experimen-
tieren und Variieren den giinstigsten Verkaufspreis herausfinden. Setzen Sie in diesem Fall
zuerst einen mittleren Verkaufspreis fest, den Sie dann bei zu schnellen Abverkéufen schritt-
weise erhdhen und bei zu niedrigen Verkaufszahlen entsprechend reduzieren (aber: nicht
den Selbstkostenpreis unterbieten!).
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Eine eigene Handelsflotte nutzen oder nur iiber das Kontor
handeln?

Der Handel mit Waren und Giitern sollte - sofern dies méglich ist - mehrheitlich tiber Ihr
eigenes Kontor und nicht mittels einer eigenen Handelsflotte erfolgen! Aus folgenden bei-
den Griinden:

B Setzen Sie Ihre Handelsqliter nicht der Gefahr aus, von Piraten auf den Meeresgrund
geschickt zu werden. Spatestens dann, wenn eines lhrer Schiffe mit Waren im Wert
von (iber 1.000 Talern an Bord von zuféllig vorbeikommenden Piraten versenkt wur-
de, werden Sie auch diese Meinung vertreten. Wetten?

B Die Bedarfe der Mitspieler bzw. Computergegner sind temporar! Das heiBt, wenn Sie
das Kontor eines Handelspartners anklicken und dort einen Bedarf bzw. eine Nach-
frage fiir eine Ware entdecken, die Sie im UberschuB produzieren und gerne verkau-
fen machten, kann es sein, daB, wenn Sie Ihr Schiff beladen haben und einen gefahr-
lichen Seefahrtsweg zum Kontor Ihres Handelspartners hinter sich gebracht haben,
der Bedarf bei lhrem Handelspartner gar nicht mehr vorhanden ist, da in der Zwi-
schenzeit bereits ein anderer Mitspieler oder ein fliegender Handler das Geschaft
gemacht hat. In diesem Fall miiBten Sie mit lhrem Schiff eine unbestimmte Zeit vor
dem Kontor des Handelspartners warten, bis der betreffende Bedarf wieder aktuell
wird.

Wickeln Sie lhre Geschifte in der Mehrzahl iiber lhr Kontor ab
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Uberwachen Sie
den Abverkauf
threr Ware
regeiméabig

Lassen Sie also lieber Ihre Handelspartner mit ihren Handelsschiffen bei Ihrem Kontor
vorbeischauen bzw. Uberlassen Sie den fliegenden Handlern die Verteilung der Handelswa-
ren. Wenn Sie Ihre Verkaufs- und Einkaufspreise richtig gestalten (s.0.), wird Ihr Kontor ein
reger Handelsplatz werden.

Vergessen Sie in diesem Zusammenhang auch nicht die rechtzeitige Aufrii-
stung Ihres Kontors 1 zu einem Kontor 2 oder einem Kontor 3, um mehr Waren
verkaufen und einkaufen zu kénnen.

Beurteilen Sie die Lage aber in jedem Spiel differenziert! Uberpriifen Sie regelmaBig, in
welchem Umfang Ihr Kontor frequentiert wird und lhre Waren Abnehmer finden. Unter Um-
standen wird ein Handelspartner keines seiner Schiffe zu lhrem Kontor schicken, um dort
eine von ihm nachgefragte Ware zu besorgen, da er vielleicht schlicht und einfach kein
Schiff besitzt oder alle seine Schiffe mit anderen Transpor taufgaben betraut sind. Uberprii-
fen Sie also in regelméBigen Abstanden, in welchem Umfang und von wem Ihr Kontor aufge-
sucht wird, und ergreifen Sie ggf. entsprechende MaBnahmen in der Form, daB Sie bei
einem Handelspartner die nachgefragten Waren mit einem eigenen Schiff anliefern.

Der Handel mit Piraten

Wenn Sie das Piratennest entdeckt haben sollten und es irgendwie einrichten knnen bzw.
mit den Piraten nicht auf ,KriegsfuB" stehen (Tribute!), sollten Sie unbedingt einmal einen
Blick in das Warenangebot der Piraten werfen! Klicken Sie dazu einfach das Piratenkontor
an. Dort finden Sie zumeist solche Waren, die sehr knapp sind (2.B. Werkzeuge, Kanonen,
Gold, Gewdirze) und das zumeist zu Preisen, die Sie jubeln lassen (z.B. Werkzeuge ca. 50
Taler). Fahren Sie also mit einem Ihrer Handelsschiffe an das Piratenkontor heran und
kaufen Sie kraftig ein in diesem ,Schnéppchenmarkt".
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Der Marktkarren
dbernimmt den
Tauschande!

® 18261

Piratenkontore haben zumeist sehr knappe Waren zu Traympreisen im Angebot!

Der Handel mit Eingeborenen

Auch der Tauschhandel mit Eingeborenen ist - richtig durchgefiihrt - sehr lukrativ! Das
~Angebot-Nachfrage"-Schema hat bei den Eingeborenen-Stammen zumeist folgende Struk-
tur: Angebot Jabakwaren oder Gewdirze, Nachfrage Stoffe und Alkohol. Andere Angebot-
Nachfrage-Konstellationen werden Sie bei den Eingeborenen nicht finden. Der Handel mit
den Eingeborenen funktioniert tiber Tauschgeschéfte - z.B. bekommen Sie fiir eine geliefer-
te Tonne Stoffe ca. 1-3 t des im Eingeborenendorf angebotenen Gutes (z.B. 7abakwaren) -
also in der Regel ein fiir Sie glinstiges Tauschverhaltnis!

Zur Aufnahme eines solchen Tauschhandels ordern Sie einen Marktkarren aus dem Markt-
platz und richten fiir diesen eine Handelsroute ein (genau so, wie bei einem Handelsschiff).
Lassen Sie den Marktkarren am besten abwechselnd jeweils eine Tonne der nachgefragten
Giiter (Atkoho/und Stoffe) beim Kontor einladen und im Eingebornendorf gegen die maxi-
male Menge des dort angebotenen Gutes eintauschen. Richten Sie also fiir den Markt-
karren insgesamt vier ,Haltepunkte” ein, so wie in der nachfolgenden Abbildung:
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Tauschen Sie abwechselnd 1 t Alkohol und 1 t Stoffe fiir die Maximalmenge des
angebotenen Gutes ein

Die begrenzte Menge des von lhnen eingeladenen Tauschgutes hat seine Begriindung dar-
in, daf die Nachfrage bei den Eingeborenen nach diesen Waren nicht besonders hoch ist.
Wenn Sie zu viele der nachgefragten Giiter mit den Eingeborenen tauschen, wird die ent-
sprechende Nachfrage schnell auf Null absinken, und der Tauschhandel ist erst einmal auf
Eis gelegt, bis die Nachfrage nach diesem Gut bei den Eingeborenen wieder aktuell wird!

Achten Sie darauf, ob Ihr Marktkarren einen Zugang zum Eingeborenendorf
hat! Oftmals versperren Baume und Felsen den Weg zu den Eingeborenen.
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DiE NAHRUNGSMITTELPRODUKTION

Froblem 1:
Auslastung bzw.
Nachschub an
Witd

Problem 2:
Weitldufiger
Einzugsbereich

Um die jederzeit wichtigen Lebensmittel fiir Ihre Bevdlkerung zu produzieren, stehen lhnen
insgesamt vier Methoden bzw. Produktionsketten zur Auswahl. Dabei leisten die vier ver-
schiedenen Lebensmittelproduktionen nicht alle dasselbe, sondern unterscheiden sich in
einigen Dingen erheblich. Diese Unterschiede sollten Sie kennen:

Die Fischerhiitte

Die Fischerhdifte verfligt Gber den mit Abstand niedrigsten Lebensmitteloutput. Bei einer
normalen Spielgeschwindigkeit braucht ein Fischer fiir den Zeitraum, in dem er aufs Meer
hinausrudert, Fische fangt, wieder zur Hiitte zuriickkehrt und den Fisch dort zu einer Ton-
ne Lebensmittel verarbeitet, ungefdhr 80 Sekunden (normale Spielgeschwindigkeit). Die
Fischerhtitte eignet sich also allenfalls fiir die sehr friihen Spielphasen, um die Bevélkerung
mit Lebensmitteln zu versorgen - der Produktionszeitraum fiir eine Tonne Lebensmittel
dauert bei einem Fischer einfach zu lange. In fortgeschrittenen Spielphasen kénnen aber
durchaus einige weitere Fischerfiitten als Erganzung zu den ergiebigeren Lebensmittel-

* produktionen hinzukommen - die fiinf Taler Betriebskosten fiir eine Fischerhdttetallen kaum

ins Gewicht. ’

Die Jagdhiitte

Ein Jager erreicht - ein ausreichender Wildbestand vorausgesetzt - einen vergleichsweise
hohen Lebensmitteloutput. Bei einer Auslastung von 100 % (d.h., der Jager ist dauernd
unterwegs, um zu jagen) wird alle 30 Sekunden 1t Lebensmittel in einer Jagahditte produ-
ziert (bei normaler Spielgeschwindigkeit).

ledoch werden Sie bei einer lagdhtitte in den seltensten Féllen eine 100%ige Auslastung
erreichen kénnen. Erstens wird sich der Nachschub an Wild nur sehr zégerlich entwickeln
und zweitens wird das Wild bei einer Ausdehnung lhrer Siedlung immer weiter zuriickge-
dréngt, so daB Sie das Jagdrevier bzw. die /agdhditte verlagern missen.

Ein weiteres Problem der Jagahiitfe liegt in deren weitldufigen Einzugsbereich, den dieses
Gebdude beansprucht. In diesem Einzugsbereich kénnen Sie im Prinzip nichts anderes bauen
- Sie miissen dort den Wald erhalten (der Ubrigens auch nicht zu dicht sein darf, roden Sie
ggf. einige Waldfelder), damit sich dort in zufriedenstellendem Umfang neues Wild ansiedeln
kann. Auf jeder Insel, auf der Sie planen, Bevolkerung und Farm- oder Handwerksein-
richtungen zu errichten, ist die Jaga/iitte damit tabu, da dieses Gebdude mit seinem Ein-
zugsbereich im Endeffekt zuviel Platz beansprucht, den Sie fiir andere Gebdude dringender
bendtigen.
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Errichten Sie auf Ihren ,Nebeninseln“ - solange Sie diese noch nicht fiir ande-
re Zwecke nutzen - ein oder zwei Jagdhiitten, und lassen Sie die Jiger dort
fleiBig Lebensmittel ,jagen‘. Diese Lebensmittel transportieren Sie regelmi-
Big zu lhrer Hauptinsel oder verduBern diese am Markt. Erst wenn Sie die
nNebeninsel" fiir andere Zwecke (z.B. Plantagen) nutzen wollen, beenden Sie
die , Jagdsaison* dort, indem Sie die Jagdhiitten abreiBen.

Auf einer ,Nebeninsel* kénnen die Jagdhiitten zu Beginn fiir eine willkommene
Lebensmittelproduktion sorgen
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Die Produktionskette Rinderfarm/Fleischerei

Die Produktionskette Ainderfarm| Fleischereibendtigt 2 Rinderfarmenund eine Heischerer,
wenn die Fleischereizu 100 % ausgelastet sein soll. Der Grund besteht einfach darin, daB
ein Fleischer 1t Lebensmittel aus 2 t Schiachtvieh herstellen muB. Damit die Aeischeres
genug zu tun hat, muB eine Fleischerei deshalb immer von zwei Rinderfarmen bedient wer-
den.

Eine gut funktionierende Produktionskette 2 Ainderfarmen/1 Heischerei liefert qute Le-
bensmittel-Output-Ergebnisse - ca. alle 30 Sekunden (bei normaler Spielgeschwindigkeit)
kann 1 t Lebensmitte/in der Fleischerei abgeholt werden. Dabei erfordern die 2 Rinder-
farmen und die Feischere/laufende Produktionskosten von insgesamt gerade einmal 15
Talern.

Die Produktionskette 2 Rinderfarmen/1 Fleischerei
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Die Produktionskette Getreidefarm/Miihle/Bickerei

Diese Produktionskette arbeitet nach folgendem Schema: Eine Mifle produziert aus 2 t
Korn 1 t Mehi, anschlieBend benétigt die Bdckerei2 t Mehi, um 1t Lebensmittel zu produ-
zieren. Diese proportionale Steigerung der benGtigten Rohstoffmengen bedingt, daB Sie
auf den unterschiedlichen Stufen der Produktionskette auch eine proportional ansteigende
Anzahl von Gebé&uden besitzen miissen, wenn die Bédckere/zu fast 100 % ausgelastet sein
soll.

Die Produktionskette Getreidefarm| Miihi/Béckerei arbeitet am effizientesten, wenn Sie vier
Getreidefarmen, zwei Mihfen und eine Bdckere/ auf engstem Raum aufbauen. In diesem
Fall produzieren die Farmen gentigend Aorn, um die Mihlen stark auszulasten, und auch
die Bdckereiist durch die Versorgung durch zwei Mihlen gut beschftigt. Der Lohn fiir
diese hohe Investition (insgesamt verschlingt eine solche Produktionskette laufende Be-
triebskosten von 30 Talern) besteht darin, daB die Bédckereiden schnellsten Lebensmittel-
output leistet - ungefdhr alle 20 Sekunden hat eine Bdckereiaus 2 t Mehi1 t Lebensmitte/
gefertigt.

Nachteilig bei dieser Produktionskette ist der Umstand, daB Getreidefarmen von Diirren
betroffen werden kénnen und die Aor-Produktion dadurch ins Stocken gerét,

Eine funktionierende Produktionskette Getreidefarmen/Miihle/Bickerei

Q
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Achten Sie darauf, daB ein Feldweg oder eine PflasterstraBe zu den Getreide-
farmen fiihrt. Ansonsten konnen die Miiller (oder die Wagenkarren) das in den
Farmgebduden lagernde Korn nicht abholen!

DIE ROHSTOFF- UND GUTERPRODUKTION

Die Produktions-
kette Frzmine/
Frzschmelze

Musketen und
Kanonen

Die Produktions-
kette Frz-
schmelze/
Werkzeug-
schmiede

Ahnlich wie bei der Lebensmittelproduktion existieren auch bei allen anderen Giiter-
produktionen bestimmte Rohstoffverhdltnisse, die Sie bei der geplanten Produktion einer
Ware beachten miissen. Sie sollten wissen, welche Rohstoffe Sie in welchen Mengen fiir die
Produktion von einer Tonne der verschiedenen Waren in Anno 1602 benétigen (Angaben
dazu finden Sie auch in der unten aufgefiihrten Tabelle). AuBerdem sind die Selbstkosten
der Anno-1602-Waren ein ganz entscheidender Faktor, den Sie zur Beurteilung lhrer Han-
delsgeschéfte heranziehen sollten!

Rohstoffverhiltnisse bei Warenproduktionen

Bei den folgenden Warenproduktionen sollten Sie auf die genannten Rohstoffverhéltnisse
und Gebdudekonstellationen achten:

Die £rzschmelze muB in Ihrem Einzugsbereich eine £rzmine und einen Markiplatz haben,
Der ,Erzschmelzer* benétigt namlich fiir die Produktion von einer Tonne Eisen, 1t £rzund
1 t Holz. Somit muB die £rzschmelze diese beiden Rohstoffe problemlos beschaffen kdnnen
und die beiden oben genannten Gebdude (oder nur einen Markiplatz, falls das von lhnen
selbstgeftrderte Erz von einem Wagenkarren auf einen Marktplatz geschaffen wird) in ih-
rem Einzugsbereich haben!

Der Musketenbauer und die AanonengieSerei benétigen beide jeweils 1t Holz sowie 1 t
Eisen. Auch in diesem Fall missen Sie also darauf achten, daB ein Markip/latz und eine
Erzschmelze in den Einzugsbereich dieser beiden Produktionsgebdude fallen, damit eine
ausreichende Rohstoffversorgung erfolgen kann.

Die £rschmelzeproduziert in einem kiirzeren Zeitraum 1 t £isen, als die Werkzeugschmiede
1t Werkzeuge, das heiBt, daB Sie einen UberschuB an £isen produzieren. Entweder lagern
Sie diesen Uberschu fiir spatere Produktionen ( Musketen, Kanonen oder Werkzeuge) ein,
oder aber Sie errichten eine zweite Werkzeugschmiede, um die Werkzeugproduktion zu
erhdhen bzw. zu beschleunigen. Uberschiissiges Eisen sollten Sie jedoch niemals am Markt
verduBern, da Sie Eisen immer benétigen!
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Produktions-
gebdude, die
zwei ,Zulieferer”
bendtigen

Zusammenset-
zung und
Berechnung der
Selbstkosten

Selbstkostenprer-
se erlauben eine
bessere
Beurteilung von
Markipreisen

Die Produktionsgebdude Mihle Fleischerei, Backerei, Tabakwaren und Rumbrennerei be-
natigen jeweils zwei Jonnen des jeweiligen Vorproduktes bzw. Rohstoffes (Korn, Schlacht-
vieh, Mehl, Tabak, Zuckerrohr), um eine Tonne des betreffenden Endprodukts herzustellen
(Mehi, Lebensmittel, Tabakwaren, Alkohol). Das bedeutet, daB jeder dieser Produktionsbe-
triebe von zwei der entsprechenden ,Zulieferer bedient werden sollte, um eine hohe Aus-
lastung zu erreichen. Beispiel: Eine Rumbrennereiwird von zwei Zuckerrohrplantagen be-
dient, fiir einen 7abakwaren-Fabrikanten errichten Sie zwei Jabakplantagen usw.

Die Selbstkosten von Rohstoffen und Giitern

Die Selbstkosten einer Ware ergeben sich aus den laufenden Betriebskosten des an der
Produktion dieser Ware beteiligten Gebaudes. Dazu wird die Produktionsgeschwindigkeit
der Ware in Relation zu den Betriebskosten des Produktionsgebdudes pro Bilanzzeitraum
gesetzt. Beispiel: Eine Gewlirzplantage kostet in einem Bilanzzeitraum (dieser dauert ca.
60 Sekunden bei normaler Spielgeschwindigkeit, s.0.) 35 Taler und bendtigt fiir die Produk-
tion vorr 1 t Gewdirzenim Durchschnitt ca. 50 Sekunden (bei nahezu 100%iger Auslastung).
Das bedeutet fiir die Selbstkosten von 1t Gewzirze, daB diese 50 (Sek. Produktionszeit) /
60 (Sek. Bilanzzeitraum) x 35 Taler betragen, also ca. 29 Taler.

Zu diesen , Einzel“-Betriebskosten fiir eine Ware miissen schlieBlich noch die Selbstkosten
der in den ProduktionsprozeB einflieBenden Rohstoffe addiert werden. Beispiel: Eine Aum-
brennereibendtigt 2 t Zuckerrohr fiir die Produktion von 1t Akohol Zu den Einzel-Produk-
tionskosten der Aumbrennerei miissen anschlieBend die Selbstkosten von 2 t Zuckerrohr
addiert werden, um den Gesamt-Selbstkostenpreis fiir 1 t Akohol zu f:rhalten!

Die Kenntnis der Selbstkostenpreise ermaglicht lhnen zu beurteilen, ob Sie eine bestimmte
Ware besser am Markt kaufen oder (sofern Sie die Produktionsméglichkeiten haben) selbst
produzieren. Vergleichen Sie dazu einfach die Preise der angebotenen Waren mit den un-
ten aufgefiihrten Selbstkosten der betreffenden Ware. Beispiel: Wenn Sie Gewtirze von ei-
nem Mitspieler zu einem Preis angeboten bekommen, der unter 29 Taler (das sind die
Selbstkosten fir 1t Gewdirze, s.0.) pro Tonne liegt, sollten Sie sofort zuschlagen, da Sie
Gewdrze selbst nicht kostengiinstiger produzieren kénnen. Bei Preisen, die héher als diese
29 Taler Selbstkosten liegen, lohnt sich dagegen ein Kauf nicht, sofern Sie in der Lage sind,
Gewtirze selbst zu produzieren. Zudem kénnen Sie die Selbstkostenpreise der Waren und
Giiter heranziehen, um lhre eigenen Verkaufspreise fiir eine Ware festzulegen. Zum Bei-
spiel dirfen Sie Gewdirze nicht billiger als 29 Taler pro Tonne anbieten, da Sie in diesem Fall
ndraufzahlen®.
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Wie auch immer: Im folgenden finden Sie die Selbstkostenpreise von allen ,,Anno-1602-
Waren“. Beachten Sie bei diesen Angaben jedoch folgende Voraussetzungen:

Die nachfolgend aufgefiihrten Angaben basieren auf selbst vollzogenen Messungen
und Beobachtungen und stellen grobe Werte dar, die lediglich eine Orientierung bie-
ten sollen. Abweichungen bei Nachvollziehung dieser Werte und Daten sind héchst-
wahrscheinlich. Es konnen sich auch einzelne Abweichungen durch langere oder kiir-
zere Transportwege (z.B. der Transportweq Ainderfarm| Fleischerel) ergeben.

Den Selbstkostenpreisen liegen jeweils 90-100%ige Auslastungen des jeweiligen Pro-
duktionsbetriebes zugrunde. Liegt die Auslastung eines Produktionsbetriebes (z.B.
einer Gewdirzplantage) dagegen z.B. nur bei 50 %, erhdht sich der Selbstkostenpreis
entsprechend prozentual (also z.B. bei einer Gewdirzplaniage mit einer Auslastung
von lediglich 50 % um das zweifache!).

Die Gesamtbetriebskosten beziehen sich immer auf eine komplette Produktionskette,
z.B. wurden bei der Berechnung des Tabak-Selbstkostenpreises die Betriebskosten
einer Tabakwaren-,Fabrik” zuziiglich der Selbstkosten der in die Tabakproduktion
eingehenden Rohstoffe ( 7abak) berlicksichtigt.
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TiPs & STRATEGIEN

Wolle ist nicht
gleich Wolle

Zu diesen Selbstkosten noch folgende Anmerkung:

Es gibt zwei verschiedene Arten von Wolle: erstens die ,teure* Baumwolle (von
Baumwollplantagen) und zweitens die ,glinstige” Schafwolle (von Schaffarmen). Bei der
Berechnung der Selbstkosten fiir Stoffe (und nachfolgend Kleidung) wurde immer die ,teu-
re" Baumwolle als Vorprodukt einkalkuliert. Stammt die Wolle von einer Schaffarm, verbilligt
sich die Waren Stoffe und Aleidung noch einmal entsprechend.

Widerstehen Sie aber der Versuchung, samtliche Wolle auf Schaffarmen zu produzieren.
Erstens erhalten Sie fiir den hoheren Preis der Baumwolleeinen um 33 % erhohten Produkt-
ausstoB und zweitens beansprucht eine Baumwollplaniage weniger Platz als eine Schar-
farm.

Nutzen Sie ausschlieBlich 100%ige Fruchtbarkeiten

Wie gesagt gelten die 0.g. Selbstkosten fiir die einzelnen Rohstoffe und Giiter fiir nahezu
100%ige Auslastungen der jeweiligen Produktionsbetriebe. Bei darunter liegenden
Auslastungswerten vervielfacht sich der betreffende Selbstkostenpreis entsprechend - z.B.

bei einer Auslastung von nur 50 % auf das Doppelte!

Dieser Umstand ist insbesondere fiir Farmen und Plantagen wichtig, die auf einer Flache
mit einer Fruchtbarkeit von lediglich 50 % den betreffenden Rohstoff anbauen! In diesem
Fall erhaht sich der Preis fiir den Rohstoff auf das Doppelte, z.B. verursacht eine Tabak-
pflanze, die lediglich auf einer Insel mit einer 50%igen Fruchtbarkeit fiir 7abak angebaut
wird, einen Selbstkostenpreis von ca. 40-45 Taler (normal bei 100 % Fruchtbarkeit bzw.
Auslastung 23 Taler), da die nicht ausgelastete Jabakplantage ganz einfach mengenmaBig
nur ca. die Halfte Tabakpflanzen liefert, die eine zu 90-100 % ausgelastete Zabakplantage
in derselben Zeit produziert!

Doch damit nicht genug: Ist an die Rohstoffproduktion ein weiterverarbeitender Betrieb
angeschlossen (wie z.B. bei der Tabakpflanze der Tabakwaren-,Fabrikant*), so wird - auf-
grund der schleppenden Rohstoffversorgung - auch dessen Auslastung in den Keller absin-
ken, und die Betriebskosten pro Bilanzzeitraum erhéhen sich entsprechend. Dadurch wird
der Selbstkostenpreis fir das betreffende Bedarfsqut noch einmal erhoht. Um bei dem
Beispiel der 7abakwarenzu bleiben: ein Tabakwaren-,,Fabrikant”, der von zwei nur zu 50 %
ausgelasteten Jabakplantagen mit Tabakpflanzen versorgt wird, bendtigt fir die Produkti-
onvon z.B. 5t Jabakwarendie doppelte Zeit, wie ein zu 100 % ausgelasteter Tabakwaren-
LFabrikant“, Somit miissen Sie in einem solchen Fall den doppelten Betriebskosten-Betrag
bei den Selbstkosten von 1t 7abakwaren einkalkulieren. Bei einer solchen unausgelasteten
Tabakwarern-Produktion wiirde sich der Selbstkostenpreis fiir 1 t 7abakwaren somit auf ca.
40 (Tabakpflanze 1) + 40 (Tabakpflanze 2) + 24 (Tabakwaren-Fabrikant) = 104 Taler
belaufen!! Auf dem freien Markt werden Sie die Tabakwaren wesentlich preisglinstiger be-

schaffen kénnen! Deshalb:
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Vermeiden Sie jederzeit den Anbau von Pflanzen mit einer Fruchtbarkeit von
50 %! Greifen Sie auf einen solchen Anbau nur dann zuriick, wenn Sie den
betreffenden Rohstoff bzw. das nachfolgende Bedarfsgut am Markt iiberhaupt
nicht beschaffen kinnen. Ansonsten ist der Kauf dieses Rohstoffes, den Sie
nicht mit einer Fruchtbarkeit von 100 % anbauen kénnen, bzw. des nachfol-
genden Bedarfsgutes am Markt dem Selbstanbau immer vorzuziehen!

DIE NATURKATASTROPHEN

Sobald Sie die Entwicklungsstufe der Biirgererreicht haben miissen Sie in unregelmaBigen
Abstdnden verstarkt mit Einfliissen rechnen, die lhnen das Leben in Ihrer Anno-1602-Welt
zusatzlich erschweren - die Rede ist von der Pest, von Stadtbranden und von Diirren.

Auswirkungen der Pest und GegenmaBinahmen

Eine in Ihrer Siedlung ausgebrochene Pest erkennen Sie an einem akustischen Hinweis,
einer entsprechenden Meldung in der Statusleiste und - vor allem - an den Sensenmannern,
die inmitten Ihres schnsten Wohnkomplexes, ihr Handwerkszeug schwingend, die Bevélke-
rungszahlen dezimieren.

Die Pest sucht sich ihre Opfer unter Ihrer Bevilkerung
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Hallo
Onkel Doc ...

Achtung } :

Eine grassierende Pest hat immer zwei Auswirkungen: Erstens rafft die Pest eine nicht
unbetréchtliche Zahl lhrer Bevdlkerung dahin, d.h. die Einwohnerzahl nimmt in den betrof-
fenen Wohnhdusern ab, unter Umstanden so weit, daf3 das Wohnhaus bei einer Einwohner-
zahl von Null zusammenfallt. Zweitens sind |hre Einwohner mit einer Pest in ihrer Wohnsiedlung
gar nicht einverstanden (wen wundert’s?) und sind dementsprechend unzufrieden, auch
wenn alle Bedarfe erfiillt sind und der Steuersatz stimmt! Wahrend einer Pest wird also auch
kein Bevdlkerungswachstum stattfinden bzw. ein Bevdlkerungsriickgang die Folge sein.

Eine Pest breitet sich immer weiter aus, je langer sie andauert. Zwar wird eine Pest irgend-
wann von selbst wieder verschwinden, wesentlich schneller werden Sie ihr jedoch beikom-
men, wenn sich ein Arzt (dieses Gebdude steht Ihnen ab einer Einwohnerzahl von 50 Biir-
gern zur Verfligung) im Einzugsbereich der betroffenen Wohnhduser befindet. Der Arzt
wird, sobald die Pest ausgebrochen ist, selbstandig seine Praxis verlassen und zu den von
der Pest befallenen Wohngebieten eilen, um dort seine Wunderdinge zu verrichten. Die Pest
wird daraufhin schnell wieder von der Bildfldche verschwinden.

Wichtig: Damit der Arzf dort praktizieren kann, braucht er von seiner Praxis zu
den betroffenen Gebieten eine StraBenverbindung!

Auswirkungen von Brinden und GegenmaBnahmen

Beim Ausbruch eines Stadtbrands erhalten Sie ebenfalls eine akustische Meldung sowie
einen Hinweis in der Statusleiste. Zudem erkennen Sie die Feuersbrunst deutlich, wenn Sie
Ihre Siedlung betrachten.




Tatiitata, die
Feuerwehr
istda...
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Flammendes Inferno ...

Mit Stadtbréanden miissen Sie inshesondere zu solchen Zeitpunkten rechnen, an denen Sie
iber ein groBes Kontingent von Holzhausern bzw. Fachwerkbauten verfiigen. In dieser Pha-
se ist |hre Siedlung ganz besonders anféllig fiir Feuersbriinste. Die Auswirkungen eines
Stadtbrandes sind dabei im Prinzip dieselben wie bei einer Pest: sinkende Bevélkerungs-
zahlen, zerstdrte Behausungen und unzufriedende Einwohner.

Ein Brand breitet sich - ebenso wie eine Pest - weiter aus, je langer er andauert, aber auch
ein Brand verschwindet bzw. erlischt irgendwann von alleine - Sie brauchen also keine
Sorge zu haben, daB ein Brand lhre komplette Siedlung in Schutt und Asche legt. Doch auch
bei dieser Katastrophe stehen |hnen geeignete GegenmaBnahmen zur Verfiigung: Einem
Feuer in Inrer Siedlung kénnen Sie entgegentreten bzw. die Auswirkungen des Brandes
mildern, wenn sich eine Fewerwehrim Einzugsbereich des Brandherdes befindet. Die Feu-
erwehr wird bei einem Stadtbrand automatisch alarmiert und setzt sich selbsttétig zum Ort
des Geschehens in Bewegung, um dort der Flammen Herr zu werden, Wichtig: Auch hier
muB zwischen dem Feuerwehrgebaude und dem Brandherd eine StraBenverbindung beste-
hen!

Diirren - Auswirkungen und GegenmaBnahmen

Diirren treten isoliert auf einzelnen Inseln auf. In einem solchen Fall sind alle dort ansassi-
gen Farmen, die Anbaugewdchse produzieren, in dem MaBe betroffen, daB sich die Ernte
{iber einen langeren Zeitraum auf ca. 50 % des bisherigen Qutputs reduziert. Bei einer
Trockenheit wachsen auf ungeféhr der Hélfte aller Anbaufelder einfach keine neuen Pflan-
zen nach.
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Diirre =

reduzierte Ernte

Alle auf der von einer Diirre betroffenen Insel ansassigen Plantagen zeigen
anschlieBend braune Felder - dort wird eine geraume Zeit nichts mehr wachsen

Die Auswirkungen einer solchen Diirre bzw. der nicht mehr nachwachsenden Anbaugewéchse
ist schlicht und einfach eine reduzierte Ernte des betreffenden Rohstoffes. Daraus resul-
tiert - sofern Sie mit diesem Anbaugewdchs |hre eigene Bevélkerung versorgen - hochst-
wahrscheinlich eine bald einsetzende Unterversorgung lhrer Bevélkerung mit diesem Gut.
Sie missen in der Folgezeit diesen Verlust méglichst wieder ausgleichen, entweder durch
Zukauf der betreffenden Ware auf dem Markt, oder durch den Aufbau weiterer Farmen fiir
diesen Rohstoff auf anderen Inseln (errichten Sie keine weiteren Farmen auf der von der
Diirre betroffenen Insel).

GegenmaBnahmen bei einer Diirre existieren nicht - Bewdsserungsmafnahmen, Regen-
tanze oder dhnliches werden Sie bei Anno 1602 vergeblich suchen. Es bleibt lhnen also
nichts anderes (brig, als eine Diirre einfach als Schicksal hinzunehmen und darauf zu
warten, daB sie wieder verschwindet und alle Felder wieder fruchtbar werden.
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DER UMGANG MIT PIRATEN UND COMPUTERGEGNERN

Kleine Kriegs-
schiffe nur zu
Beginn produzie-
ren/

Die Anno-1602-Welt kdnnte so schon sein: zufriedene Bewohner, jede Menge soziale Ein-
richtungen, Plantagen, Alkohol, Kakao und andere Leckereien im UberfluB - aber: Sie leben
nicht allein in dieser Oase! In der Anno-1602-Welt tummeln sich noch andere Zeitgenossen
herum - und diese wollen Ihnen das Leben (meistens) so schwer wie méglich machen. Die
Rede ist natiirlich von den Piraten und den Computergegnern.

Zwar ist es bei Anno 1602 auch mdglich, solche Partien zu spielen, bei denen das dritte
Element, die strategische bzw. militarische Komponente (neben dem Aufbau und dem Han-
del) nicht zum Tragen kommt (insbesondere in den unteren beiden Schwierigkeitsstufen),
jedoch miissen Sie in den meisten Spielen schon relativ friih damit beginnen, eine schlag-
kraftige Flotte sowie eine starke Landstreitmacht aufzubauen, um sich gegen die Ubergriffe
von Piraten und Computergegnern zu wehren.

So friith wie moglich: Aufbau einer starken Flotte!

Sie wissen nie, zu welchem Zeitpunkt ein Computergegner oder ein Pirat es auf Sie abgese-
hen hat bzw. wann Sie in erste militdrische Auseinandersetzungen gedrangt werden. Des-
halb sollten Sie so friih wie mdglich gewappnet sein, um eventuellen Angriffen entgegentre-
ten zu kénnen bzw. selbst schnell - sofern nétig - offensiv zu werden - und das vor allem
und zuerst auf See, da Sie in der Mehrzahl zuerst mit den Piraten aneinandergeraten, die
lhnen auf hoher See zum Teil vehement zusetzen werden.

In der Biirgerphase sind Sie ab 400 Biirgern in der Lage, Aanonen zu produzieren. Dies
sollten Sie auch sofort tun, sobald lhnen das Gebaude AanonengieBerei zur Verfigung
steht, damit Sie in der Folgezeit Kriegs- und Handelsschiffe mit Kanonen ausriisten kénnen.
Bieten Sie Ihren Handelsschiffen mit einer ausreichend bewaffneten Flotte von Kriegsschif-
fen sobald wie méglich einen Schutz - insbesondere gegen Piraten (s.u.).

Zundchst missen Sie sich mit den Afeinen Kriegsschiffen (diese werden in der kleinen Werft
gebaut und bieten Platz fir acht Kanonen) ,begniigen” - spater haben Sie (ab einer Ein-
wohnerzahl von 500 Kaufleuten) auch die Méglichkeit, in einer groBen Werft groBe Kriegs-
schiffe zu produzieren und diese mit Aanonen (maximal 14) auszuriisten. Da die groBen
Kriegsschiffe wesentlich durchschlagskraftiger und robuster sind, sollten Sie von dieser
effizienten Verstarkung lhrer Flotte in der Kaufleute-Phase regen Gebrauch machen. Pro-
duzieren Sie also jederzeit ausreichend Kriegsschiffe, die Sie mit Aanonen bestiicken und
anschlieBend entlang lhrer Handelsrouten - maglichst immer in Gruppen von mindestens
zwei Schiffen - patrouillieren lassen.
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Achtung )

Wer auf den Ozeanen von Anno 1602 die Ubermacht besitzt, sitzt zumeist am
lingeren Hebel. Der Aufbau einer zahlenmiBig groBen und starken Flotte ist
damit immer vorrangig gegeniiber dem Ausbau der Landstreitkréfte. Werden
Sie zum ,Herrscher der Meere*, um Anno 1602 zu gewinnen!

Solange die Lage relativ ,,ruhig* ist, sollten Sie die Kriegsschiffe als Trans-
port- bzw. Handelsschiffe einsetzen. Erst im Konfrontationsfall iiberfiihren Sie
die Kriegsschiffe wieder lhrer urspriinglichen Aufgabe, nimlich der Seeschlacht!

Schiffe und - vor allem - die auf einem Schiff befindlichen Kanonen sind ein-
fach viel zu teuer, als daB Sie sich einen permanenten Verlust leisten kénnen.
Reparieren Sie deshalb beschidigte Schiffe nach einem Gefecht méglichst im-
mer sofort!

Die Sicherung des Festlandes

Zwar sollten Sie die Sicherung Ihres Festlandes zunéchst gegeniiber dem Aufbau einer
starken Flotte vernachldssigen, jedoch keinesfalls vergessen!

Beginnen Sie zundchst mit der Sicherung Ihrer Kiisten durch Wachtirme (Achtung: pro
Wachturim bendtigen Sie zwei Kanonert). Suchen Sie sich dabei zundchst solche neuralgi-
schen Stellen an Ihrer Kiiste aus, an denen vermehrt Piraten aufkreuzen. AnschlieBend
sollten Sie einem vorbeikommenden Piratenschiff jedesmal deutlich machen, daB Sie auf
die Anwesenheit der Piraten keinen Wert legen, indem Sie das Piratenschiff mit den Wach-
tiirmen unter Feuer nehmen,
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Piraten? Nein danke!

Erst zu dem Zeitpunkt, an dem Sie mit Ubergriffen von Computergegnern auf Ihre Inseln
rechnen miissen oder selbst die Insel eines Computerspielers mit Landstreitkraften ,besu-
chen® wollen, beginnen Sie mit der Ausbildung von Landeinheiten in Burgen. Die Entschei-
dung, welche Landeinheiten Sie dabei produzieren, soll Ihnen die folgende Tabelle mit den
wichtigsten Eigenschaftswerten der vier verschiedenen Einheitentypen erleichtern:

Einheit Lebensenergie Angriffspunkte Reichweite Erforderliche Waffe
Schwertkampfer 20 1,0 0,75 Schwert
Kavallerie 18 1,6 0,75 Schwert
Kanoniere 12 7,0 7,0 Kanone
Musketiere 15 2,4 4,0 Muskete

Eigenschaften der Landeinheiten
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Plazierung von
Landeinhelten
auf elgenen
Insein

Regel Nr: 1:
JNichts wie weg!*

Regel Nr: 2: ,Ich
ergebe mich und
zahle Tribut!"

Konzentrieren Sie Ihr Augenmerk auf die Produktion von Musketieren ( Musketenbauer er-
forderlich!) und Kanenieren. Zwar sind die Schwertkdmpfer und die Kavalleristen die robu-
steren Einheiten, jedoch ist die Angriffsstarke und die Reichweite dieser beiden Einheiten-
typen den entsprechenden Werten der Aanoniere und Musketiere weit unterlegen. Bis die
Schwertkampferz.B. auf Tuchfiihlung mit gegnerischen Kanonieren sind, haben sie bereits
einen GroBteil ihrer Lebensenergie verloren, da die gegnerischen Kanoniere lhre Sc/hwert-
kémpfer aufgrund der hoheren Reichweite bereits die ganze Zeit unter Beschu nehmen.
Aufdie Schwertkampferund die Kavallerie sollten Sie deshalb nur dann zugreifen, wenn Sie
bereits sehr friih Landstreitkrafte wegen sehr friiher Ubergriffe verfiigbar haben miissen -
in diesem Fall miissen Sie die Schwertproduktion in einer Schwertschmiede forcieren.

Postieren Sie anschlieBend Ihre Landeinheiten auf eigenen Inseln an strategisch glinstigen
Punkten, z.B. in der Nihe von Wachtiirmen (Feuerschutz!), an Briickeniibergangen (Nadel-
ohr fiir angreifende gegnerische Einheiten) oder hinter Baumbestanden.

Umgangsregeln mit Piraten

Fiir den Umgang mit Piraten stehen Ihnen - je nach Spielphase - vier verschiedene , Verhal-
tensweisen” offen:

Insbesondere in den frilhen Spielphasen, in denen Sie lhre Schiffe noch nicht mit ausrei-
chend Kanonen bestiicken kénnen, ist die beste Losung beim Aufeinandertreffen mit den
Piraten immer noch die Flucht. Sollten Sie friihzeitig erkennen, daB Sie mit einem Piraten-
kahn auf Kollisionskurs sind, sollten Sie - auch weite - Umwege in Kauf nehmen und lhrem
Schiff einen neuen und sicheren Kurs geben.

Lieber ein intaktes Schiff, mit einer Warenladung weniger als ein Schiff mit kompletter
Warenladung auf dem Meeresgrund!“ Sollten Sie trotz aller Fluchtversuche das Aufeinan-
dertreffen mit Piraten nicht vermeiden kénnen, missen Sie in friihen Spielphasen, in denen
Ihrer Bewaffnung noch nicht ausreicht, um den Piraten Paroli zu bieten, bei einem Angriff
der Piraten die weiBe Flagge hissen (das Icon fiir die weiBe Flagge ist im Kamp/-Modus zu
finden!). Ihr angegriffenes Schiff stoppt darauf sofort, und das Piratenschiff wird sich einen
Tribut in Form der Warenladung bei lhrem Schiff abholen. Sollte Ihr Schiff mehrere ver-
schiedene Waren geladen haben, wird der Pirat jedoch in der Regel nur eine Warenladung
als Tribut fiir sich beanspruchen. Nach der Tributzahlung kdnnen Sie iibrigens Gliick haben,
und weitere (bergriffe der Piraten auf Ihre Handelsflotte bleiben vorerst aus.

Diese Form des Umgangs mit den Piraten ist insbesondere dann unumganglich, wenn Sie

Ihre Hauptinsel ungliickseeligerweise in der Nahe eines Piratennestes gebaut haben und
Sie sich stindigen Attacken direkt vor lhrem eigenen Kontor ausgesetzt sehen.

©
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Regel Nr: 3:
Handels- und
Transportrouten
lberwachen und
Widerstand
leisten!

FRegel Nr: 4:
Weg mit dem
Firatennest!

Wenn Sie schlieBlich irgendwann iiber eine ausreichend starke Flotte von mit Kanonen be-
stlickten Kriegsschiffen verfiigen, kinnen Sie Ihre Schiffsrouten mit Kriegsschiffen besetzen
und bei Ubergriffen der Piraten mit der Erwiderung des Kanonenfeuers entsprechend rea-
gieren. Dieser bloBe Widerstand auf hoher See ist - im Gegensatz zur kompletten Vernich-
tung des Piratennestes (s.u.) - dann sinnvoll, wenn Sie die Prasenz der Piraten fiir weitere
Handelsgeschfte bendtigen, oder wollen, daB die Piraten die {ibrigen Mitspieler weiterhin
beschéftigen (auch auf Ihren Auftrag hin!).

Diesen Angriff hat sich der Pirat nicht gut iiberlegt ...

Wenn Sie die Jungs mit der Totenkopfflagge auf die Dauer zu sehr nerven, hilft nur die
»Radikalkur”. Fahren Sie in diesem Fall mit einer ausreichend starken, bewaffneten Flotte
(ca. 7 Schiffe) sowie einer Handvoll Infanterieeinheiten (insbesondere Kanoniere und Mus-
ketiere) zum Piratennest und machen Sie ,Rest". Setzen Sie die Infanterietruppen an einer
geeigneten Stelle ab, und attackieren Sie mit Ihren Truppen (Infanterie und Schiffe) bevor-
zugt die Wachtiirme rund um das Piratennest. Nach kurzer Zeit wird dieser Piratenstiitzpunkt
der Vergangenheit angehéren.

©




TIPS & STRATEGIEN

Das ,,Gute* siegt immer und iiberall ...

Computergegner
stdndig beobach-
ten!

Aber: die Piraten werden nach ihrer Zerstérung einen neuen Stiitzpunkt aufbauen, solange
sie noch auf irgendwelchen Inseln Platz finden. Wenn Sie die Piraten wirklich loswerden
wollen, besetzen Sie am besten alle freien Inseln mit einem Kontor und einigen Infanterie-
einheiten, um den neuen Etablierungsversuchen der Piraten sofort begegnen zu kénnen.

Auseinandersetzungen mit Computergegnern

In vielen Spielen werden Sie an Auseinander setzungen mit diversen Computergegnern nicht
vorbeikommen - insbesondere in den hohen Schwierigkeitsstufen verhalten sich die Computer-
gegner aggressiver als normal, oder Sie miissen das ein oder andere Mal den Computer-
gegner von diversen Inseln vertreiben, da Sie den Platz auf diesen Inseln selbst bendtigen.

Oberstes Gebot: Kontrollieren Sie in regelméaBigen Abstinden die militarischen Aktionen
und die militdrische Stérke der Computergegner. Sollten Sie eine steigende ,Nervositat” bei
einem der Computergegner bemerken, sollten Sie auf der Hut sein. Forcieren Sie in diesem
Fall Ihre militédrischen RiistungsmaBnahmen ein weiteres Mal, um gegen eventuelle Jber-
griffe gerlistet zu sein.

105



ANNO 1602 — STRATEGIEN & LOSUNGEN

Phase 1.

Angriff aus
heiterem Himme/l
und ziigig
durchiiihren!

Versuchen Sie zu jeder Zeit eine hdhere Anzahl Schiffe und Landstreitkrifte zu
besitzen als jeder einzelner Computergegner. Wenn Sie konsequent nach die-
ser Faustregel handeln, kann Sie kein Angriff iiberraschen!

Angriffsstrategien

Wenn Sie es auf einen Computergegner abgesehen haben - aus welchen Griinden auch
immer -, sollten Sie nur dann angreifen, wenn Sie eine klare militarische Uberlegenheit
besitzen. Dies betrifft insbesondere die Ubermacht auf See, da sich eine Auseinanderset-
zung in den meisten Féllen zuerst auf den Ozeanen abspielt und erst spater an Land fort-
gefiihrt wird.

Warnen Sie einen Computergegner nicht erst vor, indem Sie vor Ihrem Ubergriff noch eine
groBartige Kriegserklarung im Djplomatiementi aussprechen, sondern greifen Sie einfach
an - das ist Kriegserklarung genug. Fiihren Sie dann Ihre Angriffe zuerst mit Schiffen zligig
durch. Greifen Sie einzelne Transport- und Kriegsschiffe des Gegners immer mit Ihrer kom-
pletten Flotte an. (Nutzen Sie die Formationsbefehle aus dem Aampfmenti/) Attackieren Sie
gegnerische Ziele dabei so lange, bis das Ziel versenkt ist - lassen Sie mdglichst kein Schiff
entkommen. Halten Sie sich in dieser ersten Angriffsphase jedoch von der Kiiste des Geg-
ners fern, sofern Ihnen dort gegnerische Wachtiirme einen Empfang bereiten kénnen.

Nehmen Sie einzelne gegnerische Schiffe mit lhrer gesamten Flotte aufs Korn!

00
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Phase 2:

Auf der gegneri-
schen Insel FuB
fassen!

Phase 3:
Stellung halten!

Haben Sie in der ersten Angriffswelle die Flotte des Gegners dezimiert bzw. vernichtet,
sollten Sie zundchst Ihre Flotte reparieren und ergénzen. Bereiten Sie auBerdem die zweite
Angriffswelle vor, indem Sie einige Landeinheiten ( Musketiere und Kanoniere) in ein oder
zwei Kriegsschiffe verfrachten. Bewegen Sie anschlieBend lhre Flotte auf die gegnerische
Insel zu, und schlagen Sie eine Bresche in eventuell vorhandene Schutzwélle oder -mauern
an einer schwach verteidigten Position. Nehmen Sie dabei zuerst die Wachtiirme ins Visier.
Sobald eine Liicke im Schutzwall der gegnerischen Mauern vorhanden ist, setzen Sie Ihre
Landeinheiten auf der Insel ab. Postieren Sie Aanoniere in der hinteren Reihe, wahrend die
Musketiere die vordere Reihe bilden.

® 25490

Fiihren Sie die Landung auf einer gegnerischen Insel an einer schwach verteidigten
Position durch

Die auf der gegnerischen Insel abgesetzten Landeinheiten kiimmern sich nun um die (wahr-
scheinlich) heranriickenden gegnerischen Musketiere, Kanoniere, Schwertkdmpfer oder
Kavalleristen. lhre in hinterster Position wartenden Aanoniere kénnen dabei bereits auf-
grund ihrer enormen Reichweite viele gegnerische heranriickende Einheiten beseitigen.
Sehen Sie sich selbst heranriickenden gegnerischen Kanonieren gegeniiber, miissen Sie
mit den in vorderer Reihe postierten Musketieren einen Ausfall starten, um die gegneri-
schen Kanoniere zu beseitigen. lhre Schiffe unterstiitzen den Stellungskampf nach besten
Kréften.
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Phase 4:
In das Inselinnere
vorriicken!
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@ 26748

Verteidigen Sie lhre eingenommene Position, und beseitigen Sie so viele
gegnerische Landeinheiten wie maglich

Wenn Sie sich an Ihrer Landeposition festgebissen haben, frischen Sie dort lhr Kontingent
Landeinheiten wieder auf und riicken mit den Landeinheiten langsam aber sicher in das
Landesinnere der Insel vor. Beseitigen Sie auf diesem Weg wichtige Versorgungsgebdude
des Gegners (bevorzugt Markplatze). lhre Flotte fahrt derweil die gegnerische Kiiste ent-
lang und nimmt sich der Beseitigung von Wachtiirmen und Kontoren an. Auf diese Weise
diirfte der gegnerische Stiitzpunkt schnell der Vergangenheit angehdren.



TIPS & STRATEGIEN

@ 26714

Langsam, aber sicher vorriicken ...

Die ,,Kontorblockade* funktioniert nicht!

Die Idee, einen potentiellen Kriegsgegner zuvor auf friedlichem” Wege durch eine Schiffs-
blockade seines Kontors ,auszuhungern®, funktioniert nicht! Versuchen Sie es also erst
gar nicht. Wenn Sie mit einer Handvoll lhrer Schiffe die Zufahrt zum Kontor des Gegners
sperren, wird dieser dieses Verhalten schon nach kurzer Zeit mit einer Kriegserkldrung
beantworten (ein Zeichen fiir die Gite der Computerintelligenz!).
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Eine solche Kontorblockade kommt einer Kriegserklarung gleich!

Und noch ein iibler Zeitgenosse - der Dieb

Vielleicht fllt Ihnen in einem laufenden Spiel noch ein weiterer JLeitgenosse" auf, der lhnen
das Leben schwer macht - und das auch noch inmitten Ihrer eigenen Siedlung: Wenn Sie
eine griin bekleidete ,Einheit" dabei beobachten, wie sie auf Ihren Straben Ihre friedlich
arbeitenden Wagenkarrenfahrer reihenweise niederstreckt (keine Sorge, fiir diese verlore-
nen Wagenkarrenfahrer erscheinen nach einer kurzen Zeitspanne neue), haben Sie einen
Dieb (oder auch ,Réuber”) entdeckt. Die GegenmaBnahme fiir dieses Subjekt ist denkbar
einfach und heiBt Galgen. Errichten Sie in regelmaBigen Abstdnden in Ihrer Siedlung ein
Exemplar dieses ,Gebaudes", um zukiinftige Diebe im Einzugsbereich des Galgens abzu-
schrecken.




DIE SZENARIEN

Uber insgesamt 16 Szenarien miissen Sie sich in der Anno-1 602-Kampagne als absoluter
Anno-1602-Profi erweisen - haben Sie ,die Festung” im letzten gleichnamigen Szenario
erstiirmt, diirfen Sie sich als solcher auch wirklich fiihlen.

Um Ihnen den Weg zur ,Festung” ein wenig zu verkiirzen, finden Sie nachfolgend einige
Tips und Hinweise fiir ein erfolgreiches Vorgehen in den einzelnen Szenarios.

Der Einstieg in die Szenarienbeschreibung erfolgt bei Szenario Nr. 7 Meve Entdeckungen. In
den ersten Szenarien miissen Sie jeweils als Szenarioaufgabe ,nur" eine bestimmte Anzahl
von Bewohnern einer Zivilisationsstufe erreichen oder einen gewissen Bilanziiberschuf
erzielen. Die ersten sechs Szenarioaufgaben sind zum einen nicht besonders schwer und
zum anderen problemlos zu l&sen, wenn Sie eine Vorgehensweise wie im Kapitel Das £ndllos-
spie/beschrieben, verwenden.

Neue Entdeckungen

Landkarte Mission ,Neue Entdeckungen*
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Nur ein Goldvor-
kommen auf der
Karte!

Der Knackpunkt dieses Szenarios liegt in der ,Schaffung” von mindestens 100 Aristokra-
ten. Die Erfiillung dieser Aufgabe bedingt, daB Sie tiber Go/dbzw. Schmuck verfiigen mils-
sen, denn ohne Schmuckwerden die Kaufleute nicht bereit sein, in den Aristokraten-Status
zu wechseln. Auf der Szenario-Karte existiert jedoch lediglich ein einziges Goldvorkommen
(bei (5))! Dieses sollten Sie sich nattrlich so frih wie méglich sichern, um bei der Produk-
tion von Gold'bzw. Schmuck nicht auf die Handelsbereitschaft von anderen (Piraten, Hand-
ler, Computerspieler) angewiesen zu sein!

Die Karte des siebten Szenarios ist bei jedem Spielstart dieselbe, d.h., Sie kénnen sich an
der abgebildeten Karte orientieren und wie folgt vorgehen: Besiedeln Sie zu Beginn (in
dieser Reihenfolge) die Inseln:

1s Insel (1)als Ihre Hauptinsel zum Aufbau der Siedlung, fiir die Nahrungsmittelproduktion
und fiir die anféngliche Produktion von Wolle (Schaffarmen). Wichtig: betreiben Sie
fleiBig Handel mit den dort ansdssigen Eingeborenen, um Ihren Bedarf an Tabakwa-
ren zu decken. Bauen Sie auf Ihrer Hauptinsel zu Beginn auch die Holzproduktion
auf.

2. Insel (2)fiir die bald notwendige Produktion von Akoho/und Tabak AuBerdem for-
dern Sie dort (zu gegebenem Zeitpunkt) £7z.

3. Insel (3)fiir Kakao (hauptsachlich), Gewtirze (nur bedingt) und £7z.
4. Insel (4)fiir Gewdrze und Erz.
5 Insel (5)fir Baumwolle, £rz und - das so wichtige - Gold

Besiedeln Sie alle diese Inseln in der friihen Anfangsphase! Erweitern Sie auf einigen Inseln
Ihren EinfluBbereich auch mit einer Markthafle, um wirklich ungestdrt zu bleiben. Im spate-
ren Spielverlauf besiedeln Sie noch die kleinen Inseln, die um lhre Hauptinsel herum liegen
- hauptsdchlich fiir die Verlagerung lhrer Holzproduktion weg von Ihrer Hauptinsel (Sie
brauchen Platz) und fiir weitere Lebensmittel- und Alkoholproduktionen.

Mit dieser Inselausstattung diirften Sie - bei Verfolgung einer ,normalen* Aufbaustrategie
(siehe das Kapitel Das Endlosspiel) - die erforderlichen 100 Aristokraten ohne Probleme
und ohne Kampfhandlungen (sieht man einmal von den vorhandenen Piraten ab) errei-
chen.




Besiedlungs-
strategie

Entwickeln Sie thr
Volk

Gute Nachbarschaft

Landkarte Mission ,,Gute Nachbarschaft*

Ihren Hauptstiitzpunkt richten Sie auf der Insel (1) ein - dort beanspruchen Sie direkt
durch ein oder zwei Markthallen die ganze Insel fiir sich. Beginnen Sie mit dem Aufbau lhrer
Siedlung wie gehabt - insbesondere den Werkzeugeinkauf dirfen Sie nicht vergessen!

Nach leicht fortgeschrittenem Spielverlauf miissen Sie den Computerspieler (auf Insel (2))
beachten - dieser wird namlich nicht lange warten, die rechts neben ihm liegende Insel (3)
fiir sich zu beanspruchen. Kommen Sie ihm dort unbedingt zuvor und nutzen Sie diese Insel
fortan zur Alkoholproduktion (Zuckerrofin)! Erweitern Sie Ihr Inselreich in den ndchsten
Minuten ziigig, in dieser Reihenfolge: Insel (5) (Erz und ein wenig Gewrirze) und Insel (6)
(Holz,-Schaffarmen oder Gewdrze).

Bauen Sie anschlieBend in angemessener Ruhe Ihr Volk auf - sorgen Sie inshesondere flir
die Versorgung lhrer Bevélkerung mit allen Bedarfsqiitern, die die Kaufleute verlangen.
Gewdirze sind dabei im gesamten Inselreich Mangelware! Nutzen Sie Insel (5), Insel (6)
oder Ihre Hauptinsel (diese bietet Gewdirze mit einer Fruchtbarkeit von 50 %), um wenig-
stens eine geringe Menge dieses Bedarfsqutes ergattern zu kénnen. Sobald Ihre Erzminen
versiegt sind, starten Sie zum einen (auch schon bereits friither) den Einkauf von £7zund
okkupieren das Erzvorkommen auf Insel (7). Bauen Sie ein Aonforauf dieser Insel so, daB
Sie einen direkten Zugang zum ,Erz-Berg" haben, und errichten Sie dort eine Erzmine. Der
Computerspieler auf der Insel (7) wird hnen zwar jetzt den Krieg erklaren, aber dieser hat
nicht die Mittel, um einen Krieg auch tatséchlich zu fiihren.
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Die Unterstiit-
2ung eines
LNachbarn”

Ohne Konkurrenz
ein Reich
schaffen

Gegner aushun-
gern und
vernichten

Damit sich einer der Computerspieler richtig entwickelt und die zweite Szenariobedingung
erfillt werden kann, miissen Sie dem betreffenden Computerspieler ein wenig Platz zur
Verfligung stellen. Greifen Sie daher mit einem Schiff die Eingeborenen auf der Insel (4) an
und vertreiben Sie die Eingeborenen von dort. Daraufhin wird sich ein Computerspieler
dort ansiedeln und erhdlt so die Mglichkeit, sich weiterzuentwickeln. Dieser Computer-
spieler (welcher auch immer) ist ab sofort Ihr ,,Partner".

Unterstiitzen Sie Ihren ,Partner" mit den von ihm benétigten Waren. Daraufhin wird sich
dieser weiterentwickeln. Greifen Sie zum gegebenen Zeitpunkt die iibrigen Spieler an, so
daB Ihr Computerspieler-,Partner” weiteren Raum zur Entwicklung geboten bekommt. Spé-
testens dann sollte er die 1.000-Einwohner-Marke erreichen kénnen.

Dunkle Wolken am Horizont

Die Losung dieses Szenarios ist gleichermaBen einfach wie unspektakuldr und liegt direkt
im Anfang des Szeanrios: Laden Sie zunachst méglichst alle Waren von Bord Ihrer Schiffe in
Ihre zahlreichen Kontore. Ziehen Sie anschlieBend alle Ihre Schiffe vom Beginn (insgesamt
sechs) vor die Werft des Gegners - diese finden Sie an der linken Siidseite seiner Insel. Nun
starten Sie mit allen sechs Schiffen gleichzeitig einen Generalangriff auf die Werft des ,Herr-
schers in der Mitte", bis die Werft zerstort ist. AnschlieBend ziehen Sie sich mit lhren ver-
bliebenen Schiffen schnell zurtick. Ab jetzt ist es mit der Herrlichkeit des Gegners auf See
vorbei, da er (eigentlich unverstandlicherweise) diese Werft nicht neu errichtet. Seine bei-
den Schiffe vom Beginn kénnen Sie sofort anschlieBend oder etwas spéter auf den Meeres-
grund schicken,

Bauen Sie nun in aller Seelenruhe und ohne Konkurrenz auf See Ihr Volk bis zu Kaufleuten
aus, und errichten Sie ein blihendes Reich. Besiedeln Sie alle noch freien Inseln, schaffen
Sie einen funktionierenden Warenkreislauf, und riisten Sie kréftig mit Kanonen und Kriegs-
schiffen auf. Einzig die Piraten werden Sie ab und zu mehr oder weniger stark drgern.
Werden Sie zu Beginn in ein Piratengefecht verwickelt, ergeben Sie sich am besten direkt.
Spater, wenn Sie iiber die entsprechenden Schiffe verfiigen, wehren Sie sich natiirlich!

Nach Ihrem Handstreich gegen die Werft und die Beseitigung der einzigen Schiffe des Geg-
ners, hungern Sie diesen erst einmal aus - nach Ihrem Uberraschungsangriff vom Beginn
wird der gegnerische Computerspieler sowieso kein Handelsbiindnis mehr mit Ihnen einge-
hen. Unterdriicken Sie die Handelsaktivititen des Gegners aber auch iiber die fliegenden
Handler. Verkaufen Sie den fliegenden Handlern nichts, was diese spater an den Gegner
verkaufen kénnen! Haben Sie schlieBlich irgendwann im spéten Spielverlauf eine Ihrer Mei-
nung nach ausreichend starke Flotte und Armee aufgebaut, vertreiben Sie den Gegner in
der Mitte mit einem konzentrierten und beherzten Angriff,
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Die beiden
Neuen” direkt
beseitigen!

Transport- und
FRohstoft-
management

Konkurrenzdruck

Landkarte Mission ,,Konkurrenzdruck*

Zu Beginn erscheinen oben links (ungefahr an der mit x markierten Stelle) zwei neue Kon-
kurrenten mit einem Schiff, um sich in der Inselwelt dieses Szenarios breit zu machen.
Unterbinden Sie diese Absichten, indem Sie mit einem Ihrer beiden Schiffen vor hrem Haupt-
insel-Kontor diese beiden Pionierschiffe suchen und angreifen. Ein neuer Konkurrent wird
es wahrscheinlich trotzdem schaffen, eine Insel zu besiedeln. Plazieren Sie lhr Schiff in
diesem Fall vor dem Kontor dieses Gegners, und zerschieBen Sie das Kontor regelmaBig.
Sobald Sie ein neues Schiff gebaut haben (s.u.) laden Sie einige Aanonferein dieses Schiff
und schippern diese zu der Insel des neuen Konkurrenten. Schicken Sie die Aanoniere dort
an Land, und beseitigen den Rest dieser jungen Zivilisation. Danach ist nur noch der ,gro-
Be" Konkurrent vom Beginn {ibrig.

Laden Sie zu Anfang alle an Bord lhrer Schiffe befindlichen Giiter in das Kontor Ihrer Haupt-
insel. AnschlieBend erweitern Sie lhre Einkaufsliste im Hauptkontor um den Rohstoff £z
(soviel wie maglich - die Kanonenproduktion muB direkt ,,brummen®!). Richten Sie sofort
eine Lebensmittel-Transportroute zu Insel (1) und eine Holz-Transportroute zu Insel (2)
ein. Bauen Sie anschlieBend so viele Schiffe wie moglich (vorwiegend Kriegsschiffe), und
transportieren Sie mit zwei oder drei dieser Schiffe (Achtung: vorher mit Aanonen bestiik-
ken!) von den drei Inseln bei (3) die Produkte Stoffe, Gewdirze, Alkoholund Tabakwaren zur
Hauptinsel.
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Weitere
Besiedlung!

In Ruhe entwik-
keln, aufriisten,
zuschlagen!

JHlassisch”
vorgehen!

Strategie wéhlen
wie im Endlos-
spiel!

labak- und
Kakaoinsein
bevorzugt
besiedein!

Besiedeln Sie so friih wie méglich schnell a/fe tibrigen Inseln (mit einem Aontorund einem
Martkiplatz), um dem (briggebliebenen Gegner keine Chance zur Entfaltung zu geben.
Sichern Sie sich vor allem zuerst die ,Goldinseln“ (G) (Vorsicht: Auf der mittleren (G)-Insel
ist das Piratennest). Den Handelsvertrag mit dem letzten Gegner akzeptieren Sie, jedoch
verkaufen Sie diesem natiirlich nichts. Auch den fliegenden Handlern machen Sie kein An-
gebot, damit Ihr Gegenspieler in seiner Entwicklung stagniert!

Wenn Sie es bis zu diesem Punkt geschafft haben, entwickeln Sie lhre Zivilisation in der
Folgezeit in aller Ruhe. Férdern Sie £7zauf allen Inseln, und produzieren Sie Aanonenund
Musketen (und einige Werkzeuge) auf Teufel komm raus. Bauen Sie schlieBlich eine méch-
tige Flotte (ca. 15 Kriegsschiffe) und eine Armee aus Kanonieren und Musketieren auf, und
vertreiben Sie zum gegebenen Zeitpunkt den letzten Gegner aus ,lhrem” Inselreich.

Das Monopol

In diesem Szenario erhalten Sie nach Spielstart jedesmal eine neu generierte Karte (des-
halb auch keine Landkartenabbildung fir dieses Szenario). Zwar sind viele Inseln (insbe-
sondere die ,guten” Tabak- und Kakaoinseln) aus dem Insel-Pool auf verschiedenen Kar-
ten immer wieder zu finden, doch das ,Gesamtlayout* der Karte dndert sich von Spiel zu
Spiel.

Deshalb gehen Sie in diesem Szenario am besten ganz ,klassisch” vor (so wie im Kapitel
Das Endlosspiel beschrieben): Starten Sie ein neues Spiel, und speichern Sie dieses Spiel
sofort nach Beginn ab. Erkunden Sie anschlieBend in aller Ruhe samtliche Inseln, und legen
Sie sich Ihre Besiedlungsstrategie zurecht. Danach laden Sie das abgespeicherte Spiel vom
Beginn neu und steuern zielstrebig auf die ,favorisierten® Inseln zu,

Fiihren Sie das Spiel anschlieBend wie ein , klassisches” Endlosspiel, d.h., zuerst besiedeln
Sie eine zweite Insel flir die Holzproduktion, anschlieBend sichern Sie sich weitere wertvolle
Ressourceninseln usw.

Natiirlich miissen Sie sich in diesem Szenario zu Beginn bei der Besiedlung von weiteren
Inseln ein wenig an der Szenarioaufgabe orientieren. Das heift, besiedeln Sie bevorzugt
solche Inseln, die eine 100%ige Fruchtbarkeit fiir Tabak oder Kakao bieten. Allerdings
missen solche Inseln zu Beginn auch in |hr Gesamtkonzept passen, d.h., z.B. weitere Frz-
vorkommen bieten. Im weiteren Spielverlauf besiedeln Sie dann méglichst ziigig alle , klei-
neren” Inseln, die im Hinblick auf die aufgabenspezifischen Rohstoffe 7abakund Aakao zur
Erfillung der Szenarioaufgabe in Besitz genommen werden miissen.
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Froblem:
Hauptinsel eines
Gegners ist eine
groBe Tabak-
oder Kakaoinsel

Versorgungs-
strategie

Sollte sich einer der Computergegner eine groBe Insel mit einer 100%igen Fruchtbarkeit
fiir Tabak oder Kakao als Hauptinsel ausgesucht haben, wird sich die Bewéltigung der er-
sten Szeanrio-Teilaufgabe (Besitz aller Tabak- und Kakaoinseln mit einer 100%igen Frucht-
barkeit fiir diese beiden Rohstoffe) vergleichsweise lange hinziehen, da Sie in diesem Fall
erst den betreffenden Computergegner von dieser Insel komplett vertreiben miissen. Den-
ken Sie in einem solchen Fall tiber einen Neustart nach, da ein erfolgreiches Abschneiden in
diesem Szenario wesentlich einfacher und schneller zu bewdltigen ist, wenn alle ,,guten”
Tabak- und Kakaoinseln zu Beginn noch ,frei* sind und Sie diese Inseln somit einfach ,,nur*
besiedeln miissen.

Kooperation

Landkarte Mission ,Kooperation*

Bauen Sie zu Beginn eine verniinftige Versorgung fiir Ihre Bevélkerung auf. Nutzen Sie Ihre
Inseln dabei wie folgt:

B /nse/(7)- Kakao und Gewiirze
B /nse/(2)- Holz und Ziegel

B /sel (3) (Hauptinsel) - Sie bendtigen lediglich 2.000 Einwohner, wovon einige (ca.
1.350) Aristokratenstatus besitzen miissen. Unter dieser Pramisse kommen Sie mit
dem Hausbestand vom Beginn aus! Fiir 2.000 Einwohner bendtigen Sie namlich (bei
40 Bewohnern pro Aristokratenbehausung) ca. 50 Wohnhduser. Diese 50 Wohnhdu-
ser haben Sie bereits zu Beginn stehen! Bauen Sie also keine weiteren Wohnhduser.
Schaffen Sie lediglich Platz in der Mitte der Siedlung fiir die erforderlichen dffentlichen
Gebdude. Nutzen Sie die tbrige Fldche fiir Nahrungs- und/oder Stoffeproduktionen
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Aufriistung und
Kriegstihrung

Ersten Computer-
spieler versenken

sowie flir erforderliche Handwerksbetriebe (z.B. Kanonenfabrik, Werkzeugschmiede,
Erzschmelze, Burgen usw.).

W /nse/(4)- Nahrung
B /nsel (5)- Gewlirze, Stoffe

Besiedeln Sie zudem zu Anfang afe iibrigen freien Inseln (die Errichtung von jeweils einem
Kontor reicht bei diesen kleinen Inseln aus). Insbesondere die Inseln (6), (7) und (8) sind
fiir die Alkohol- und Tabakproduktion unverzichtbar! Die anderen Inseln nutzen Sie nach
Bedarf, z.B. fiir Schaffarmen, Lebensmittelproduktionen usw.

Sollten Sie in der Folgezeit mit dieser Inselausstattung Ihre Bevélkerung mit irgendeinem
Bedarfsgut nicht ausreichend versorgen kénnen, miissen Sie sich auf dem Markt nach der
betreffenden Ware umsehen. Insbesondere £7zmiissen Sie friih einkaufen!

Bauen Sie auf Ihrer Hauptinsel friihzeitig eine Werft, und produzieren Sie einige neue Schif-
fe fiir die zahlreichen erforderlichen Transportrouten. Spéter errichten Sie eine groBe Werft,
in der Sie eine Kriegsflotte produzieren und mit Kanonen ausriisten (KanonengieBerei).
AuBerdem sollten Sie eine kleine Armee von Landstreitkraften ausbilden. Greifen Sie schlieB-
lich die gegnerischen Computerspieler an, und vertreiben Sie diese. Studieren Sie die mili-
tarische Stérke der Computergegner vorher genau, und attackieren Sie zuerst den schwéch-
sten Gegner!

Das Biindnis

Die Karte dieses Szenarios wird bei jedem Spielstart neu generiert. Zwar sind Ihre Inseln
und die Ihres Biindnispartners jedesmal dieselben, jedoch sind alle anderen Inseln immer
wieder verschieden (wenn auch in ihrer Anordnung zueinander sehr hnlich). Deshalb wird
auf die Darstellung einer Szenariokarte verzichtet.

Die Bewdltigung dieses Szenarios bekommen Sie mit folgender Anfangsaktion spielend in
den Griff:

Norddstlich Ihrer Inselin der Mitte der Karte starten zwei Computerspieler mit ihren Pionier-
schiffen, um die Inselwelt dieses Szenarios unsicher zu machen. Setzen Sie diesen beiden
Computerspielern direkt zu: Suchen Sie die beiden Landungs-Schiffe der Computergegner
auf der Karte, und geben Sie Ihren beiden Schiffen vom Beginn direkt einen Angriffsbefehl
auf das kleinere der beiden Computerspieler-Schiffe. Ihre Schiffe werden daraufhin los-
segeln und dieses Schiff versenken, noch bevor dieses eine Siedlung griinden kann.
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Zweiten
Computerspieler
attackieren

Der Rest wie
gehabt

Firatenantangs-
Offensive
abwehren!

Der zweite Computergegner wird inzwischen eine Siedlung gegriindet haben - dies kénnen
Sie zumeist nicht verhindern. Aber keine Panik: Fahren Sie mit lhren beiden Schiffen zum
Kontor dieser neu gegriindeten Siedlung, und versenken Sie zundchst das dort ankernde
Schiff des Computergegners, ofine daB Sie ein Schiff verlieren (ganz wichtig!). Anschlie-
Bend plazieren Sie das starker beschadigte Schiff vor dem Kontor des Gegners und zersté-
ren dieses wiederholt, um den Wareneinkauf von fliegenden Handlern zu unterbinden.

Mit dem zweiten Schiff segeln Sie zur Hauptinsel zurtick, laden dort 11 t Werkzeugeund 30 t
Holz ein und errichten auf der Insel des (ibriggebliebenen Computerspielers ein Kontor!
Bauen Sie lhre Stellung auf dieser Insel durch zwei zusatzliche Markthallen aus, und zwar
so, daB dem Computerspieler kein Raum mehr fiir seine Erweiterung bzw. Entwicklung bleibt.
Ohne ein Schiff, ohne Entwicklungsraum und ohne ein Kontor (dieses zerstéren Sie weiter-
hin regelmaBig) hat sich das Spiel fir diesen Gegner nun ebenfalls erledigt.

Ab jetzt konnen Sie sich in aller Ruhe dem Erreichen des geforderten Entwicklungsstatus
lhrer Siedlung und Ihres Biindnispartners widmen.

_ Die Piratenplage

Landkarte Mission ,,Die Piratenplage*

Der Anfang in diesem Szenario ist ein wenig kniffelig, denn die Piraten starten direkt zu
Beginn eine Generaloffensive, derer Sie sich erwehren miissen. Gehen Sie wie folgt vor:
Laden Sie von lhren Schiffen erst einmal so viele Waren wie mdglich in das Kontor der
Hauptinsel. Warten Sie dann auf die Piratenangriffe. Greifen Sie ein Piratenschiff immer mit
der kompletten Schiffsgruppe an. Bewegen Sie die Gruppe dabei in Uferndhe, damit die
Wachtiirme am Ufer den PiratenbeschuB unterstiitzen konnen. In einer Gefechtspause re-
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Versorgung der
Hauptinsel regein

Bilanz ausgler-
chen!

Problem.
labakwaren

Noch mehr
Piraten?

parieren Sie das am meisten beschadigte Schiff in der nahegelegenen Werft, laden weitere
Waren in das Kontor und ergénzen bzw. erweitern Ihren Wachturmbestand am stidlichen
Ufer der Insel. Dann wehren Sie den nachsten Angriffsschub der Piraten ab. Wenn Sie auf
diese Weise ca. 10-12 Piratenkdhne versenkt haben (danach endet die erste Offensive)
und selbst noch ca. 5 oder 6 Schiffe besitzen, kinnen Sie weiterspielen. Ansonsten starten
Sie das Szenario am besten neu und versuchen den Angriff der Piraten zu Beginn noch
einmal (und besser!) zu bewdltigen.

Wahrend des Piratenkampfes hat |hre Bevdlkerung auf der Hauptinsel samtliche Vorrate
verbraucht und entwickelt sich fleiBig zurtickt Dieser Entwicklung miissen Sie nun ziigig
entgegenwirken und langfristig auf das zweite Szenarioziel (in der Hauptstadt 5.000 Ein-
wohner erreichen, ohne Aristokraten-Behausungen ist das nicht mt’)g\lich!) hinarbeiten. Re-
parieren Sie alle lhre Schiffe, und schicken Sie jeweils ein (groBes) Schiff auf folgende drei
Transportrouten, um die Versorgung auf der Hauptinsel fiirs erste zu sichern:

Insel (1) - Insel (2) - Hauptinsel (Lebensmitte! und Alkohol)

Insel (3) - Insel (4) - Hauptinsel (Lebensmittel und Alkohol)

Insel (5) - Insel (6) - Hauptinsel (Gewtirze, Lebensmittel, Stoffe)
B Insel (8) - Hauptinsel (Kakao)

Ihre Bilanz wird horrende rote Zahlen schreiben. Treten Sie dem ein wenig entgegen, indem
Sie auf Insel (7) alle Kakaoplaritagen abreifen. Dort errichten Sie spater weitere
Lebensmittelproduktionen. Setzen Sie auBerdem auf der Hauptinsel alle Betriebe still, die
Sie nicht unbedingt fiir die aktuelle Bevélkerungsstufe benétigen - z.B. den Goldschmied.
Auch die Schneidereien sollten Sie bis auf eine stillsetzen, da Ihnen sonst die Stoffe ausge-
hen und Aleidungim UberfluB produziert wird (versuchen Sie, die Kleidung zu verkaufen!).

Keine Insel bietet eine zufriedenstellende Fruchtbarkeit flir 7abak, und Ihre Bewohner schreien
nach Tabakwaren! Sie miissen in der Folgezeit deshalb die Alkoholproduktionen auf Insel
(2) und (3) reduzieren und die Lebensmittelproduktionen von diesen Inseln auf (7) und
(9) verlagern. Auf den so gewonnenen Flachen bei (2) und (3) produzieren Sie anschlie-
Bend Jabak (wenn auch nur mit einer Fruchtbarkeit von 50 %).

Sehen Sie zu, daB Sie in der Folgezeit Ihre Bilanz wieder ausgleichen. Errichten Sie weitere
Schiffe, und optimieren Sie lhre Transportrouten. Treffen Sie auf diesen Routen erneut auf
vereinzelte Piraten, sollten Sie immer eine Kapitulation erwédgen. Zu einem spateren Zeit-
punkt, wenn Sie geniigend Schiffe besitzen, steht der Vernichtung des Piratennestes (NEST)
aber nichts mehr im Wege. Besetzen Sie die Pirateninsel und alle anderen freien Inseln
danach sofort, um den Piraten keinen neuen Landepunkt zu bieten!
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Alle freien Inseln
sichern!

Siedlung
aufbauven

Der Eindringling

Landkarte Mission ,,Der Eindringling*

Viel Platz bleibt lhnen nicht - und viel Zeit auch nicht, sonst schnappen Ihnen die Konkur-

renten die noch freien Inseln vor der Nase weg! Also los:

Zuerst errichten Sie ein Aontfor auf der Insel (1), mdglichst im Westen in der Nihe des
Erzvorkommens. Kaufen Sie iiber dieses errichtete Aontor sofort die Ware Werkzeug ein!
Fahren Sie dann weiter zu Insel (2), die Sie wiederum tiber ein Kontor fiir sich beanspru-
chen. Errichten Sie dort vier Forsthauser. Damit ist die Holzversorgung gesichert. Fahren
Sie fort mit der Inselbesetzung, indem Sie die Inseln (3) und (4) (die mit den Erzvor-
kommen) besiedeln. Laden Sie anschlieBend bei der Holzinsel das inzwischen gewonnene
Holz ein, und sichern Sie sich die letzten beiden Inseln (5) und (6).

Nun kdnnen Sie damit beginnen, auf der Hauptinsel eine Siedlung zu errichten. Planen Sie
das Erreichen der Kaufleute-Stufe. Um bei dieser Stufe die erforderlichen 1.500 Einwohner
zu schaffen, bentigen Sie 60 Wohnhauser (bei 25 Einwohnern pro Kaufleute-Behausung!).
Die Warenversorgung richten Sie auf den besetzten Inseln ein. Dort kdnnen Sie alle erfor-
derlichen Bedarfsgiiter herstellen - bis auf Gewtirze und Kakao. Diese Bedarfsgiiter miis-
sen somit verstdrkt eingekauft werden. Der Aufbau einer Siedlung ist ein Geduldsspiel und
recht langwierig - zudem werden Sie mit Piraten und Kriegserklarungen konfrontiert. Bei-
Ben Sie sich durch!
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Nordlichen
Gegner angreifen

Die Inselstruktur

Haben Sie irgendwann fiinf Kriegsschiffe mit Kanonen bestiickt, greifen Sie den schwéch-
sten Gegner auf der Karte an - dies ist der nérdlich gelegene Computerspieler (auf der
Karte in gelber Farbe). Zerstoren Sie seine Werft und seine Schiffe. Danach tibernehmen
Sie seine Insel im Osten (7), auf der Sie fortan Baumwolle produzieren kénnen, Mit der
Baumwolle kdnnen Sie endlich den Bedarf Ihrer Birger nach Aleiaung erfiillen. Vernichten
Sie den gelben Gegner daraufhin nach und nach auf allen Inseln, und nehmen Sie diese ein.
letzt miissen Sie ,,nur noch” daflir Sorge tragen, daB die Einwohnerzahl lhrer Stadt auf die
erforderlichen 1.500 Einwohner anwéchst.

Die Festung

Die Karte des letzten Szenarios wird zwar jedesmal neu generiert (bis auf die bereits zu
Beginn besiedelten Inseln), jedoch ist die Inselanordnung und -anzahl fast immer dieselbe
und - vor allem - bei jedem Spielstart finden Sie auf den entsprechenden Inseln immer
dieselben Rohstoffe. Somit kénnen Sie sich zu Beginn direkt ein Bild tiber die Inselstruktur
machen. Demnach finden Sie in diesem Inselreich:

B nsel (1) Kakao, Gewiirze und Erz

B Inseln (2) und (3) Kakao, Baumwolle und Gewdirze (alle 100 %!), ab und zu auch £z
oder Gold

B Inseln (4) und (6) 7abakund Zuckerrohr (evtl. Frzund Gold)

Die tibrigen Inseln ((5), (7), (8) und (9)) bieten weitere 100%ige Anbaumdglichkeiten fiir
Plantagengewdchse, insbesondere auch fiir Weintrauben. !

Landkartenbeispiel Mission ,,Die Festung*



Der Beginn ist
entscheidend!

Lrste wichtige
Aktionen auf der
Hauptinse!

Weitere
Besiedlung

Aufbau, Handel,
Aufristung

Zu Spielbeginn bricht ein weiterer Computerspieler in dieser Inselwelt auf, um sich auf einer
der Inseln niederzulassen - diesem Bestreben miissen Sie entgegenwirken! Laden Sie des-
halb sofort nach Spielbeginn das gesamte Holz aus dem Kontor auf Ihr Schiff und schip-
pern Sie ziigig zur Insel (1). Dort kommen Sie dem Computerspieler mit der Besiedlung
dieser Insel durch die Errichtung eines Aontors und zweier Markthallen (sonst gesellt sich
der Computerspieler dazu!) zuvor! Bauen Sie schlieBlich noch schnell ein Forsthaus auf der
Insel (1), und segeln Sie nach der Sicherung dieser Insel sofort zu den Inseln (3) und (6)
weiter. Errichten Sie dort ebenfalls ein Aontor und jeweils ein Forsthaus - die an Bord
befindlichen Baumaterialien reichen dazu noch aus.

Sobald Sie zu Spielbeginn Ihr Schiff zur Insel (1) losgeschickt haben, bauen Sie auf der
Hauptinsel drei Forsthéuser (oben rechts und unten links). Wenn die Holzféller die erfor-
derlichen Baumaterialien gesammelt haben, errichten Sie auBerdem auf der Hauptinsel
einen Steinbruch und zwei Steinmetze (die fehlen lhnen namlich auch). Stoppen Sie an-
schlieBend den Einkauf von Ziegelnim Kontor! Fragen Sie statt dessen direkt den Rohstoff
Erznach!

Segeln Sie nach der Sicherung der drei wichtigsten Inseln zuriick zur Hauptinsel, und laden
Sie samtliches dort verfiighares Ho/zan Bord. Brechen Sie dann erneut zu weiteren Insel-
besiedlungen auf. Versuchen Sie afle freien Inseln durch die Errichtung eines Aonfors zu
besiedeln, und zwar in dieser Reihenfolge: (2), (4), (5), (7), (8) und (9). Plazieren Sie auf
den gréBeren Inseln wiederum je einen Holzfler. Errichten Sie auch auf der Insel mit dem
Piratennest (dieses taucht immer wieder woanders auf) ein Kontor. Entsenden Sie von die-
sem Kontor anschlieBend einen Marktkarren, und kaufen Sie beim Piratenkontor Werkzeu-
ge zu Spottpreisen ein!

Wenn Sie alle Inseln besiedelt haben, kann eigentlich nichts mehr schiefgehen, Die folgende
Phase nutzen Sie fiir den Aufbau Ihrer Versorgung mit Rohstoffen, Waren und Waffen (ins-
besondere eine KanonengieBerei muB ,,rund um die Uhr* brummen!). Betreiben Sie inten-
siv Handel mit den Ubrigen zwei Computerspielern, und verdienen Sie sich eine goldene
Nase, um die {ber kurz oder lang stark ansteigenden Heereskosten zu finanzieren. Entwik-
keln Sie nur auf der Hauptinsel eine Siedlung. Belassen Sie die dortigen Einwohner zu-
nachst auf der Stufe Blrger und wechseln Sie zur Stufe der Kaufleute erst dann, wenn Sie
deren Bedarf durch Eigenproduktionen decken konnen. Bauen Sie weitere Behausungen,
indem Sie platzraubende Produktionsorte (Schaffarmen, Tabakplantagenund Rinderfarmen)
in der Mitte der Hauptinsel abreiBen und durch Wohnhauser ersetzen. Produzieren Sie
auBerdem zahlreich neue Schiffe fiir die umfangreichen Warentransporte und - viel wichti-
ger - fir die ,,Entscheidungsschlacht*.
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Auf sie mit
Gebrifll!

Der Computerspieler oben links (auf der Karte gelbe Farbe) ist nicht das Problem - um das
Szenario erfolgreich zu bewaltigen, missen Sie ,nur* den mittleren Computerspieler (auf
der Karte in weiBer Farbe) beseitigen. Sobald Sie ca. 10, vollstandig mit Kanonen ausgeri-
stete Schiffe beisammen haben, attackieren Sie zuerst die Werft des Gegners auf seiner
Hauptinsel. AnschlieBend reiben Sie seine Flotte auf, so daB sich seine Transportmdglich-
keiten auf See erledigt haben. Widmen Sie sich danach seiner Siidinsel, indem Sie diese mit
lhrer Flotte und einer ausreichenden Zahl von (ca. 20) Landeinheiten komplett iiberren-
nen.

Haben Sie es geschafft, den Computergegner auf diese Weise entscheidend zurlickzuwer-
fen, rlsten Sie sich fir den Sturm auf seine Hauptinsel. Schlagen Sie eine Bresche in die
Verteidigungsmauern, und setzen Sie dort Landeinheiten ab. Kdmpfen Sie sich ein Stiick
weit vor, und zerstéren Sie vor allem die Markthallen. Auf dem frei gewordenen Gebiet
siedeln Sie nun selbst ein Aontor, einen Arzfund eine weitere Burg an. Haben Sie sich auf
der Hauptinsel des Gegners festgebissen, transportieren Sie die zur Ausbildung von Land-
einheiten erforderlichenWaffen zu diesem Stiitzpunkt und bilden fleiBig weitere Landeinheiten
aus. Kampfen Sie sich schrittweise vor (nutzen Sie die Heilungsfunktion des angesiedelten
Arztes intensiv), und nehmen Sie die Insel schlieBlich komplett ein. Aus dieser Position stellt
auch die letzte Festung (linke Insel) des Computergegners kein Problem mehr dar, und Sie
diirfen sich wenige Augenblicke spéter ,,Anno-1602-Kénig* nennen.
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EXPERT SOFTWARE
15 Super Arcade-Spiele als Vollversion fiir
Windows 3.11 und Windows 95.
CD-ROM + 8 Seiten
ISBN 3-8155-9294-1
DM 29,95/6S 228,-/sFr 25,- ¢

(unverbindl. Preisempfehlung)

Spiele-Hits fiir Windows 95
Dimension M Multimedia Distribution
GmbH
14 Spieleklassiker als Vollversion: Schach,
Dame, Capture the Flag, Vier gewinnt,
Schiffe versenken, Dominate, Hexagon,
Decoder, Five Hundred, Pyramide, Golf, Eagle
i, Wing, Eight Off, Strategie.
W /' CD-ROM + 8 Seiten
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Abe's Oddysee - Strategien & Lésungen
Bannert/Winterfeld
Die Anleitungen im Buch eignen sich sowohl fiir
die Abe’s Oddysee-Version auf einem Windows-
PC als auch auf einer Sony Playstation. Sie erfah-
ren, wie Sie die einzelnen Level durchspielen,
erhalten jede Menge Tips, Tricks und Cheats
und erfahren Interessantes iiber die
Verhaltensweisen und kulturellen
Hintergriinde der Oddworld-Bewohner.
128 Seiten
ISBN 3-8155-5108-0
DM 19,95/ 6S 146,- / sFr 18,-

Total Annihilation — Strategien & Losungen
Das einzige von GTI lizenzierte Buch zu Total
Annihilation. Das Buch liefert die besten Stra-
tegien und Taktiken, die bei Total Annihilation
zum Erfolg fiihren. Damit Sie schnell zum néach-
sten Level vordringen kinnen, gibt es zusétzlich zu
jedem Level eine ausfiihrliche Beschreibung der
optimalen Taktik. Die offengelegten Karten erleich-
tern die Orientierung. Eine “auf dem ReiRbrett”
geplante Mission gelingt bestimmt!
128 Seiten, ISBN 3-8155-5123-4
DM 19,95/ 6S 146,- / sFr 18,-

Biicher und Software vom SYBEX-Verlag erhalten Sie im Buchhandel, _ g
Fachhandel und im Warenhaus.
Bestellen kénnen Sie auch im Internet!
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Age of Empires - Strategien & Losungen
Betz, Markus
Der Fiihrer fiir alle Age of Empire-Fans: mit einer
Fiille von wichtigen Fakten zu Einheiten,
Technologien und durchschlagende Strategien.
128 Seiten + CD-ROM
ISBN 3-8155-5120-X
DM 19,95/ 6S 146,- / sFr 18,-
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Neue Level fiir Age of Empires
Die CD enthélt neue Level (Szenarien),
Kampagnen, Tools und vieles mehr fiir das
Microsoft Spiel "Age of Empires".
CD-ROM + ca. 8 Seiten
ISBN 3-8155-9961-X
DM 19,95/ GS 152,- / sFr 18,-

(Unverbindl. Preisempfehlung)
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Playstation 2 - Strategien & Losungen
Kempf, Ronald
Dieses Buch liefert Ihnen aktuelle Tips & Tricks,
Cheats & Codes zu den bekanntesten Spielen der
Playstation. Samtliche Hilfen wurden fiir die in
Deutschland handelsiiblichen PAL-Versionen der
Spiele {iberpriift. Der Ratgeberteil informiert Sie
iiber weitere verfiighare Informationsquellen zu
Ihren Lieblingsspielen.
128 Seiten
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Das offizielle Buch zu Gold Games 2 -
Strategien & Losungen
Das einzige offizielle Spielebuch zur ultimati-
ven TopWare-Spielesammlung bietet Ihnen
Taktiken und Cheats zu allen Spielen der Gold
Games 2-Collection. Zu den Strategiespielen
gibt es spannende Losungsansétze, die Sie in die
Lage versetzen, alle Levels durchzuspielen; jede
einzelne Mission wird zusétzlich erldutert. Zu den
Adventures erhalten Sie Komplettlésungen. Fiir alle
ehrgeizigen Games-Fans: Zu den erwéhnten Spielen
haben die Autoren geheime Schummeltricks fiir Sie
gesammelt.
544 Seiten, ISBN 3-8155-5111-0
DM 19,95/ 6S 146,- / sFr18,-

Biicher und Software vom SYBEX-Verlag erhalten Sie im Buchhandel,

Fachhandel und im Warenhaus.
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Ersbbaﬁ“ung einer neuen W ﬁ

Erfolgreich kampfen, siedeln und handeln
Der neue Spielekniiller ANNO 1602 - Erschaffung einer neuen Welt begriindet ein neues Genre im Bereich
PC-Spiele: das Aufbau- und Strategiespiel, eine gekonnte Mischung aus traditioneller Wirtschafts- und
Handelssimulation und Echtzeit-Strategiespiel. Die Herausforderungen, die dieses Spiel an alle PC-
Gamer stellt, sind kniffelig: Eine Inselwelt gilt es zu-entdecken, zu besiedeln, auszubauen und mit ande-
ren Inseln Handel zu betreiben. Und gleichzeitig muR diese Welt auch noch gegen magliche Feinde ver-
teidigt werden, 3 i s
Maximales Spielvergniigen

Nur wer strategisch klug vorgeht, sichert seinem Volk Land und ertragreichen Handel. Wie Sie zu opti-
malem Spielvergniigen gelangen, beschreibt dieses Buch detailliert. Es erklirt die effektivsten Strate-
gien und Vorgehensweisen, die bei ANNO 1602 erfolgreich zum Ziel fiihren. Dabei werden richt nur die
einzelnen Missionen durchgespielt, sondern zusétzlich zahlreiche grundlegende Tips und Tricks verraten.

Strategien fiir alle ANNO 1602-Fans

i88 Allgemeine Strategien zum Erfolg beim Besiedeln der Inseln
488 Die beste Reihenfolge beim Ausbau der Inseln
i88 Kluges Vorgehen gegen den Gegner
i88 Ertragreicher Handel mit anderen Vélkern

Die exklusiven Losungen eines Experten
Markus Betz hatte als einziger deutscher Autor Zugang zu den internen Informationen der beiden Teams
von SUNFLOWERS und Max Design. Als alter Hase in Sachen Computerspiele ist er Fachmann fiir die Berei-
che Echtzeitstrategie und Simulationen, zu denen er auch bereits einige erfolgreiche Titel in der SYBEX-
Reihe “Strategien & Losungen” verdffentlichte.
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