
ufbaufans im Anno-Fieber: Das fröhliche

Häuslebauen ist schwer angesagt. Um Ih -

nen dabei zu helfen, haben Martin und Mick

Stenoblock und Diktiergerät eingepackt, um derart

bewaffnet ins benachbarte Österreich zu reisen. Die

Jagd nach Insider-Tips hat sich gelohnt, denn das

sympathische Max-Design-Team rückte massenwei-

se Taktiken heraus. Sogar der Programmcode war

für uns nicht tabu: Truppenwerte, Schiffsdaten und

andere nützliche Zahlen für florierende Inselwelten

gibt’s in Hülle und Fülle auf den folgenden Seiten.

Falls Sie Ihrer aufsteigenden Kolonie »illegal« un-

ter die Arme greifen wollen: Auf unserer Cover-CD

wartet ein Cheat-Programm, das Sie nur bei Game-

Star finden. Es ermöglicht Ihnen sogar die Übernah-

me feindlicher Armaden und ganzer Städte.

A l l gemeine Ti p s

Klicken Sie den »Erkunden«-Button mehrfach

an, wenn Ihr Schiff vor einer unerforschten Insel se-

gelt. Dadurch werden die Anbau-, Erz- und Goldvor-

kommen in Windeseile ausgekundschaftet.

Ersetzen Sie Feldwege schnellstmöglich durch

gepflasterte Straßen – vor allem die Hauptverkehrs-

adern zwischen

wichtigen Produk-

tionsstätten. Ihre

Karren sind auf

dem Kopfstein-

pflaster nämlich

um 30 Prozent

flotter unterwegs

und klappern so-

mit im gleichen

Zeitraum mehr

Gebäude ab. Der

gleiche Geschwin-

digkeitsvorteil gilt auch für Kanoniere; Infanteristen

und Musketiere sind auf Pflastersteinen immerhin

noch 10 Prozent schneller. Nur Kavallerie schlägt auf

Pfaden und Straßen das gleiche Tempo ein.

Schätze sind willkommene Finanzspritzen –

bei jedem Fund fließen 1.000 Münzen auf Ihr Kon-

to. Die wertvollen Kisten sind meistens am Inselrand

versteckt. Wenn Sie die Wahl haben: Bauen Sie lieber

dort als in der Mitte eines Eilands.

In manchen Szenarios sollen Sie Ihrem Nach-

barn unter die Arme greifen, so daß er eine be-

stimmte Bevölkerungszahl erreicht. Doch was tun,

wenn Ihr Schützling keinen Handelsvertrag mit Ih-

nen abschließen will? Ganz einfach: Schauen Sie

sich seine Insel an – meist ist auf den ersten Blick zu

sehen, welche Güter er nicht selbst produziert. So

deutet das Fehlen von Erzminen auf Mangel an Erz,

Eisen und Werkzeugen hin. Wenn Sie die in Ihrem

Kontor anbieten, wird der Nachbar nicht lange zö-

gern und Ihr Handelsangebot annehmen. Notfalls

bieten Sie die begehrten Waren zu Dumpingpreisen

an, bis endlich ein Vertrag zustandekommt.

Pf l e ge der Unt e rt a n e n

Vergessen Sie nicht, daß Ihre Untertanen Bau-

material brauchen, um selbständig bessere Häuser zu

errichten und die nächste Zivilisationsstufe zu errei-

chen. Vor allem in manchen Szenarios können Sie

das Ziel nicht erreichen, wenn Sie die Werkzeuge an-

derweitig verbraten. Unsere Tabelle zeigt, welche Ma-

terialien jeweils für ein Haus benötigt werden.

Tips & Tri c ks Taktiken: Anno 

Tips von den Pro g ra m m i e re rn

Anno 
Die besten Spieltaktiken gibt’s immer von den Entwicklern persönlich.

Wir haben Max Design deshalb besucht und kräftig ausgequetscht.

Tip 2: Auf Straßen sind Sie bis zu 30 Pro zent flotter. 

P i o n i e r e

■ H o l z
■ We r k ze u g e
■ Z i e g e l

S i e d l e r B ü r g e r K a u f l e u t e A d e l i g e

B a u s toffe für Wo h n h ä u s e r



Lassen Sie bereits

im Aufbaustadium ge-

nug Freiraum für öf-

fentliche Bauwerke –

die sind meistens

größer als die üblichen

2 x 2 Felder. Die rechte

Tabelle nennt den Platz-

bedarf für Bauten, die

kleiner oder größer

sind. Bei den Burgen

wirkt sich die Größe

auch auf die Hitpoints

aus: Eine kleine steckt

100, eine mittlere 150

und die Festung 220

Trefferpunkte ein.

In größere Häuser

passen auch mehr Be-

wohner – logisch. Doch

die Unterschiede sind

recht kraß: So beher-

bergt eine Pioniershütte

nur zwei Untertanen,

während in einer Adels-

villa gleich 40 Bewohner

Platz finden. Wenn Sie

in einem Szenario bei-

spielsweise 100 Adelige

unter Ihre Fittiche neh-

men sollen, reichen also

drei entsprechende Häu-

ser aus. Für 200 Bürger

brauchen Sie hingegen

stolze 14 Wohngebäude.

Sobald die geforderte

Häuserzahl steht, sper-

ren Sie das Baumaterial,

um wertvolle Rohstoffe

e i n z u s p a r e n .

So we rden Sie Millionär

Steuern alleine schaffen noch kein Finanzim-

perium – schwunghafter Handel muß schon sein.

Weiterverarbeitete Waren bringen dabei mehr Geld

ein als Rohstoffe, Luxusgüter mehr als Gebrauchs-

güter. Mindestens eine Edelware sollten Sie daher

anbieten können, um dicke Gewinne einzufahren.

Schmuck bringt am meisten ein (bis zu 900 Münzen

pro Tonne). Bauen Sie also

eine Goldschmiede, die

das Edelmetall weiterverar-

beitet. Wenn Sie kein Gold

haben: Kleidung und Waf-

fen werden ebenfalls sehr

gut bezahlt. Passen Sie aber

auf, an wen Sie Kriegsgerät

verkaufen – sonst werden

Sie irgendwann mit Ihren

eigenen Waffen geschla-

gen. Die Tabelle unten

zeigt, welche Preise die ein-

zelnen Waren mindestens

und höchstens erzielen.

Sperren Sie Ihren zufriedenen Untertanen das

Baumaterial (im Kontor anklicken). So steigen sie

zwar nicht in die nächste Gesellschaftsklasse auf, zah-

len aber bereitwillig Wuchersteuern. Ein Beispiel:

Wenn Siedler genug Alkohol und Stoffe haben, man-

gels Baumaterial aber nicht zu Bürgern aufsteigen,

sind sie dennoch glücklich und lassen sich mit dem

Höchstsatz besteuern – so füllt sich Ihr Kontostand.

Tips & Tri c ksTaktiken: Anno 

B a d e h a u s ■ ■ ■ ■
■ ■ ■ ■
■ ■ ■ ■

Burg, klein ■ ■
■ ■

Burg, mittel ■■■ 
■■■ 
■ ■ ■

D e n k m a l ■

Fe s t u n g ■ ■ ■ ■ ■
■ ■ ■ ■ ■
■ ■ ■ ■ ■
■ ■ ■ ■ ■
■ ■ ■ ■ ■

G a l g e n ■

H o ch s ch u l e ■■■ 
■■■ 
■■■ 

K a n o n e n g i e ß e r e i ■■■ 
■■■ 
■ ■ ■

K a p e l l e ■ ■

K a t h e d ra l e ■ ■ ■ ■ ■ ■
■ ■ ■ ■ ■ ■
■ ■ ■ ■ ■ ■
■ ■ ■ ■ ■ ■

K i rch e ■ ■ ■ ■
■ ■ ■ ■
■ ■ ■ ■

S ch l o ß ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■
■ ■ ■ ■ ■ ■ ■
■ ■ ■ ■ ■ ■ ■
■ ■ ■ ■ ■ ■ ■
■ ■ ■ ■ ■ ■ ■

T h e a t e r ■■■ 
■■■ 
■ ■ ■

Tr i u m p h b o g e n ■ ■ ■

Werft, gro ß ■ ■ ■ ■
■ ■ ■ ■
■ ■ ■ ■
■ ■ ■ ■

Werft, klein ■■■ 
■■■ 
■ ■ ■

W i r t s h a u s ■■■ 
■■■ 

P l at z b e d a rf

P i o n i e r e S i e d l e r B ü r g e r K a u f l e u t e A d e l i g e

So viele Bewohner hat ein Haus

Tip 8: Stellen Sie in einer Goldsch m i e d e
S ch m u ck her – es lohnt sich .

W a r e N i e d r i g s t p r e i s H ö c h s t p r e i s

K o r n 1 5

M e h l 2 1 0

V i e h 2 1 0

W o l l e 7 2 4

N a h r u n g 7 2 6

H o l z 8 3 0

Z u c k e r 8 3 0

T a b a k 1 0 3 5

Z i e g e l 1 3 4 5

K a k a o 1 4 5 0

S t o f f e 1 4 5 0

G e w ü r z e 1 7 6 0

A l k o h o l 2 3 8 0

E r z 2 6 9 0

T a b a k w a r e n 2 9 3 5

E i s e n 3 8 1 3 0

W e r k z e u g e 4 1 1 4 0

S c h w e r t e r 5 2 1 8 0

K l e i d u n g 5 8 2 0 0

M u s k e t e n 7 3 2 5 0

K a n o n e n 1 4 6 5 0 0

G o l d 2 0 5 7 0 0

S c h m u c k 2 6 3 9 0 0

A lle Ve r kau fs p reise auf einen Blick



Kleine Wa re n ku n d e

Viele Güter werden gleichzeitig von Bewoh-

nern und Produktionsstätten gebraucht. So fordern

Ihre Untertanen für den Häuserbau Holz, das auch

die Erzschmieden benötigen. Setzen Sie deshalb ein

Schiff als schwimmendes Warenlager ein, in dem

Sie Werkzeuge, Eisen, Holz und andere Rohstoffe

bunkern, die von mehreren Parteien verlangt wer-

den. Bei Bedarf laden Sie die gesammelten Güter ab,

um sie gezielt einem einzelnen Betrieb zuzuführen.

Dazu müssen Sie die anderen lediglich vorübergehend

stillegen. Das Schiff sollten Sie natürlich im geschütz-

ten Hafen lassen oder mit einer Eskorte versehen.

Wie wir schon in der letzten Ausgabe berichtet

haben, können Sie bereits erschöpfte Erzvorkommen

mit einer tiefen Erzmine weiter ausbeuten (solange

das Hammer-Symbol noch über dem Berg rotiert).

Die tiefen Erzminen er-

schöpfen sich übrigens

nie. Außerdem wird der

Ausstoß deutlich erhöht,

wenn Sie mehrere Gold-

und tiefe Erzminen in ei-

nen großen Berg bauen.

Kaufen Sie wichtige

Güter (Werkzeuge!) recht-

zeitig und in kleinen Men-

gen bei neutralen Händ-

lern. Dabei können Sie

durchaus einen Preis bie-

ten, der rund zehn Prozent

unter dem vorgegebenen liegt – bei Werkzeugen wä-

ren das 95 statt 105 Geldstücke. Langsames, stückwei-

ses Kaufen ist viel billiger, als wenn Sie alles auf einen

Schlag erstehen. Die Ankaufsmenge können Sie im

Kontormenü mit dem oberen Schieberegler festlegen.

Der Weg zum Highsco re

Leider verhindert ein kleiner Bug, daß Sie

Ihren Score speichern dürfen – ein Patch auf unserer

Cover-CD bügelt den Lapsus aber aus. Sie finden den

Patch im Verzeichnis PATCH\ANNO1602.

Je mehr Untertanen Sie haben, desto mehr

Punkte gibt’s in der Endabrechnung. Dabei werden

100 Adelige (200 Punkte) besser bewertet als 100

Pioniere (60). Wieviele Punkte Sie genau bekom-

men, zeigt das Diagramm oben rechts. 

Wenn Sie sich tapfer schlagen, winken einige

Belohnungen: So gibt’s ein Denkmal, wenn alle Bür-

ger-Untertanen eine halbe Stunde lang zufrieden

sind – bei normaler Spielgeschwindigkeit. Während

Denkmal und Triumphbogen »nur« Punkte liefern

und Ihr Ego aufpolieren, bringen Ihnen Schloß und

Kathedrale mehr ein. Sobald eins der beiden Bau-

werke steht, steigt die Steuerzufriedenheit für gerau-

me Zeit. Alle Einwohner zahlen bis zu 30 Prozent

mehr Abgaben, ohne zu murren. Allerdings müssen

Sie Baukosten und -material selbst stellen. Die Ta-

belle unten zeigt die genauen Werte auf einen Blick.

Kat a s t ro p h e n s c h u t z

Katastrophen können einem die gute Laune

gründlich vermiesen, wenn sie die tagelange, liebe-

volle Kleinarbeit zunichte machen. Kündigen sich al-

so entweder eine verheerende Pest oder ein flächen-

deckender Großbrand an, speichern Sie sofort Ihr ak-

tuelles Spiel ab, um es wieder zu laden. Nun bleibt

das Chaos aus – von Plage und Panik keine Spur.

Tips & Tri c ks Taktiken: Anno 

Tip 11: Selbst mit vielen tiefen Minen ersch ö p -
fen Erzvo r kommen in großen Bergen nie.

Tip 15: Schloß und Kathedrale steigern die Zufriedenheit Ihrer Untertanen.

P i o n i e r e S i e d l e r B ü r g e r K a u f l e u t e A d e l i g e

Punkte pro 100 Einwo h n e r

B e l o h n u n g W i r k u n g B e d i n g u n g We r k ze u g e H o l z Z i e g e l G e l d
D e n k m a l bis zu 5.000 Punkte Bürger (Stufe 3) sind eine – – – –

(Punktezahl steigt mit jedem Denkmal) halbe Stunde lang zufrieden
T r i u m p h b o g e n 1.500 Punkte Einen Gegner ve r n i ch t e n – – – –
S c h l o ß Sie können kurzfristig bis zu 1.500 Adelige 1 5 2 0 5 0 5 . 0 0 0

30% mehr Steuern erheben
K a t h e d r a l e Sie können kurzfristig bis zu 2.000 Adelige 2 5 2 5 7 0 7 . 5 0 0

30% mehr Steuern erheben

Die Spez i al ge b äu d e



Es brennt,

und Ihnen fehlt die

Feuerwehr? Keine

Panik: Reißen Sie

das Haus ab, das in

Flammen steht. So

breitet sich der

Brand nicht aus, und

Sie vermeiden eine

teure Feuersbrunst.

Anhaltende Dürreperioden sind besonders un-

angenehm für Ihr Völkchen, weil dringend benötigte

Ernten ausbleiben. Ein kleiner

Kniff bringt Sie aber leicht durch

solch schwere Zeiten: Suchen

Sie sich einen Ihrer Betriebe aus,

der nachwachsende Rohstoffe

produziert – also Pflanzen, Holz

oder Getreide. Nun wählen Sie

im Baumenü einen einfachen

Feldweg an, und suchen einen

Betrieb heraus, bei dem gerade

geerntet wird. Über dieser Stelle plazieren (wichtig:

nicht bauen!) Sie den Feldweg, während Ihre Mannen

emsig den gepflanzten Ertrag einholen. Und siehe da:

Die Rohstoff-Einheit geht ganz normal auf Ihr Konto,

allerdings läßt sich das betreffende Stück Acker- bzw.

Waldboden erneut abernten. Hungersnöte sollten also

von nun an kein Kopfzerbrechen mehr bereiten.

E i n ge b o rene und Pi rat e n

Lassen Sie die Ureinwohner in Ruhe! Zum ei-

nen bieten sie zusätzliche Handelsmöglichkeiten,

zum anderen droht ein Fluch, wenn Sie ein Eingebo-

renendorf vernichten. Die Chance, daß Sie eine Ver-

wünschung abbekommen, steht 50:50. Die Folgen

sind unangenehm: Auf einer Ihrer Produktionsinseln

tritt Dürre ein, und alle anderen Eingeborenendörfer

wollen partout nicht mehr mit Ihnen handeln. 

Probleme mit feindlichen Armeen oder räu-

berischen Piraten? Rekrutieren Sie doch einfach die

ortsansässigen Eingeborenen! Schalten Sie dazu in

den Info-Modus, und klicken Sie den Eingeborenen-

Krieger Ihrer Wahl an. Nachdem Sie dann den

Kampf-Modus aktiviert haben, steht der ausgewähl-

te Inselbewohner zu Ihrer Verfügung und über-

nimmt gerne lästige Aufgaben wie Patrouille laufen

oder gegnerische Schergen aufmischen.

Wenn die Pi-

raten Ihnen überle-

gen sind, sollten Sie

ihnen kleine »Opfer-

gaben« spendieren.

Beladen Sie dazu ein

Schiff mit über-

schüssigen oder bil-

ligen Gütern (aber

nicht mit Holz), und

segeln Sie vor einen Piratenkahn. Sobald der an-

greift, hissen Sie die Fahne und überlassen ihm die

wertlose Beute. Jetzt geben die Seeräuber für eine

ganze Weile Ruhe. Dieser Trick ist billiger als Tri-

butzahlungen und genauso wirksam.

Tr u p p e n : Was Ihnen 
das Handbuch ve r s c hwe i g t

Die Kampfwerte der Truppen und Kano-

nentürme finden Sie nicht im Handbuch – aber bei

uns. Die Tabelle unten zeigt, wieviele Hitpoints sie

einstecken können, bevor sie vernichtet werden.

Außerdem geben wir an, wie schnell und stark ein

Truppentyp oder Turm angreift. So richtet eine Ka-

none zwar deftigen Schaden an, braucht aber auch

4,5 Sekunden zum Nachladen. Im gleichen Zeit-

raum hat ein Reiter bereits über viermal zugeschla-

gen. In der Spalte »Kampfwert« sehen Sie den verur-

sachten Schaden pro Sekunde. Der ist bei der Kaval-

lerie zwar am höchsten, dafür steckt sie im Nah-

kampf aber selber Treffer ein. Auch die Reichweite

wollen wir Ihnen natürlich nicht vorenthalten. 

Anno 1602

kennt keinen Fog of

War. Dennoch kön -

nen Sie Ihre Solda-

ten tarnen, was vor

allem in Multiplayer-

Partien Sinn macht.

Der einfachste Trick:

Lassen Sie Ihre

Truppen in den Bur-

gen und Festungen.

Verstecken

Sie Ihre Kampfrup-

pen auf bereitste-

henden Kriegsschiffen – Ihre Mitspieler können

nämlich nicht in den Laderaum schauen. 

Tips & Tri c ksTaktiken: Anno 

Tip 17: Brennende Häuser kann
man notfalls schnell abreißen.

Tip 21: Opfern Sie angreifenden
P i raten ein paar Billigwa r e n .

Tip 18: Keine Panik bei Dürre!

E i n h e i t H i t p o i n t s S t ä r k e A n g r i f f s i n t e r v a l l K a m p f w e r t R e i c h w e i t e

I n f a n t e r i e 2 0 1 , 0 0,8 Sekunden 1 , 2 5 N a h k a m p f
K a v a l l e r i e 1 8 1 , 6 1,0 Sekunden 1 , 6 0 N a h k a m p f
M u s k e t i e r e 1 5 2 , 4 2,0 Sekunden 1 , 2 0 4 Fe l d e r
K a n o n i e r e 1 2 7 , 0 4,5 Sekunden 1 , 5 5 7 Fe l d e r
H o l z t u r m 3 7 4 , 0 3,0 Sekunden 1 , 3 3 8 Fe l d e r
S t e i n t u r m 5 5 4 , 0 3,0 Sekunden 1 , 3 3 8 Fe l d e r

So stark sind Truppen und Ka n o n e nt ü rm e

Tip 23: Ihr mensch l i cher Gegen-
spieler kann Truppen in der 
Festung und im Schiff nicht s e h e n .



Nutzen Sie einen

kleinen Bug in Anno

1602: Stellen Sie Ihre

Truppen auf eine Anle-

gestelle. Wenn Sie den

Steg jetzt abreißen, sind

die Soldaten unsichtbar.

Sie tauchen aber wieder

auf, sobald Sie die Anle-

gestelle erneut bauen.

Mit diesem Trick kann

man den (menschli-

chen) Gegner über die

eigene Kampfstärke hin-

wegtäuschen und seine

Mannen in einem Ge-

fecht blitzschnell er-

scheinen und wieder

verschwinden lassen.

Unsere Bilder rechts zei-

gen, wie’s funktioniert.

Bäume bieten Ih-

nen einfachen und billi-

gen Schutz vor Piraten-

überfällen und feindli-

chen Invasionen. Si-

chern Sie Ihre Küste mit

Baumreihen, wenn Sie

noch keine Stadtmauern

errichten dürfen oder Ih-

nen die Materialien feh-

len. Die Anpflanzungen

können massive Befesti-

gungsanlagen mit Stadt-

mauern und Kanonen-

türmen zwar nicht ersetzen; doch der Computergeg-

ner sucht sich dann oft ein anderes Angriffsziel.

Der Krieg zur See

Wußten Sie schon, daß beladene Schiffe

langsamer fahren als leere? Wenn der Laderaum bis

zur Oberkante gefüllt ist, segelt ein Kahn nur noch

mit 60 Prozent der Höchstgeschwindigkeit. Falls Sie

vor Piraten oder Konkurrenzschiffen fliehen müs-

sen, sollten Sie deshalb billige Ladung über Bord

werfen. So gewinnen Sie Tempo, und der Verlust

von 50 Stoffen ist weniger gravierend, als wenn zu-

sätzlich 20 Gold verloren gehen. Die rechte Tabelle

gibt die Höchstgeschwindigkeit und Hitpoints aller

Schiffe an. Die Kampfkraft hängt von der Anzahl der

mitgeführten Kanonen ab. Ein großes Kriegsschiff

ist zwar am schnellsten, wendet aber sehr langsam.

Reparieren Sie auch leicht beschädigte Schif-

fe in der nächsten Werft. Schäden wirken sich näm-

lich aufs Tempo der Segler aus – und zwar prozentu-

al. Wenn ein Segler also zu 50 Prozent angeschlagen

ist, schafft er nur noch die Hälfte seiner Höchstge-

schwindigkeit. Dadurch erlahmt nicht nur der Gü-

ternachschub: Bei Angriffen kann Ihr beschädigter

Windjammer kaum noch entkommen. 

Produzieren Sie möglichst nur große Kriegs-

schiffe. Die verschlingen zwar mehr Material, bieten

dafür aber relativ gesehen mehr Laderaum und Tempo

als ihre kleinen Brüder. Außerdem stecken dicke Pötte

mehr Treffer ein. Deshalb verzichtet man ganz auf klei-

ne Werften oder reißt bereits vorhandene ab, sobald die

große Version der Schiffsfabriken bereitsteht.

Errichten Sie Ihre Werften immer in Ha-

fennähe. Sonst müssen fertige Schiffe zu weit fah-

ren, um Kanonen aufzunehmen – im Kriegsfall oder

bei Piratenattacken ein unnötiges Risiko. Fangen Sie

Ihrerseits feindliche Neubauten ab, bevor sie Ge-

schütze aufnehmen. Idealerweise hält man dafür im-

mer ein paar Kriegsschiffe bereit, die zwischen feind-

lichen Werften und Häfen lauern.

Einige Ka-

nonentürme soll-

ten Ihre Werften

bewachen, damit

der Gegner nicht

über bereits be-

schädigte Schiffe

herfällt. 

Schicken

Sie auch einige

Kriegsschiffe zu

Ihren abgelegenen Handelsrouten, um dort be-

drängten eigenen Händlern zu helfen.

Werden Sie Schiffsmakler: Wenn Sie mit einem

Computergegner im Krieg liegen, können Sie ihm Ih-

re Segler zu überhöhten Preisen verkaufen. Lassen Sie

jedoch auf keinen Fall Kanonen an Bord! Sorgen Sie

dafür, daß noch vor dem Verscherbeln einige Ihrer

Kriegsschiffe das verkaufte umzingeln. Sobald der

Transfer abgeschlossen ist, versenken Sie den nun

feindlichen Kahn. So können Sie alte Schiffe loswerden

und dabei noch eine Stange Geld verdienen.
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MD

Tip 31: Kanonentürme sichern eine
Werft vor unliebsamen Fe i n d f l o t t e n .

Zu Tip 25: Ein nützlicher Bug
e r m ö g l i cht unsich t b a r e
Armeen, die plötzlich auf der
B i l d f l ä che ersch e i n e n .

S c h i ffe : G e s c hw i n d i g ke i t und Hitpoint s

Kleines 
H a n d e l s s ch i f f

G roßes 
H a n d e l s s ch i f f

Kleines 
K r i e g s s ch i f f

G roßes 
K r i e g s s ch i f f

P i ra t e n s ch i f f

■ Hitpoints    ■ G e s ch w i n d i g keit voll    ■ G e s ch w i n d i g keit leer


