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A\ Wichtige Gesundheitsinformationen zum Verwend
von Videospielen

Photosensitive Anfille (Anfélle durch Lichtempfindlichkeit)

Bei einer sehr kleinen Anzahl von Personen kénnen bestimmte visuelle Einflisse
(beispielsweise aufflackernde Lichter oder visuelle Muster, wie sie in Videospielen
vorkommen) zu photosensitiven Anféllen fiihren. Diese kénnen auch bei Personen
auftreten, in deren Krankheitsgeschichte keine Anzeichen fiir Epilepsie o. A. vorhanden
sind, bei denen jedoch ein nicht diagnostizierter medizinischer Sachverhalt vorliegt,
der diese so genannten ,photosensitiven epileptischen Anfélle” wahrend des Ansehens
von Videospielen hervorrufen kann. Derartige Anfalle kénnen mit verschiedenen
Symptomen einhergehen, z. B. Schwindel, Veranderungen der Sehleistung, Zuckungen
im Auge oder Gesicht, Zuckungen oder Schiittelbewegungen der Arme und Beine,
Orientierungsverlust, Verwirrung oder voriibergehendem Bewusstseinsverlust. Im
Rahmen von Anfallen auftretende Bewusstseinsverluste oder Schuttelkrampfe konnen
ferner zu Verletzungen durch Hinfallen oder das StoBen gegen in der Nahe befindliche
Gegenstande fuhren.

Falls beim Spielen ein derartiges Symptom auftritt, missen Sie das Spiel sofort
abbrechen und arztliche Hilfe anfordern. Eltern sollten ihre Kinder beobachten und
diese nach den oben genannten Symptomen fragen. Die Wahrscheinlichkeit, dass
derartige Anfélle auftreten, ist bei Kindern und Teenagern groBer als bei Erwachsenen.
Die Gefahr des Auftretens photosensitiver epileptischer Anfalle kann durch die
folgenden VorsichtsmaBnahmen verringert werden:

VergréBern Sie die Entfernung zum Bildschirm, verwenden Sie einen kleineren
Bildschirm, spielen Sie in einem gut beleuchteten Zimmer und vermeiden Sie das
Spielen bei Midigkeit.

Wenn Sie oder ein Familienmitglied in der Vergangenheit unter epileptischen oder
anderen Anféllen gelitten haben, sollten Sie zunachst arztlichen Rat einholen, bevor Sie
die Videospiele verwenden.

PEGI-Alterseinstufungen und Empfehlungen gelten nur fiir PEGI-Markte

Was ist das PEGI-System?
Das Alterseinstufungssystem PEGI schiitzt Minderjahrige vor Spielen, die nicht fiir ihre
Jjeweilige Altersgruppe geeignet sind. BITTE BEACHTEN Sie, dass es sich nicht um eine
Einstufung des Schwierigkeitsgrades des Spieles handelt. PEGI beinhaltet zwei Teile und
ermdglicht Eltern und anderen Personen, die Spiele fiir Kinder kaufen méchten, eine
sachkundige, dem Alter des Kindes entsprechende Auswahl zu treffen. Der erste Teil
umfasst die Alterseinstufung:

Den zweiten Teil stellen Symbole dar, die auf den Inhalt des Spiels hinweisen.

Im Einzelfall kénnen fiir ein Spiel auch mehrere Symbole angegeben sein. Die
Alterseinstufung des Spiels spiegelt wider, wie intensiv dieser Inhalt im Spiel umgesetzt
wurde. Es werden folgende Symbole eingesetzt:

REREETE

GEWALT ~ ORDINARE ~  ANGST SEXUELLE ~ DROGEN  DISKRIMINIERUNG  GLUCKSSPIEL
SPRACHE INHALTE

Weitergehende Informationen finden Sie auf: http://www.pegi.info und pegionline.eu




Jugendschutz

Der Jugendschutz bei Games for Windows — LIVE und die Windows
Vista® Jugendschutzeinstellungen erganzen sich. Eltern kénnen
bestimmen, wer auf Inhalte fir Erwachsene zugreifen darf. Mit dem
LIVE-Dienst kdnnen Sie entscheiden, mit wem und auf welche Weise
ihre Familie im Internet kommuniziert. Sie kdnnen auch bestimmen,
wie lange gespielt werden kann. Weitere Informationen erhalten Sie auf
www.gamesforwindows.com/familysettings.



V ORWORT

Die Hanse war ein Verbund niederdeutscher Kaufleute, dem rund 70 grofe und 100
bis 130 kleinere Stadte angehorten. Diese Stidte lagen in einem Gebiet, das heute
sieben europdische Staaten umfasst: von London im Westen bis Novgorod im Osten,
von Bergen im Norden bis Kéln im Stiden.

Gegriindet in der Mitte des 13. Jahrhunderts, war die Hanse zunéchst nur ein loser
Zusammenschluss wagemutiger Fernkaufleute, die ihre Waren meist auf dem Seeweg
iiber die Ost- und Nordsee schipperten. Mit Hilfe ihrer Koggen - stabile, bauchige
Schiffe mit viel Laderaum und dem auffalligen Kastell auf dem Achterdeck - brachten
sie Fertigwaren von Westeuropa nach Osteuropa und kehrten mit Rostoffen zuriick.
Viele hundert Jahre lang, eine fiir heutige Verhéltnisse in der globalen Wirtschaft
unvorstellbar lange Zeit, spielte die Hanse fiir die deutsche und europdische
Geschichte eine wesentliche Rolle und gilt fiir viele Historiker als eine Vorlauferin
der heutigen Globalisierung, da sie entfernte Lander und Regionen wirtschaftlich an
Zentraleuropa anschloss und dadurch auch gesellschaftlich miteinander verband.

Patrizier IV versetzt Sie in diese aufregende Zeit der anfanglichen Hanse. Wer
schon die Vorgénger der Reihe kennt, ist mit dem zugrundeliegenden Spielprinzip

bestens vertraut: zunédchst wird es Ihnen als einfachen Kramer darum gehen, Waren } :
in einer Stadt giinstig einzukaufen, sie iiber den Seeweg zu einer anderen Stadt zu 1

transportieren und dort zu einem hoheren Preis zu verkaufen. Dabei wird Produktion, it
Transport und Verbrauch aller Waren im Spiel simuliert und die Preise nach Angebot iy

und Nachfrage berechnet. Die Differenz zwischen Ankaufs- und Verkaufspreis ist
~ Ihr Gewinn - und die Grundlage Thres gesamten unternechmerischen Aufstiegs: ganz
- gleich, wie Sie an Thre Waren gelangen — sei es durch Einkauf, eigene Produktion

oder gar Piraterie — am Ende zdhlt, wie viel Sie durch den Verkauf verdient haben:

Spiiter werden Sie Ihre Handelsflotte ausbauen, um immer mehr Stidte beliefern zu
konnen. Sie werden automatische Handelsrouten einsetzen und optimieren. Und Sie
werden eigene Produktionen hochziehen, zunéchst in Threr Heimatstadt, spater auch
in anderen Stddten, in denen Ihr Ansehen durch den Handel hoch genug geklettert &
ist. Thr Unternehmen wird dabei immer weiter wachsen, und mit ihm die Stidte — alle
‘Stddte. Denn je mehr Sie in einer Stadt produzieren, desto mehr Arbeiter bendtigen
Sie, desto mehr Biirger kommen in Ihre Stadt und desto mehr Waren werden
verbraucht. Dadurch steigt folglich die Warenproduktion in anderen Stidten, denn
Ihre Stadt kann nur einige der von ihr benotigten Waren produzieren.

=

Und wie in den Vorgdngern geht es neben dem Profit auch um den politischen
Aufstieg unter den Hanserédten — mit dem Ziel, eines Tages Eldermann zu werden:
der bekannteste, beliebteste und erfolgreichste Handler der Hanse.

)




Doch nicht alles lasst sich mit guter Laune und einem prall gefiillten Geldbeutel
regeln: Piraten durchsuchen die See nach Beute - und wenn ihnen niemand Einhalt
gebietet, wachsen und gedeihen ihre Verstecke. Schlecht gelaunte Landesfiirsten
neiden den Stddten ihren Erfolg und fordern immer hohere Abgaben — denen
allerdings eine gut befestigte Stadt nicht unbedingt nachkommen muss.

Ubrigens ist die Spieltiefe der Vorginger von ,,Patrizier IV in allen Bereichen
erhalten geblieben. In anderen Bereichen, beispielsweise beim Einrichten von
Handelsrouten, der Forschung und der Gilde, ist sie gar erhoht worden. Gleichzeitig
haben wir uns sehr bemiiht, den Einstieg in das Spiel zu vereinfachen, die Bedienung
zu verschlanken und die Vorkommnisse in der Spielwelt transparenter zu gestalten.
Neu hinzugekommen sind auch die 8 Konkurrenten, je einer pro Region. Auf Ihrem
Weg zum Eldermann werden Sie diese Konkurrenten iiberholen miissen. Und wenn
sich neben dem Spielspal auch noch das eine oder andere Aha-Erlebnis einstellt, sei
es aufgrund wirtschaftlicher Domino-Effekte oder durch die im Spiel dargestellten
historischen Hintergriinde, so wiirde uns das tibergliicklich machen.

Ob Sie sich nun direkt mit Hilfe der spieleinfilhrenden Kampagne ins Abenteuer
stiirzen oder erst einmal das Handbuch schmokern: wir wiinschen Ihnen eine
aufregende Fahrt in das abenteuerliche Leben eines Hanse-Héandlers und immer ‘ne
Handbreit Wasser unter dem Kiel!

Thr Patrizier 4 — Team
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BEDIENUNG DES SPIELS

GRUNDLA(}EN DES INTERFACES

Patrizier 4 besteht aus drei Spielebenen:

e InderStadtansichtkonnen Sie Gebdude anklickenundinihnenAktionendurchfiihren.
Sie konnen hier auch neue Gebaude und Betriebe errichten.

e Auf der Seekarte verschicken Sie lhre Schiffe von einer Stadt zur anderen. Hier
konnen Sie auch von Piraten angegriffen werden oder Jagd auf sie machen.

eWihrend Seeschlachten — sofern Sie diese manuell durchfithren wollen —
befinden Sie sich in einem vergroferten Ausschnitt der Seekarte und konnen hier
die Geleitschiffe Thres Konvois einzeln steuern.

Maus- UND TASTATURBELEGUNG

Stadtansicht

Gebiude betreten Linksklick

Gebiude verlassen Rechtsklick _

Schiff/Konvoi auswiahlen Linksklick auf Schiff/Konvoi $ "~:.,

Kamerawinkel dndern Rechtsklick und Maus bewegen

Zoom Mausrad

Gebaude drehen (Baumodus) Mausrad g

Seekarte .

Stadt betreten ' Linksklick

Konvoi verschicken Rechtsklick {

Handel : Rechtsklick auf Stadt i

Minikarte r

Kartenausschnitt anzeigen Linksklick ’
 Stadt betreten Linksklick auf Stadt :

Konvoi verschicken Rechtsklick

Handel . Rechtsklick auf Stadt

Seeschlacht

Schiff bewegen Rechtsklick




Breitseite abfeuern

Linksklick auf Wasser

Schiff auswéhlen

Linksklick auf eigenes Schiff / Tasten
1-3

Tastaturbefehle — Stadt

ENTER-Taste

Handelsfenster 6ffnen

K Kontor 6ffnen

B Baumeister 6ffnen

1T Taverne 6ffnen
TAB-Taste Konvois durchschalten

TAB-Taste (im Kontor)

Eigene Kontore durchschalten

Tastaturbefehle — Seekarte

TAB-Taste

Konvois durchschalten

Tastaturbefehle- Allgemein

il Konvoiliste 6ffnen

F2 Logbuch / Berater 6ffnen

F3 Logbuch / Auftrige 6ffnen
F4 Logbuch / Infos 6ffthen

F5 Chronik 6ffnen

Leertaste Zeit-Schnellvorlauf
Pfeiltasten oder WASD Bildausschnitt verschieben
+/- Spielgeschwindigkeit andern
Umschalt 1...0 Konvoi auf Taste legen

1740 Konvoi abrufen

Das Infosysmbol @

SPIELHILEEN

Wann immer im Spiel das Infosymbol angezeigt wird, konnen Sie die Maus
darauf bewegen, um eine ausfiihrliche Beschreibung der Situation anzeigen zu
lassen. Das Infosymbol informiert Sie iiber alle Hintergriinde und komplexeren

Zusammenhénge.

o SR




Berater-Tipps

Der Berater wird sich wihrend des Spiels je nach Situation mit Tipps und Hinweisen
bei Thnen melden. Neben Video und Sprachausgabe wird auch eine Nachricht im
Logbuch unter ,,Infos* erzeugt, die Sie jederzeit nachlesen koénnen.

%
Tutorialfilme
In einigen Situationen der Kampagne werden Hinweise auf Tutorialfilme angezeigt.
Klickten Sie einen solchen Hinweis an, um einen Film iiber die Funktionsweise und

Bedienung eines bestimmtes Spielmerkmals abzuspielen.

~ Problemliste des Beraters

Im Logbuch unter ,Berater werden stets alle aktuellen Ereignisse gesammelt,
die Threm Handelsunternchmen Probleme bereiten konnten. Klicken Sie auf einen
Eintrag, um direkt zu der Problemstelle zu springen.

Die Stapransicrr

- 1 Offnet die Chronik

2 Andert die Spielgeschwindigkeit. Es ist empfehlenswert, die Geschwindigkeit
auf der niedrigsten Einstellung zu belassen und im Bedarfsfall die Leertaste zu
betétigen. Ihre Konkurrentensindim Hintergrund namlichimmeraktivund konnen
Thnenselbstbeinormaler Spielgeschwindigkeitbeim Warenhandel zuvorkommen,
wenn Sie sich beispielsweise im Warenhandelsfenster zu viel Zeit lassen.




3 Offnet die allgemeinen Infos {iber die Stadt. Auch von der Seekarte erreichbar.

4 Einwohner der Stadt und Thr Ansehen in der Stadt (von 0 bis 100%).

5 Verlisst die Stadt und zeigt die Seekarte an.
6 Ihr Bargeld, Ihr Rang und der Button fiir das Offnen des Logbuchs.

7 Dieser Balken fiillt sich mit blauer Farbe und zeigt Ihnen den Fortschritt bis zum
nichsten Rang an.

8 Die Minikarte zeigt den Aufbau der Stadt an. Thr eigenen Gebaude sind eingefarbt

. Sie konnen Die Minimap auch auf die Seekarte umstellen und auf diese Weise
einen Konyoi verschicken oder in einer anderen Stadt handeln ohne die aktuelle
Stadt zu verlassen.

9 Zeigt die Konvois mit und ohne Auftrag. Der Button ganz rechts 6ffnet die Kon
voiliste.

10 Offnet das Optionsmenii.

D1 SEEKARTE

1 Jede Stadt hat je nach Grofe ein anderes Symbol. Klicken Sie das Symbol an, um
die Stadt zu betreten. Klicken Sie mit Rechtsklick auf die Stadt, um einen Konvoi
dorthin zu schicken oder einen bereits im Hafen befindlichen Konvoi mit der Stadt
handeln zu lassen

2 Links von einer Stadt werden aktuelle Ereignisse und die derzeit am dringlichsten
bendtigte Ware angezeigt.

3 Klicken Sie auf das Schiffssymbol, um die im Hafen befindlichen Konvois
durchzuschalten.

4 Wenn Sie den Mauszeiger eine Weile iiber der Stadt stehen lassen, erscheinen zwei
Buttons, mit denen Sie sich iiber die Stadt informieren oder den Handel einleiten
konnen.




1 Das ausgewihlte Schiff wird mit einem Kreis unter dem Schiff markiert. Sie
konnen es per Rechtsklick steuern und per Linksklick die Kanonen abfeuern.
Achtung: es wird nur dann eine Bredtselte abgefeuert, wenn ein femdhches Schiff

getroffen werden konnte.

‘ Es .glbt 3 Munitionsarten: Kettenkugeln (Segelsphaden) Streukugeln (Crew) und | f :
masswe K.ug ‘n{Rumpf) Alle Kugeln sind unbegrenzt vorhanden

S

,e verwendete Mumtlon angezelgt Beides konnen Sie
andern indem sie den Button anklicken.

dié Taste 1, der 3 auf der Tastatur driicken.

’ 7 Dieser Button dffnet einen Dialog zum vorzeitigen Beenden der Schlacht. Je nach
. Kampfsituation féllt die Pliinderung oder die Strafe unterschiedlich aus.



StApTE UND BURGER {

BEV(SLKERUNGSSCHICHTEN

Jede Stadt hat drei Biirgerschichten: Arme, Wohlhabende und Reiche. Alle diese
Biirger benotigen einen Arbeitsplatz in der Stadt sowie Wohnraum fiir sich und ihre i
Familien. i

Jeder Mitarbeiter eines Produktionsbetriebs bendtigt Wohnraum fiir 4 Personen.
Zu einem Betrieb mit 25 Mitarbeitern benétigt die Stadt also Wohnraum fiir 100

;
Biirger. ‘ ‘
é
[
w

Allerdings kénnen die drei Bevolkerungsschichten nicht im gleichen Wohnhaus
wohnen. Jede Gruppe wohnt nur unter sich, wobei es die Reichen mehr ins Stadtinnere
zieht und die Armen mehr nach auen — wo die Mieten niedriger sind.

Da jeder Biirger in einem Betrieb arbeitet, produziert auch jeder Biirger eine Ware
(es sei denn, im fehlen Rohstoffe, doch dazu spéter mehr). Gleichzeitig verbraucht
jeder Biirger taglich jede Ware, von manchen mehr, von manchen weniger.

§ v
T : Berrier
X

Bettler sind Arbeitssuchende in der Stadt. Sie leben von Almosen und verbrauchen |
weder Waren noch produzieren sie welche.

Aber: Bettler sind ungemein wichtig fiir das Wachstum der Stadt, denn sie stellen ] 1
die Arbeitskrafte von morgen. Je besser es einer Stadt geht, desto mehr Bettler gibt /
es auch. Es gibt auch Moglichkeiten, die Zuwachsrate von Bettlern zu erhdhen, “
beispielsweise durch eine Armenspeisung in der Kirche. ;

Eine Stadt kann nicht weiter wachsen, wenn eine Bevolkerungsschicht nicht mehr
genug Wohnraum hat. In der Stadtinfo konnen Sie sehen, wie viele Wohnhéuser und
|unterschiedliche Mieter eine Stadt hat. Es sollte stets ein paar mehr Wohnhéuser als
Betriebe geben. ‘




W ARENHANDEL

Patrizier 4 simuliert den historischen Warenhandel zwischen den Stadten der Hanse.
Dabei geht es weniger um die Vielzahl von Waren, die in einer Stadt eine Rolle
spielen und fiir den, Eigenbedarf produziert werden. Vielmehr geht es bei Patrizier
4 um die Waren, die in einer Stadt im Uberfluss produziert wurden um sie in einer
anderen Stadt zu verkaufen.

Wenn man nun bedenkt, dass die Stadte nur 4 bis 5 Handelswaren fiir den Export
produzieren konnen, andererseits aber alle anderen Waren importieren, wird klar,
dass sich ein reges Treiben auf den Meeren abspielt — denn alle Waren miissen per
Schiff transportiert werden.

ANGEBOT UND NACHFRAGE

Die Besonderheit des Handelssystemé von Patrizier 4 ist es, dass die Warenpreise
nach Angebot und Nachfrage ermittelt werden und sich wie heutige Borsenkurse
permanent dndern. Hat beispielsweise eine Stadt einen Bedarf an 200 Fass Getreide
fiir die nachsten 10 Tage und befinden sich nur 50 Fass aktuell im Lager der Stadt,
so zahlt die Stadt einen hohen Preis fiir jedes Fass Getreide.

Waihrend man aber Getreide an die Stadt liefert, sinkt deren Nachfrage und damit
auch der Preis. 1

Das HANDELSFENSTER

Um zy handeln bendtigen Sie einen
- ausgewdahlten Konvoi oder ein Kontor

W S L ; @ in einer Stadt. Klicken Sie dann in der ;
4B : — 1' Stadt auf die Markthalle am Hafen (siehe
P S ndchstes Kapitel, Aktionen in Stidten)
o T : oder auf einen Hafenkran. lr"
= e RN . B




1 Auf der linken Seite wird die Stadt mit ihrem Vorrat angezeigt.

2 Hier kann die Handelsrichtung umgeschaltet werden, falls Sie einen ausgewéhlten
Konvoi und ein Kontor in der Stadt haben: Stadt — Kontor, Stadt — Konvoi, Kontor
~ Konvoi.

3 Hier wird Thr Kontor bzw. IThr Konvoi angezeigt. Konvois haben eine begrenzte
Kapazitit, ein Kontor jedoch kann mehr Waren aufnehmen, als es Platz hat, indem
es zusiétzlichen Platz einfach dazu mietet — was jedoch teuer ist, also Vorsicht!

4 Waren mit einem Zahnrad werden in der Stadt fiir den Export produziert und
haben daher eine niedrigere Nachfrage in der Stadt — wodurch sie meist giinstig
sind. Doch Vorsicht: auch solche Waren konnen teuer werden, wenn eine Stadt
leergekauft wird.

Neben der Ware steht der Fiillstandsanzeiger der Stadt:

Die Ware ist sehr teuer und wird von der Stadt dringend benétigt. Kaufen
@9 @@ Sic cine solche Ware, sinkt Thr Ansehen in der Stadt. Verkaufen Sie eine

solche Ware, steigt [hr Ansehen.

Kaufen Sie solche Waren nur, wenn Sie die Waren dringend benétigen.
Viel Gewinn konnen Sie aufgrund des hohen Preises nicht machen.

Die Ware ist reichlich vorhanden und der Preis liegt nur leicht iiber dem
Produktionspreis.

Die Ware wird in der Stadt produziert und hat einen grofen Vorrat

Die Ware ist im Uberangebot und der Preis ist liegt deshalb unter dem
Produktionspreis

“‘\ 5 Klicken Sie eine Ware an, um den Handel mit der Ware zu beginnen. Bewegen

‘ Sie den Regler mit der Maus nach links oder rechts, um die Menge einzustellen.

Das Besondere: wahrend Sie die Menge dndern kann sich auch der Preis dndern.
Beachten Sie den Fiillstandsanzeiger, wihrend Sie die Menge einstellen!

6 Die rechte Spalte zeigt den Durchschnittspreis an, den Sie bezahlt haben. Haben
Sie die Ware selbst produziert, so ist dies der Produktionspreis der Ware. Es ist klar,
dass Sie eine Ware niemals unter dem Durchschnittspreis verkaufen sollten — es sei
denn, Sie haben einen besonderen Grund darfiir.




GEWURZE

Gewiirze konnen nicht im Hanseraum hergestellt werden. Sie werden in
unterschiedlichen Mengen auf dem Landweg vom Mittelmeer nach Kéln, Briigge
oder Thorn, den alten Landhandelswegen, transportiert. Folglich gibt es in
unregelmiBigen Abstinden in diesen drei Stédten groBe Mengen an Gewiirz giinstig
zu kaufen. Von dort werden sie dann in die gesamte Hanse verschifft.

Sobald Sie einige Ringe aufgestiegen sind, konnen Sie auch Expeditionen zum
Mittelmeer starten, um Gewiirze direkt an der Quelle zu kaufen. Siehe dazu das
Kapitel ,.Erweiterte Moglichkeiten®.

AKTIONEN IN STADTEN

In Stéddten fithren Sie Aktionen durch, indem Sie ein Gebdaude anklicken.

' iMarkthalle} i

Die Markthalle und alle Hafenkriine dffnen das Handelsfenster (siche Kapitel
,»Warenhandel*) i




2 Thr eigenes Kontor

bietet im Wesentlichen Informationen zu Thren Geschéften innerhalb einer Stadt:

Bilanz Threr Geschifte in der Stadt

o [agergrofle und Wachpersonal
e Warenbestand, Produktion und Verbrauch der Betricbe
e Personliches (Ehefrau, Kinder, Titel in der Stadt)

o Umzug in eine andere Stadt

AuBerdem konnen Sie im Kontor einen Verwalter einstellen und ihn mit dem
automatischen Ankauf und Verkauf von Waren beauftragen (siche Erweiterte
Moglichkeiten / Der Kontorverwalter).

3 Werft

Hier konnen Sie den Bau von Schiffen in Auftrag geben oder ein vorritiges Schiff
(zu erhohten Preisen) kaufen. Vorritige Schiffe stammen von anderen Hindlern, die
zuvor an die Werft verkauft wurden. Auch Sie selbst konnen jederzeit ein Schiff in
der Werft verkaufen.

AuBlerdem konnen Sie in der Werft ein Schiff mit Kanonen ausstatten lassen (das
Schiff muss sich dazu als einzelnes Schiff im Hafen befinden).

4 Rathaus

Das Rathaus bietet:
e Ratskeller
e Aushang von Auftriagen der Stadt

e FEine Liste der beliebtesten Biirger der Stadt (sehr praktisch, wenn Sie selbst
Biirgermeister werden wollen)

e Das Amt: hier konnen Sie ab dem Rang eines Ratsherren Vorschldge unterbreiten,
was als ndchsten in der Stadt unternommen oder an stadtischen Gebauden gebaut
werden soll. Selbstversténdlich miissen Sie jeden Vorschlag mit geniigend Bargeld
attraktiv machen.

e Sie konnen einen Auslieger-Konvoi zur Verfligung stellen, der daraufhin den
Hafen und die Stadtzufahrt bewacht und Piraten automatisch angreift. Erh6ht ihr
Ansehen in der Stadt.

Als Biirgermeister einer Stadt haben Sie vollen Zugriff auf das Amt und kénnen

4

Y
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alle Entscheidungen selbst treffen (siche Abschnitt ,,Biirgermeister™).
5 Kirche

In der Kirche konnen Sie zundchst Beten und Gold fiir den Ausbau der Kirche
spenden (erhoht Ihr Ansehen). Sobald die Kirche zum Miinster ausgebaut wurde,
steht die Armenspéisung zur Verfiigung. Sie erhoht den Zulauf an Bettlern und Thr
Ansehen.

Nachdem die Kirch zum Dom ausgebaut wurde, steht sogar der Ablasshandel zur
Verfiigung. Mit ihm konnen Sie gegen Zahlung betrichtlicher Summen jedwedes
negative Ansehen (das Sie beispielsweise durch Piraterie oder Sabotage erworben
haben) im Nu verpuffen lassen.

6 Gilde

Die Gilde bietet folgende Bereiche:

e Mitgliedschaft / Privilegien: Bevor Sie in einer Stadt ein Kontor errichten diirfen,
benétigen Sie die Zustimmung der Gilde. Gleiches gilt, wenn Sie mit der
Produktion von Waren beginnen mdchten.

e Hindler: Zeigt eine Liste der beliebtesten Hindler der Hanse an. Sehr praktisch,
wenn Sie es auf den Eldermann-Sessel abgesehen haben (siche Abschnitt
,,Eldermann‘). 2

o Statistik: Zeigt eine Auswahl von Statistiken an, die die gesamte Hanse betreffen.

e Expeditionen: zeigt an, welche Warenumschlagplidtze im Mittelmeer bereits
entdeckt wurden.

e Malnahmen: bei bestimmten Ereignissen (z.B. wenn es zu viele aktive Piraten
in der Hanse gibt) reagiert der Eldermann und der Hanserat mit dem Beschlieen
einer geeigneten Mafinahme, um das Problem zu 16sen. Diese Maflnahmen werden
anschliefend unter den tiichtigsten Héndlern der Hanse ausgeschrieben. Erfiillen
Sie eine MafBinahmen, so steigt Ihr Ansehen in der Hanse betrédchtlich — eine gute
Sachen fiir einen angehenden Eldermann.

e Amtsgeschafte: Haben Sie es tatsdchlich zum Eldermann geschafft, so konnen Sie
hier selbst die Malnahmen bestimmten, die in der Gilde angezeigt werden sollen
(siche Abschnitt ,,Eldermann‘®).

(1} ]

7 Taverne
In der Taverne konnen Sie zusatzliche Matrosen fiir Ihre Konvois anheuern. Achtung:
Sie benotigen diese zusitzliche Crew nur zur schnelleren Bedienung Ihrer Kanonen.

Die Grundbesatzung fiir Ihre Schiffe ist immer automatisch an Bord.

AuBlerdem kénnen Sie in der Taverne Auftrige annehmen oder Schurken fiir

o
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moralisch bedenkliche Aufgaben, beispielsweise Sabotage gegen Ihre Konkurrenten,
engagieren. ‘

Da sich in der Taverne die ganzen Seeleute treffen und sich tiber Erfahrungen und
Geruchte mit Piraten austauschen, finden Sie hier auch eine Liste der bekannten
Piraten.

8 Baumeister

Jede Stadt hat einen Baumeister der darauf achtet, dass sich die vielen Héndler und
Produzenten in der Stadt an die Bauvorschriften halten und sich nicht gegenseitig
behindern. Den Baumeister miissen Sie daher besuchen, sobald Sie in der Stadt ein
Gebaude errichten mochten. Details siehe Kapitel ,,Gebaudebau®.

9 Stadttor

Am Stadttor konnen Sie den Abgesandten des Landesherren treffen. Siehe Abschnitt
,,Landesfiirsten* im Kapitel ,,Konkurrenten und Gegner™.

10 Marktplatz

Je groBer der Marktplatz ist, desto groBer ist auch die Stadt. Je mehr Biirger sich am
Markt tummeln, desto hoher ist ihr Wohlstand.

11 Betriebe und Wohnhiuser

Klicken Sie diese Gebdude an, um den Besitzer herauszufinden. Diese Besitzer sind
stets Thre Konkurrenten innerhalb einer Stadt.

AuBlerdem wird bei Betrieben angezeigt, welche Ware produziert wird und bei
Wohnhéusern, wie viele Biirger hier wohnen.




BETRIEBE UND GEBAUDE

In jeder Stadt konnen Betriebe, Wohnhéuser und andere Gebdude gebaut werden.
Dazu suchen Sie den Baumeister auf und wihlen das gewiinschte Gebéude aus.
Nachdem Sie das Gebiude gesetzt und den Bau bezahlt haben, werden die benétigten
Bauwaren aus der Markthalle geholt und der Bau wird begonnen. Sind die Bauwaren
nicht verfiigbar, so wartet der Baumeister mit dem Bau, bis die Waren vorritig sind.

Die Baukosten eines Betriebes setzen sich aus den Kosten fiir Bauplatz, Bau,
Gebiihren und den Baustoffkosten zusammen. Je mehr die Baustoffe aktuell in der
Markthalle kosten, desto mehr miissen Sie auch fiir den Bau bezahlen. Verkaufen sie
vor dem Bau von Gebéuden der Stadt benotigte Bauwaren, so konnen Sie doppelt
verdienen: Zum einen durch den Verkauf der Waren, zum anderen miissen Sie fiir
den Bau eines Gebéudes deutlich weniger bezahlen.

PRODUKT_IONSBETRIEBE

In jeder Stadt kénnen 4 bis 5 Waren fiir den Export in andere Stidte produziert
werden. Die Gewichtseinheit der produzierten Waren ist das Liibecker Salzfass, kurz
,,Fass* genannt.

- Der Produktionspreis pro Fass einer Ware ermittelt sich wie folgt:

e Die Grundkosten fiir den Betrieb (Grundsteliér, Erhaltung...) von 50 Gold-
stiicken pro Tag

® Die Lohnkosten pro Tag (6 Goldstiicke pro Arbeiter x 25 Ar‘beiter bei maximaler
Auslastung) :

e Die pro Tag pfoduzierte Menge in Fass : ¥
e Kosten fiir Rohstoffe
Die folgende Ubersicht beschreibt die Eigenschaften aller Betriebe in Patrizier

4. In den Kosten pro Tag sind Grundkosten, Lohnkosten und (Rohstoffe zum
Produktionspreis) enthalten.
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Sdagewerk

6 Holz (Grundware) 4

Produktion pro Tag
Rohstoff-Verbrauch e
Kosten pro Tag 200 &
Kosten pro Fass 33 &
Baukosten 6000 & 20 0 40 g
4
A
é
[
Ziegelei
Produktion pro Tag 6 Ziegel (Grundware) % “
Rohstoft-Verbrauch e
Kosten pro Tag 200 » B
Kosten pro Fass 33 d&

6000 g, 20 PO F : '

Baukosten
%
‘
_ Getreidehof
X > ‘
Produktion pro Tag 6 Getreide (Grundware) L,—.i ﬁ_—‘;«-ﬁ_
Rohstoff-Verbrauch AN ! b T
Kosten pro Tag 200 & ‘
Kosten pro Fass 33 & B
Baukosten 6000 g, 20 g 40 ' . _
7- = L.




Hanfhof

Produktion pro Tag

6 Hanf (Grundware) @

Rohstoff-Verbrauch

Kosten pro Tag

200

o |60

Kosten pro Fass

33

Baukosten:

Produktion pro Tag

6000 i 204 40 &,

4 Wolle (Grundware) @

Rohstoff-Verbrauch

Kosten pro Tag

200

Kosten pro Fass

50

& [0

Baukosten

6000 206 40 &,

Produktion pro Tag 4 Metalle (Grundware) ’ }

Rohstoff-Verbrauch - 3 ¥ ;
Kosten pro Tag 200 &g ]

Kosten pro Fass 50 C%

Baukosten

6000 74 20” 40 1

il

=28
4 Honig (Grundware) v

Produktion pro Tag

Rohstoff-Verbrauch -

Kosten pro Tag 200 &
Kosten pro Fass 50 &

Baukosten

6000 ¢ 20 v 40 &,




Salzsieder ‘

Produktion pro Tag 4 Salz (Grundware)
Rohstoff-Verbrauch 4 Holz

Kosten pro Tag 233

Kosten pro Fass 58

Baukosten 6000 ¢ 20 @ 40 &2,

Produktion pro Tag 2 Metallwaren (Veredelung) w o ‘
Rohstoff-Verbrauch 2 Metalle + 1 Holz -4
Kosten pro Tag 333 &

Kosten pro Fass 166 c:%

Baukosten 10000 ¢ 40 ﬁ’ 80 &2,

Produktion pro Tag A 2 Met (Veredelung) @

Rohstoff-Verbrauch 2 Honig

Kosten pro Tag 300 &

Kosten pro Fass 150 &

Baukosten 8000 (g 30 ‘4 60 &2,
Produktion pro Tag 1 Kleidung (Veredelung) @
Rohstoff-Verbrauch 1 Tuch

Kosten pro Tag 350 &
Kosten pro Fass 350 &

Baukosten

10000 ¢ 40@ 80 &,




Produktion pro Tag

2 Tuch (Regionalware) 'é

Rohstoff-Verbrauch

2 Wolle

Kosten pro Tag

300

Kosten pro Fass

150 &

Baukosten -

Produktion pro Tag

8000 . 30@ 60 &,

3 Bier (Regionalware) w

Rohstoff-Verbrauch

0.75 Weizen

Kosten pro Tag

225

Kosten pro Fass

73 &

Baukosten

- W ey
3 Stockfisch (Regionalware) ~_# =

6000 5 20 0 40

Produktion pro Tag

Rohstoff-Verbrauch 3 Hanf + 1.5 Salz

Kosten pro Tag 390 ﬂ_ﬁ

Kosten pro Fass 130 _ &

Baukosten 10000 (5 40 v 80 &,

Kiserei b

‘-

Produktion pro Tag 2 Kise (Regionalware) UJ

Rohstoff-Verbrauch ---

Kosten pro Tag 200 : &

Kosten pro Fass 100 B

Baukosten 6000 & 20 d 40 &%




Pechkocher ‘

| —
Produktion pro Tag 2 Pech (Regionalware? —

i Pl i
Rohstoff-Verbrauch 1.5 Holz & .
Kosten pro Tag 233 o 1
Kosten pro Fass 116 B ]
Baukosten 6000 G5 20 40 & ' 1

Produktion pro Tag 1 Felle (Regionalware) * ; é
Rohstoft-Verbrauch 0.5 Hanf + 0.5 Metallwaren 1
Kosten pro Tag 300 B
Kosten pro Fass 300 e~ = - e
Baukosten 10000 55 40 ” 80 ity ;"""'"—-' - I é
Viehzucht |
Produktion pro Tag 1 Fleisch (Regionalware) @ E i
Rohstoft-Verbrauch 1.5 Salz A /
Kosten pro Tag 288 & & |
Kosten pro Fass 288 d_é

Baukosten 10000 7 40 ’ 80

(
Produktion pro Tag 0.5 Wein (Regionalware) ‘S ‘
Robhstoff-Verbrauch -—- #
Kosten pro Tag 200 & o
Kosten pro Fass 400 &

Baukosten

10000 40’ 80 a




In der Hansewelt gibt es 8 verschiedene Regionen. Pro Region gibt es eine Ware,
die nur in dieser Region produziert werden kann. Da diese Waren trotzdem in der
gesamten Hanse nachgefragt werden, konnen die Regionalwaren in ihrer Region in
rauen Mengen produziert werden und sind eine sicherer Einnahmequelle. :

AxpErE GEBAUDE

Das Kontor ist stets Ihr erstes Gebéude in einer Stadt. Ohne
Kontor konnen Sie keine anderen Gebéude errichten und in
der Stadt keine lokalen Handel treiben.

Baukosten 10000 (40 Qso &

Arbeiter benotigen Wohnraum fiir sich und ihre Familien. Gibt
es keinen Wohnraum in einer Stadt, erhilt ein Betrieb auch i
keine weiteren Arbeiter. S o
Ein Wohnraum nimmt 100 Biirger auf, das entspripht 29 f
Arbeiter zuziiglich deren Familien. Pro Betrieb wird im Mittel
also ein Wohnhaus benotigt.

In jedem Wohnhaus wohnt immer nur eine bestimmte
Bevolkerungsschicht, siehe Kapitel ,,Stadte und Biirger" unter
,Bevolkerungsschichten®.

Baukosten 14000 SeA0% 80 =
e A Y

Kilosterschule
Erhoht die Zuwanderung von Bettlern um 50%.

' Kann nur vom Biirgermeister der Stadt gebaut werden. Tn
Stadten, in denen Sie nicht der Biirgermeister sind, konnen sie
beim Rat der Stadt einen Antrag stellen, dass dieses Gebaude
gebaut werden soll.

Kann zur Universitit ausgebaut werden und dient dann der
Forschung (siche Kapitel ,,Forschung™).

Baukosten 14000 4 60 ﬂ 120 &%




Spital ‘

Verringert die Wahrscheinlichkeit des Ausbruchs einer
Seuche. Die Vorsorge ist maximal, wenn es ein Spital pro 3000
Einwohner gibt. ’

Kann nur vom Biirgermeister der Stadt gebaut werden. In
Stéadten, in denen Sie nicht der Biirgermeister sind, konnen
sie beim Rat der Stadt einen Antrag stellen, dass dieses
Gebaude gebaut werden soll.

Baukosten 14000 & 60 P &

Miinze
Erhoht den Anteil wohlhabender und Reicher Biirger in der ‘ "
Stadt. - w . _-' 4
Kann nur vom Biirgermeister der Stadt gebaut werden. In s ?
Stidten, in denen Sie nicht der Biirgermeister sind, konnen sie “‘a‘ﬁjﬁﬁw |

beim Rat der Stadt einen Antrag stellen, dass dieses Gebéude *\@-*Fi f
gebaut werden soll.

Baukosten 14000 2 60 v 120 % - 4

Erhoht die Zufriedenheit der Biirger in schwierigen Zeiten.
Kann nur vom Biirgermeister der Stadt gebaut werden. In
Stadten, in denen Sie nicht der Biirgermeister sind, konnen sie
beim Rat der Stadt einen Antrag stellen, dass dieses Gebdude
gebaut werden soll.

Baukosten 14000 g 60 & 120 &




Desweiteren konnen Sie noch einige andere Gebdude wie Stadtmauern
(siche Abschnitt ,Landesfiirsten im Kapitel ,,Gegner & Konkurrenten®),
Verteidigungstiirme und Brunnen errichten. Auch diese Gebdude errichten Sie wie
gewohnt beim Baumeister.

Griinden Sie eine neue Niederlassung, so miissen dort aulerdem wie Stadtgebdude
wie Kirche, Rathaus, Markthalle und Taverne errichtet werden.

SCHIFFE unDp Konvors

Schiffe sind natiirlich das wichtigste Kapital eines Seehéndlers. Nach dem Erwerb
eines Schiffes in der Werft steht es Ihnen im Hafen zur Verfigung. Um mit dem
Schiff etwas anfangen zu kénnen, miissen Sie es entweder einem Konvoi hinzufiigen
oder einen Kapitan fiir das Schiff anheuern lassen — wodurch ein neuer Konvoi
gebildet wird.

ORGANISATION VON SCHIFFEN

Im Folgenden ein Aufstellung der wichtigsten Moglichkeiten, die ein Schiff bietet:
Einen neuen Konvoi bilden

Um einen neuen Konvoi zu bilden, klicken Sie Ihr Schiff im Hafen an und klicken Sie
dann rechts im Interface auf den Button ,,Konvoi bilden*. Dadurch wird automatisch
der bestmdgliche Kapitdn der Stadt automatisch eingestellt.

Machen Sie sichnichts daraus, wenn der Kapitin noch unerfahren sein sollte: er lernt
bit der Zeit dazu und wird immer besser.

Ein Schiff einem Konvoi hinzufiigen

Mochten Sie ein einzelnes Schiff im Hafen lieber einem anderen, bereits bestehenden
Konvoi hinzufiigen, so lassen Sie den Konvoi im gleichen Hafen wie das Schiff
vor Anker gehen. Wihlen Sie dann den Konvoi an und klicken auf den Button
»Schiffsliste. Nun 6ffnet sich ein Dialog, in dem Sie bequem Schiffe zwischen

Konvoi und Hafe'p‘hin- und herschieben konnen.

Ein Schiff mit Kanonen aufriisten

Um ein Schiff mit Kanonen aufzuriisten, muss es als einzelnes Schiff im Hafen vor
Anker liegen. Besuchen Sie dann die Werft und lassen Ihr Schiff dort mit Kanonen
bestiicken.

Erst wenn ein Schiff mit Kanonen bestiickt ist, kann es einen Konvoi beschiitzen.
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Die meisten Schiffe konnen zweimal aufgeriistet werden, manche Schiffe gar nicht.
Bei jedem Aufriisten geht Laderaum verloren. Das Aufriisten kann aulerdem nicht
riickgingig gemacht werden.

Basismannschaft und zusitzliche Crew

Jedes Schiff hat automatisch die Grundbesatzung an Bord die es fiir seine Fahrten
benotigt. Wenn Sie ein Schiff aufgeriistet haben, sollten Sie ihm aber unbedingt noch
zusitzliche Matrosen zur Bedienung der Kanonen spendieren, denn sonst leidet die
Nachladezeit der Kanonen in Seeschlachten betrachtlich.

Die Kanonenmannschaft konnen Sie in jeder Taverne anheuern. Pro Kanone kénnen
4 Mann eingestellt werden.

Ein Schiff zum Geleitschiff eines Konvois machen

Um ein Schiff zum Geleitschiff eines Konvois zu machen, fiigen Sie das mit Kanonen
bestiickte Schiff dem Konvoi hinzu. Danach wéhlen sie den Konvoi aus und klicken
auf den Button Schiffsliste (1). In der Schiffsliste wéhlen Sie nun das mit Kanonen
bestiickte Schiff aus (2) und klicken auf den Button ,,Geleitschiff” (3).

o Kraier
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Die ScuierstyreN

Im Folgenden eine Ubersicht {iber alle Schiffstypen. Einige wichtige Informationen
zu der Aufstellung:

-
e Die fiir den Bau eines Schiffes bendtigten Baukosten sind nur ungefédhre Werte
. Sie richten sich wie beim Gebdudebau nach den aktuellen Kosten der Baustoffe
in der Markthalle.
Die Preisrelation bezieht sich auf das Verhéltnis von Laderaum und Preis
Manche Schiffe konnen nur auf dem Meer, manche auf Fliissen und dem Meer
unterwegs sein
e Die Trefferpunkte geben die Stabilitdt des Schiffes wieder. Sie spielt eine
grof3e Rolle in Seeschlachten. Aber auch auf hoher See weisen Ihre Schiffe
Abnutzungserscheinungen auf und miissen regelmaBigen Abstinden in einer
Werft iiberholt werden.
Die Grundkosten beziehen sich auf die Kosten fiir die Basismannschaft. Diese
Kosten entstehen nur, wenn der Konvoi auf See ist. Pro Kapitin eines Konvois
und fiir die zusitzliche Mannschaft entstehen zusétzliche Kosten, und zwar auch
dann, wenn der Konvoi vor Anker liegt.
e Hansekogge, Flusskogge und Kraveel sind besondere Schiffstypen, die erst
nach entsprechender Forschung zur Verfiigung stehen.

g
Kapazitit 200 @l
Geschwindigkeit in Knoten - | 4 -7
Geschwindigkeit in m/s 16 - 28
(intern)
Wendigkeit 100% )
Baukosten (Handwerker) 10000 Gold )
Baustoffe Ca. 6000 Gold "
. Preisrelation (Kapazitt / Billig
| ©  Preis)
Fluss / Meer Beides
Ausbaumoglichkeiten 2x
Trefferpunkte 50
Grundkosten / Tag (wenn 20
auf See)




Kapazitit 300
Geschwindigkeit in Knoten 5-7
Geschwindigkeit in m/s 20 - 28
(intern)

Wendigkeit 90%
Baukosten (Handwerker) 15000 Gold

Baustoffe Ca. 11000 Gold
Preisrelation (Kapazitit / Teuer
Preis)

Fluss / Meer Beides
Ausbauméglichkeiten X

HP 75
Grundkosten / Tag (wenn 30

auf See)

Kapazitt 500
Geschwindigkeit in Knoten | 4-6
Geschwindigkeit in m/s 16 - 24
(intern)

Wendigkeit 80%
Baukosten (Handwerker) 25000 Gold

Baustoffe

Ca. 17000 Gold

Preisrelation (Kapazitat /
Preis)

Billig

Fluss / Meer Meer
Ausbauméglichkeiten 2x
HP 125
Grundkosten / Tag (wenn 50

auf See)

Kraier *
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Kapazitit 650
c Geschwindigkeit in Knoten | 4-7
Geschwindigkeit in m/s 16 - 28
4 (intern)
Wendigkeit 90%
Baukosten (Handwerker) 32500 Gold
Baustoffe Ca. 22600 Gold

Preisrelation (Kapazitit / Teuer
Preis)
Fluss / Meer Meer

Ausbaumoglichkeiten

2%

HP

160

Grundkosten / Tag (wenn
auf See)

65

(intern)

Kapazitit 1000
Geschwindigkeit in Knoten 4-6
Geschwindigkeit in m/s 16 - 24

Wendigkeit 1 60%
Baukosten (Handwerker) 50000 Gold _
Baustoffe Ca.30000 Gold ",
Preisrelation (Kapazitit / Billig
- Preis)
Fluss / Meer Meer
Ausbaumoglichkeiten 0x
HP 250
|
LAA ~ Grundkosten / Tag (wenn 100
TN 5 auf See)
" ’ng‘h 2 -
3 Yt L




Kapazitit 1000
Geschwindigkeit in Knoten 4-6
Geschwindigkeit in m/s 16 -24
(intern)

Wendigkeit 70%
Baukosten (Handwerker) 50000 Gold
Baustoffe Ca.30000 Gold
Preisrelation (Kapazitit / Billig

Preis)

Fluss / Meer Fluss
Ausbaumoglichkeiten 0x

HP 250
Grundkosten / Tag (wenn 100

auf See)

Kapazitit 2000
Geschwindigkeit in Knoten 6-8
Geschwindigkeit in m/s 24 -32
(intern)

Wendigkeit 50%
Baukosten (Handwerker) 100000 Gold
Baustoffe Ca.60000 Gold
Preisrelation (Kapazitit / Mittel

Preis)

Fluss / Meer Meer
Ausbauméglichkeiten 0x

HP 500
Grundkosten / Tag (wenn 200

auf See)

{

Flusskogge




Erfahrungswert

KaApPITANE

Jeder Kapitdn hat vier Erfahrungswerte, die jeweils fiinf Stufen haben. Mit der
Zeit steigt die Erfahrung eines Kapiténs von selbst, Sie konnen aber auch durch
Lehrmeister erhoht' werden, die ab und zu in Tavernen anzutreffen sind.

Die vier Erfahrungswerte eines Kapiténs sind:

Auswirkung

Limitierungen

Kampferfahrung

Erhoht den Schaden in See-
schlachten. Pro Punkt erhoht
sich der Schaden um 2%.

- keine -

Handelserfahrung

Kiirzere Stoppzeiten

auf Handelsrouten. Die
Liegezeit verringert sich pro
Punkt um 10%.

1 Punkt wird fiir
Handelsroute benotigt

o !

%t
B o P

treffen konnen:

Fluchtversuch

Q Herman Osenbrecht

Schiffsbau Kiirzere Reparaturdauer. Die | - keine -
Reparaturdauer verringert
sich pro Punkt um 5%.

Navigation Schnellere Fahrt: die Ge- 3 Punkte werden fiir
schwindigkeit des Konvois | Expedition benétigt

erhoht sich pro Punkt um
2%.

Um die aktuellen Erfahrungswerte Ihres

P

2 Kapitins zu erfahren, wihlen Sie den Konvoi
aus und klicken Sie auf den dritten Button
0 - ,,Eigenschaften des Konvois*.
¥

SEESCHLACHTEN

Verfiigt Ihr Konvoi tiber keinen Geleitschutz oder ist er nicht stark genug, so konnen
Sie einen Fluchtversuch wagen. Meist gelingt er zwar nicht, jedoch kapitulieren Ihre
Schiffe sofort und die Plinderung durch den Piraten fallt dann sehr moderat aus.

(1) ] ¥
-Wann immer einer Ihrer Konvois auf See von einem Piraten angegriffen wird, dffnet
sich augenblicklich ein Dialog, in dem Sie eine der folgenden Entscheidungen




Manueller Kampf !
Um Thren Konvoi mit eigener Hand zu verteidigen, wéhlen Sie en automatischen
Kampf. In diesem Fall 6ffnet sich die Seeschlachtansicht und Sie konnen Ihre
Geleitschiffe manuell steuern (sieche ,,Seeschlachten” im Kapitel ,,Bedienung des
Spiels®.

Automatischer Kampf

Sind Sie sich sicher, dass Sie die Seeschlacht gewinnen werden, konnen Sie auch
den automatischen Kampf wihlen. In diesem Fall miissen Sie der Schlacht nicht
beiwohnen und Sie erhalten sofort Auskunft iiber den Ausgang der Schlacht.
Gewinnen Sie, konnen Sie den Gegner sogar pliindern.

Der automatische Kampf steht jedoch nicht zur Verfligung, wenn Sie der Aggressor
sind.

Sie konnen auch selbst eine Seeschlacht vom Zaun brechen. Dazu muss Thr Konvoi
iiber mindestens ein Geleitschiff verfligen. Sie haben dann folgende Moglichkeiten:

Einen Piraten angreifen

Um einen Piraten anzugreifen, klicken Sie ihn auf

g‘;,li“"'—__;*.e_*%"ff;?ﬁ"_'?‘!g der Seekarte mit der rechten Maustaste an. Thr zuvor

ausgewdhlter Konvoi wird dann versuchen, den

gbLﬁbecli Piraten zu stellen. Gelingt es ihm, 6ffnet sich wie
‘é 1 @ o0/2000 gewohnt der Seeschlachtdialog.
@ 99% &8 0/0

0/0

o 8 s :
@ @ \‘;_d Einen Héndler angreifen
— : Wihlen Sie zunédchst den Konvoi aus und klicken Sie
- =

auf den Button ,,Konvoieigenschaften (1).

&& o & 0 Klicken Sie nun auf den Button .,Piratenflagge

hissen (2), um auf Threm Konvoi die Piratenflagge

Herman Eisenhardt zu hissen. Thr Konvoi ist nun sozusagen anonym

unterwegs. Nun konnen Sie auf der Seekarte auf einen

1 * I Héndlerkonvoi rechtsklicken, um ihn anzugreifen. Ist

e Ihr Angriff erfolgreich, so konnen Sie anschlieflend
%‘g 0 ﬁ 0 den Héndlerkonvoi pliindern.

Eﬂg} ‘2, @if/‘g Doch Vorsicht: miteiner gewissen Wahrscheinlichkeit
e - wird Thr Konvoi doch erkannt oder einer Ihrer
Matrosen plaudert etwas aus. Beides hat einen

gehorigen Ansehensverlust in der Hanse und der

Heimatstadt des Handlers zur Folge.

o SR




Die Patrouillenfunktion

Sie konnen Ihren Konvoi auch an einer Seeposition — etwa in der Néhe einer Stadt —
patrouillieren lassen. Aktivieren Sie dazu die ,,Patrouillenfunktion (3). Dann greift
er jeden Piraten automatisch an, der in die Ndhe kommt.

Sie kénnen Sie Patfouille auch mit der Piratenflagge kombinieren, um automatisch
Hindler anzugreifen, die in die Ndhe kommen. Auch hier ist Vorsicht geboten, denn
eine solche Aktion fiihrt zur Aussendung des hanseatischen Kampfkonvois ,,Die
bunte Kuh®, der sogleich Jagd auf Ihren Konvoi macht. Bleiben Sie daher nie zu

lange an einer Position, wenn Sie diesem Konvoi aus dem Weg gehen méchten.

e e e

An Seeschlachten nehmen stets nur lhre Geleitschiffe teil — und dies konnen
maximal drei Schiffe sein. Kommt es zu einer Pliinderung am Ende der Schlacht,
sind die Handelsschiffe jedoch stets auch betroften.

Konvois, die sich-auf Handelsrouten befinden, fiihren Ihre Kdmpfe stets automatisch
aus, wenn sie angegriffen werden. Fiihlt sich der Kapitén unterlegen, so wird er
sofort kapitulieren, um einer Beschédigung seines Konvois zu entgehen und die

Pliinderung so moderat wie moglich ausfallen zu lassen.

s

SCHIFFE KAPERN

Unter gewissen Umstinden konnen Sie auch ein Schiff Thres Gegners nach einer
erfolgreichen Schlacht iibernehmen. Dazu miissen folgende Bedingungen erfiillt
sein:

e Ihr Konvoi muss angegriffen worden sein

® Bei [hrem Gegner handelt es sich um einen Piraten

@ Sie haben alle Schiffe bis auf ein Schiff des Gegners versenkt und bei diesem I
letzten Schiff haben Sie die Kanonenbesatzung auf 0 dezimiert. iy

Sind diese Bedingungen erfiillt, so ist die Mannschaft des letzten Schiffes so A

demoralisier;; dass sie kapituliert. i




ANSEHEN UND AUESTIEG : {

ANSEHEN'

Stadt

In jeder Stadt haben Sie ein Ansehen. Sie benétigen ein bestimmtes Ansehen, um in i
der Stadt Privilegien in der Gilde erhalten zu konnen, beispielsweise wenn Sie ein
Kontor oder ein Betriebe errichten mochte. Mochten Sie Biirgermeister einer Stadt 4
werden, so benotigen Sie ein sehr hohes Ansehen (s.u. ,,Blirgermeister*). ‘
Durch folgende Aktionen steigt Ihr Ansehen: -
é
[
w

e Wenn Sie einer Stadt Waren Verkaufen, deren Fiillstandsanzeiger bei 0 liegt
e Wenn Sie im Rathaus einen Auftrag annehmen und ihn erfiillen

e Spenden in der Kirche

e Ausbau der Kirche

® Pro Arbeiter, den Sie beschaftigen (%) ; ';4
® Pro Mieter in Thren Wohnhausern () . : ‘
| ® Pro besonderem Gebéude, dass sie errichtet haben ()

e Wenn Sie einen Hafenauslieger stellen (%) 3

o In Threr Heimatstadt erhalten Sie einen Ansehensbonus (x) 4 1

Durch folgende Aktionen sinkt Ihr Ansehen: ; X
e Wenn Sie einer Stadt Waren kaufen, deren Fiillstandsanzeiger bei 0 liegt ‘
e Sabotage, Piraterie (wenn Sie erkannt werden)

e Wenn Sie die Zufahrt einer Stadt belagern

Wie es so ist, vergessen die Biirger Ihre Taten auch wieder. Ansehen durch
Einmalaktionen (z.B. Handel) ist irgendwann wieder vergessen. Das gilt aber
auch fiir bose Dinge wie Piraterie. Die mit () markierten Ansehen sind allerdings
permanent — solange die Situation anhélt.




Hanse

Auch in der Hanse, also der Gesamtheit der Stadte, haben Sie ein Ansehen unter
den Hanserdten und Biirgermeistern. Es setzt sich aus dem Stidteansehen und dem
Gildenansehen zusammen.

Es steigt, wenn Sie einen Gildenauftrag erfiillen oder eine Stadt aufwerten, die
sie selbst errichtet haben (siehe Kapitel ,,Erweiterte Moglichkeiten® im Abschnitt
,.Errichten neuer Niederlassungen®).

Ihre Gildeansehen sinkt, wenn Sie einen angenommenen Gildenauftrag nicht erfiillen
oder als Eldermann nicht auf Ereignisse in der Welt reagieren.




RANGE

Es gibt folge Ringe, die Sie als Handler erreichen konnen:

e Kriamer: dies ist Ihr Rang zu Beginn Ihrer Karriere

o Hindler

e GroBhéndler (n6tig, um Betriebe errichten zu konnen)

o Kaufmann

e Fernkaufmann (Diesen Rang benétigen Sie, um Expeditionen auszustatten)

o Grofkaufmann

e Ratsherr (ndtig, um Antréige. beim Stadtrat zu stellen und Landesfiirsten zu
kontaktieren)

e Ratsmeister (notig fiir das Biirgermeisteramt)

e Ratsprasident

e Patrizier (notig fiir das Eldermannamt)

Um zum nédchsten Rang aufzusteigen, benodtigen Sie jeweils ein bestimmtes
Vermogen (setzt sich aus Threm Bargeld, Thren Waren und Ihren Betrieben sowie
Wohnhédusern zusammen).

Welche Bedingungen Sie genau erfiillen miissen, konnen Sie ablesen, indem Sie den
Mauszeiger iiber den Aufstiegsbalken oben rechts bewegen.

BURGERMEISTER

Als Biirgermeister einer Stadt steht Ihnen ein neuer Tab im Rathaus zur Verfiigung.
Als Biirgermeister konnen Sie viele weitere Gebaude errichten und vor allem neue
und groflere Stadtmauer planen, um mehr Platz fir Wohnhduser zu schaffen und
Betriebe in die Schutzzone der Stadt aufzunehmen. Dies hat vor allem dann eine
Auswirkung, wenn die Stadt von einem Landesfiirsten belagert wird (siche im
Kapitel ,,Konkurrenten und Gegner* unter ,,Landesfiirsten*).

Um Bﬁrgerméister einer Stadt werden zu konnen, bendtigen Sie ein hoheres Ansehen
als die anderen Kandidaten in der Stadt. Vor allem aber miissen Sie mehr Arbeiter
beschaftigen als Ihr Konkurrent, sofern er in der Stadt kandidiert. Denn Arbeitsplatze
ist fur alle Biirger das wichtigste.




ELpERMANN

Um Eldermann werden zu konnen benétigen Sie ein hoheres Ansehen in der Hanse
als alle anderen Héandler. Dies erreichen Sie durch ein hohes Ansehen in einigen
Stédten und ein ogdentliches Ansechen bei der Gilde. Erfiillen Sie also ein paar
Gildenauftriage, wenn Sie Eldermann werden mochten.

Als Eldermann konnen Sie die MaBnahmen auf Ereignisse in der Welt, die zu
Gildenauftrdgen fithren, selbst bestimmen. Sobald ein Ereignis auftritt konnen Sie in
der Gilde nachsehen ob hierzu eine Mafnahme zur Auswahl steht und diese sofort
beschlieen. Darauthin wird von Rat der Hanse ein Auftrag erzeugt, der von allen
angesehenen Héndlern — also auch Sie selbst — angenommen werden kann.

ErRWEITERTE MOGLICHKEITEN

HANDELSROUTEN

Einrichten einer Handelsroute

Wenn Thr Unternehmen iiber mehrere Kontore in verschiedenen Stidten und

mehreren Konvois besteht, werden Sie eventuell nicht mehr alle Konvois von Hand -

steuern wollen. In diesem Fall konnen fiir Thre Konvoi automatische Handelsrouten ‘f

einrichten. Das Einrichten einer Handelsroute lauft in mehreren Schritten ab:

‘Wiihlen Sie zunéchst einen Konvoi aus und klicken Sie rechts in der Konvoianzeige

~auf den Button ,,Handelsroute*“. Hier wiihlen Sie nun ,,Neue Handelsroute* und dann

,,Route bearbeiten‘. -

- . :




Schritt 1:

Zunéchst geben Sie an, welche Stidte der Konvoi nacheinander anlaufen soll. Nach-
der letzten Stadt wird automatisch wieder die erste Stadt der Route angefahren. Sie
konnen eine Stadt auch zweimal in Threr Route aufnehmen.

Schritt 2:

Klicken Sie nun auf den Button ,,Handel* iiber der Karte. Daraufhin erscheint die
Liste der Stadte in der richtigen Reihenfolge. Klicken Sie nun eine der Stadte an, um
die Warenliste anzuzeigen. Es gibt drei Bereiche:

,.Nicht handeln®, ,,Automatisch handeln* und ,,Handel nach Vorgaben®. Automatisch
hei3t, dass der Kapitdn giinstige Waren selbststindig kauft und teure Waren
automatisch yerkauft.

Um eine Ware in einen anderen Bereich zu verschieben, klicken Sie die Ware an und
halten Sie die Maustaste gedriickt.

Schritt 3:

Dieser Schritt ist optional, denn das automatische Handeln funktioniert schon ganz
gut, wenn Sie Stadte wéhlen, die moglichst unterschiedliche Waren produzieren. Um
aber dem Kapitdn genaue Vorgaben zu machen, welche Waren er zu welchem Preis
und in welcher Menge kaufen soll, so miissen Sie die Waren in den Bereich ,,Handel
nach Vorgaben® verschieben. Dadurch wird rechts im Dialog ein weiterer Bereich
aktiviert, in dem Sie folgendes einstellen konnen:




Handelsroute

A. In der ersten Spalte legen Sie fest, ob sie die Ware in Ihr Kontor in der Stadt
verschieben wollen oder ob Sie die Ware an die Stadt verkaufen mochten.

B. In der zweiten Spalte legen Sie fest, wie viel Ware maximal ausgeladen bzw.
verkauft werden sollen. :

C. In der dritten Spalte schlieBlich legen Sie fest, welchen Preis sie mindestens
fiir die Waren haben wollen. Wenn Sie ganz oben auf den Button ,,100%%
driicken, wird der normale Produktionspreis der Ware eingetragen.

D. Mit dem Button ,,Handelsmodus“ konnen Sie zwischen Ausladen und
Einladen wechseln. )

Grundsitzlich konnen Sie fiir jede Ware Auslade- und Einladeparameter angeben.

Beispiel

Nehmen wir an, Sie produzieren Salz in Liibeck und mochten das Salz automatisch
nach Aalborg und Malmé verkaufen. Die einfachste Moglichkeit wdre, in Liibeck die
Ware Salz vorzug'ében und die maximal mogliche Menge vom Kontor in das Schiff
zu laden. In Aalborg und Malmo schieben sie die Ware Salz einfach in den Bereich
., Automatisch handeln “.

Noch effektiver wird die Route natiirlich, wenn Sie austesten, welchen Preis sie fiir
Salz in Aalborg und Briigge fordern kénnen. Und selbstverstindlich soliten Sie noch
andere Waren in die Route mit einbeziehen.

P




Uberwachung von Handelsrouten

Wie viel Gewinn (oder Verlust) eine Handelsroute macht, konnen Sie nachsehen,

sobald Thr Konvoi eine komplette Route hinter sich hat. Klicken Sie dazu auf den
Button ,,Konvoiliste“ unter der Minikarte oben rechts und wihlen Sie dort den Tab
,JHandelsrouten®.

Dir KONTORVERWALTER

Mit Hilfe des Kontorverwalters konnen Sie — d@hnlich wie bei Handelsrouten — einen
automatischen Kontorhandel einrichten. Stellen Sie dazu einen Verwalter ein und
geben Sie ihm an, welche Waren er bis zu welchem Bestand und bis zu welchem
Preis von der Stadt kaufen soll. AuBerdem konnen Sie angeben, welche Waren er ab
welchem Preis bis zu welchem Kontorbestand an die Stadt verkaufen soll.

Zwei Beispiele, in denen sich der Kontorverwalter als sehr niitzlich erweisen kann
Nehmen wir an, Sie produzieren in Liibeck die Ware Salz. Dann benétigen Sie dafiir
auch etwas Holz als Rohstoff. Damit sie immer genug Holz haben, konnen Sie Thren
Verwalter darauf achten lassen, dass immer 10 Fass Holz vorritig sind. Freilich
konnen Sie selbst Holz zu vielleicht besseren Preisen heranschaffen, doch es ist gut
zu wissen, dass der Verwalter im Notfall hilft.

Nehmen wir an, eine Handelsroute schafft groBe Mengen Fleisch nach Liibeck
heran. Doch manchmal ist in Liibeck die Nachfrage nicht grof8 genug, um die Waren
mit gutem Gewinn zu verkaufen. In diesem Fall lassen Sie die Ware einfach an das
Kontor liefern und beauftragen den Verwalter damit, das Fleisch dann zu verkaufen,
wenn der Preis in der Stadt eine bestimmte Hohe erreicht hat.
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' Der Kontorverwalter kann auch Bestdnde in der Stadt vor der Entnahme durch |
Handelsrouten schiitzen. Wenn Sie beispielsweise nicht wiinschen, dass der Bestand |1}
von Weizen durch eine Handelsroute unter 50 Fass fillt, weil Sie diese Menge zur { i
Versorgung IThrer Brauereinen halten mdchten, so kénnen Sie diese Menge vom |i
Verwalter schiitzen lassen. Geben Sie dazu den Verkauf von Weizen bis auf den [
Restbestand von 50 Fass ein und sperren Sie dann den Restbestand, indem Sie die
Maus iiber das Warensymbol bewegen und auf den dann erscheinenden Button
,.Mindestbestand sperren* klicken.

ExreprrioNnex

Sobald Sie den Rang ,,Fernkaufmann* erreicht haben, konnen Sie eigene Expeditionen
zum Mittelmeer entsenden, um Gewiirze fiir die Hanse herbeizuschaffen. Aber auch
die Waren Wein und Tuch kénnen am Mittelmeer giinstig erworben werden — was
aber meist nicht notig sein wird, da sie die Waren ja auch im Hanseraum herstellen
konnen. . ] ‘

Im Gegenzug konnen Sie im Mittelmeerraum Eisenwaren, Felle und Pech
verkaufen. ;

Bevor Sie einen Konvoi nach Siiden schicken kénnen, miissen Sie zunéchst in der
Gilde eine Berechtigung dazu erwerben. AnschlieBend riisten Sie Ihren Konvoi
gemdlf der Vorgaben aus, wihlen Ihn an und klicken mit der rechten Maustaste auf
das Seegebiet ganz im Siidwesten (stidwestlich von London). Dadurch 6ffnet sich
der Expeditionsdialog.

~ Bevor Sie Waren handeln konnen, miissen Sie jedoch erst einmal mindestens einen
Mittelmeerhafen entdecken. In der Anfangszeit miissen Sie daher erst einmal einige
Kiistenstreifen absuchen lassen.
Nach seiner Riickkehr von einer Expedition fahrt der Konvoi immer den Hafen Threr
Heimatstadt an. Aulerdem schreibt er einen Bericht, der in der Konvoiliste im Tab
,Expeditionen® abgelegt wird. :




Forscrune * ‘

Sie konnen eine Klosterschule zu einer Universitdt ausbauen. Zum Dank erlauben !
Thnen die Monche, Forschungsauftrage einzureichen. Man darf diese Forschungen

nicht mit Forschungen in der heutigen Zeit vergleichen, man muss sie mehr als
.Nachforschungen* verstehen. Denn die Gelehrten der damaligen Zeit trugen auf

Reisen und bei der Lektiire fremder Schriften Wissen und Erkenntnisse heran. k.
Damit Sie die Forschung selbst entdecken kénnen, wird hier nicht allzu viel verraten. 1
Nur so viel: es gibt neue Schiffstypen und Handelsniederlassungen zu entdecken!

| Je mehr Universitéiten Sie in der Hanse errichten, desto schneller wird die Forschung
vorangetrieben.

ErricHTEN NEUER NIEDERLASSUNGEN

Das Erfiillen dieser Auftrige ist sehr niitzlich, denn es steigert Ihr Ansehen bei der
Hanse. Manchmal werden Sie in der Gilde auch den Auftrag vorfinden, eine neue
Niederlassung zu griinden. Dieser Auftrag folgt immer einer abgeschlossenen
Forschung im Bereich.,,Geographie®, die sie als Erbauer einer Universitit sogar |
selbst in die Wege leiten konnen. Der Auftrag wird aber auch in anderen Situationen 3
erzeugt. ‘
Nachdem Sie den Auftrag angenommen haben, geht es darum, ein kleines Dorf in ein i
kleines Stédtchen zu verwandeln. Dazu miissen zunéchst einige Gebéude errichtet
werden — wie beispielsweise Markthalle, Rathaus und Kirche. Und dafiir sind sehr,
sehr viele Baumaterialien notig.

Nachdem Sie die Baustoffe abgeliefert haben, wird die Stadt automatisch errichtet.
Da Sie der Stadtherr der neuen Niederlassung sind, sind sie automatisch und fiir alle
Zeiten auch der Biuirgermeister (es sei denn, Sie lassen die Biirger im Stich). Daher ‘

Ab dem Rang ,Ratsmeister” konnen Sie spezielle Gildenauftrage tibernehmen. o é

‘ gy konnen Sie, wann immer Sie wollen, die Stadt im Rathaus zu einer Hansefaktorei
: aufwerten lassen.

Erst wenn eine kleine Stadt zu einer Hansefaktorei aufgewertet wurde, werden
andere Héndler die Stadt anfahren. Bis dahin miissen Sie die Stadt komplett selbst
versorgen. Wann der richtige Zeitpunkt fiir die Aufwertung ist, entscheiden Sie.

Doch es gilt zu beachten, dass man Thnen den Titel ,,Stadtherr fiir immer aberken=
nen wird, wenn die Stadt zu lange einen niedrigen Wohlstand hat.
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KONKURRENTEN UND GEGNER

KOI\'KURRENTEN
-

Immer, wenn ein fremder Konvoi im Hafen anlegt, handelt es sich dabei um einen
Héndler. Sie werden ihnen auch auf der Seekarte begegnen, denn sie sind sehr
zahlreich. Unermiidlich transportieren sie Waren von einer Stadt zur anderen, immer
auf der Suche nach einem guten Angebot oder einer gut bezahlten Nachfrage.

Doch viele von ihnen sind nur einfache lokale Héndler, die meist keine langen
Strecken zuriicklegen wollen. Thre echten Konkurrenten, Ihre Widersacher, sind
wohlhabende GroBunternehmer, die sich wie Sie ein ansehnliches Unternehmen
aufbauen wollen. In jeder Region gibt es einen dieser Konkurrenten. Sie sind oft
Biirgermeister in ihren jeweiligen Heimatstadten und streben nach Reichtum,
Ansehen und Macht. Keine Sorge, Sie werden Ihre jeweiligen Konkurrenten schnell
kennenlernen, denn sie beobachten Thre Schritte genau und werden ihre Meinung
kundtun, wenn ihnen etwas nicht passt.

Mochten Sie irgendwann einmal einen Konkurrenten vom Biirgermeistersessel
verdriangen, so bendtigen Sie in der betreffenden Stadt ein hoheres Ansehen als Thr
Konkurrent, denn Arbeitsplitze sind fiir die Biirger einer Stadt das allerwichtigste.
Sie miissen daher entweder mehr Betricbe als Ihr Konkurrent errichten oder
aber ihm seine Betricbe abspenstig machen. Fiir letzteres gibt es verschiedene
Maoglichkeiten:

1.Die einfachste aber auch teuerste Methode ist es, Ihrem Konkurrent einfach einige
seiner Betriebe abzukaufen. Doch er durchschaut natiirlich Ihren Plan und verlangt
fiir jeden Betrieb eine hohere Summe.

2 Eine andere Moglichkeit ist, die Rohstoffe, die ein Konkurrent fiir die Produktion
benétigt, zu verknappen. Produziert Ihr Konkurrent beispielsweise Fleisch, so
konnen Sie das Salz in der Stadt verknappen und darauf achten, dass kaum etwas
angeliefert wird (beispielsweise, indem Sie auf einem Konvoi die Piratenflagge
hissen und den Hafen belagern). Nach einiger Zeit wird Ihrem Konkurrent die
Produktion zu ineffizient und er reifit vielleicht einen seiner Betriebe ab. Bei dieser {
‘Methode sinkt natiirlich Thr Ansehen gewaltig, doch wenn Sie anschlieBend selbst 4
die Waren produzieren, erholt sich Thr Ansehen auch wieder.

3.Die dritte Methode ist, die strittige Ware selber in groen Mengen zu produzieren
und sie dann iiber einen Zeitraum von etwa 2 Wochen auf den Markt werfen, so dass
die Stadt permanent 4 Vorratsbalken hat und der Preis unter den Produktionspreis
sinkt. Dadurch ist die Ware nicht mehr lukrativ und Ihr Konkurrent entldsst nach und
nach seine Mitarbeiter. Schlieflich wird er auch Betriebe abreifien.
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Wenn Sie in [hrer Region neue Betriebe errichten, so wachsen automatisch auch Thre
Konkurrenten in den anderen Regionen. Denn schlielich benétigen Thre Betriebe
Arbeiter und diese konsumieren wiederum Waren. Bemerkt ein Konkurrent, dass
fir eine Ware die Nachfrage und damit der Preis steigt, so erhoht er irgendwann die
Produktion — und wéchst dadurch.

[LANDESFURSTEN

Jede Region hat einen Landesfiirst, zu dessen Land mehrere Stidte gehoren. Dies
kann ein Herzog, ein Baron oder sogar ein Konig sein. Diese Landesherren haben
irgendwann ihren Gemeinden das Stadtrecht zugesprochen, wodurch diese zu
Stadten erhoben wurden und sich von dort an selbst verwalten durften.

Zwar halt sich ein Landesherr aus einer Stadt weitgehend heraus, doch der eine %
oder andere neidet der Stadt den Erfolg und fordert von Zeit zu Zeit eine Abgabe.

Die Forderungen fallen umso uppiger aus, je grofier und reicher die Stadte einer L
Region sind. Erfiillen die Stidte die Forderungen des Landesfiirsten, so bleibt er g
zufrieden. Fihlt er sich vernachléssigt, wird er wiitend und kann im Extemfall auch i
beschlielen, eine Stadt der Region zu belagern — was fiir eine Stadt dramatische

Folgen haben kann, denn wihrend einer Belagerung sind alle Betriebe auflerhalb der "
Stadtmauern stillgelegt. :‘j'

Grundsitzlich haben Sie daher zwei Moglichkeiten, um Ihre Stadt zu schiitzen:
entweder Sie erfiillen die Forderungen des Landesfiirsten oder aber sie sorgen dafiir,
dass die Stadt eine groflere Mauer erhdlt und Ihre Tore mit Wachtiirmen schiitzt.
Beides konnen Sie im Rathaus erledigen, entweder indem Sie den Rat der Stadt
iiberzeugen oder indem Sie als Biirgermeister selbst die nétigen Entscheidungen
treffen.

Sie konnen mit dem Abgesandten des Landesfiirsten iiber das Stadttor in Kontakt
treten — vorausgesetzt, Sie haben den Rang eines Ratsherren. Am Stadttor kénnen
Sie seine Zufriedenheit und seine aktuellen Forderungen erfahren.

Ist der Landesfiirst unzufrieden, so ist nicht immer vorhersagbar, welche Stadt er
belagern wird. Man kann dies einschitzen, wenn man seine Truppenstirke in der
Nahe der jeweiligen Stadt verfolgt (diese Information erhdlt man am Stadttor). .

Hat sich der Landesfiirst fiir eine Stadt entschieden, so wihlen seine Truppen stets
das Stadttor, das Ihnen am geringsten verteidigt zu sein scheint.
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PirATEN

In Patrizier 4 gibt es zwei Sorten von Piraten: zum Einen diejenigen, die von einer
Stadt, einem Landesfiirsten oder einem Héndler (beispielsweise von hnen iiber die
Taverne) angeheuert werden.

Zum anderen die simulierten Piratensippen. Zu diesen gehort beispielsweise der
allseits bekannte Stortebecker. Piraten wie er haben ein Versteck, von dem aus sie
operieren: sie senden Ihre Konvois aus, pliindern Handler und kehren von Zeit zu
Zeit zurtick, um die gepliinderten Waren abzuladen und ihre Schiffe zu reparieren.
Je erfolgreicher eine Piratensippe ist, desto mehr Schiffe erhalt sie und desto mehr
Konvois sendet sie aus.

Wenn Thnen die Piratenflut zu viel wird, haben Sie zwei Moglichkeiten:

I.Machen Sie sich auf die Suche nach Piratenkonvois. In der Taverne erhalten Sie
Anhaltspunkte iiber ihren letzten bekannten Ort. Fiir jeden vernichteten Konvoi
erhalten Sie aulerdem eine Belohnung vom Rat der Hanse.

2.Sie konnen einer Piratensippe auch einen schweren Schlag versetzen, indem Sie
deren Versteck angreifen. Doch dazu miissen Sie das Versteck erst einmal finden:
hierfiir miissen Sie beobachten, wie ein Piratenkonvoi in sein Versteck zurtickkehrt
und ihn verfolgen. Wenn Sie dann sehen, wie er an einer Kiiste von der Karte
verschwindet, haben Sie eine echte Chance, sein Versteck aufzudecken. In diesem
Fall bietet die Gilde sogleich einen Auftrag an, der es Ihnen gestattet, das Versteck
hochzunehmen. Warten Sie dann noch ein paar Tage, um moglichst viele Konvois
dort anzutreffen. Wenn Sie dann das Versteck angreifen, kaimpfen Sie nacheinander
~gegen alle dort befindlichen Piratenkonvois. Siegen Sie, so wird das Versteck
~automatisch zerstort, denn es hat keine eigene Verteidigung.

Nachdem Sie in der Gilde den Auftrag angenommen haben, ein Piratennest
auszurduchern, sollten Sie noch ein paar Tage mit dem Angriff warten. Denn die
Piratenkonvois werden sich nach Auftragsannahme dort versammeln, um Sie
ebiihrend zu empfangen.

ernichten Sie ein Versteck, wahrend noch Konvois dieser Sippe unterwegs sind, so
griinden sie irgendwo ein neues Versteck und tauchen nach einer Weile unter neuem
Namen wieder auf.
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Karyrso Mepia KunpeNDIENST

KostEnroser KUNDENSERVICE

Unser Kundenservicee ist fiir Sie 24 Stunden taglich an sieben Tagen die Woche
per Email erreichbar. Sollten Sie Fragen oder Probleme mit einem unserer

Produktehaben, bieten wir Ihnen unter folgender Adresse oder in unserem Forum
einfachund kostenlos Antworten und Losungen auf die meistgestellten Fragen:

support@kalypsomedia.com
forum.kalypsomedia.com

- Wir benétigen dazu folgende Informationen von IThnen:
- Den komplett en Namen des Produkts.
- Falls vorhanden, die genaue Fehlermeldung

und eine Beschreibung des Problems.

Beachten Sie bitte, dass wir nicht in der Lage sind, Anfragen fiir Tipps und Tricks
per E-Mail zu beantworten.

Personliche Unterstiitzung

Sollten Sie keine Losung fiir Ihr Problem gefunden haben, kénnen Sie sich gerne
personlich an unser Supportteam wenden.

Tel: 0049 (0)6241 50 22 40
~ Fax: 0049 (0)6241 50 22 41

~ Mo-Fr 11:00 - 16:00 Uhr

So starten Sie das DirectX-Diagnoseprogramm (“DxDiag”):

Windows XP: Klicken Sie auf “Start” in der Taskleiste und anschlieend auf
“Ausfiihren”.Geben Sie hier “dxdiag” (ohne Anfithrungszeichen) ein und
klicken Sie auf OK.

Windows Vista: Klicken Sie auf den “Start-Button”. Unter “Suche starten”
geben Sie “dxdiag” ein und driicken die Eingabetaste (Enter).
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Austausch von Seriencodes (Seriennummer / CD-Key)

HINWEIS: Seriencodes werden nicht ersetzt! Bitte stellen Sie sicher das Sie
Thren Seriencode nicht verlieren. Bei Verlust hilft nur ein Neukauf des Spiels.

Bitte sehen Sie von Anfragen beziiglich dieser Art von Anliegen ab.

Austausch von Datentriigern 1
Bis ein Jahr nach Erstveroffentlichung tauschen wir Ihnen gerne alle defekten 1
Datentrager um. Senden Sie uns hierzu einfach Ihren beschadigten Datentriager !

mit [hrem Namen und Anschrift an folgende Adresse:

Datentrigerumtausch
Prinz-Carl-Anlage 36
D-67547 Worms
Deutschland

|
Kalypso Media GmbH d
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Dieses Produkt, einschlieBlich der Verpackung, Handbiicher u. 4. ist sowohl
urheber- als auch markenrechtlich geschiitzt. Es darf nur durch den autorisierten

Handel verkauft und ausschlieBlich privat genutzt werden. Die Vermietung, gleich
ob privat, oder kommerziell ist ausdriicklich verboten.

Bevor Sie die Software verwenden, lesen Sie bitte die unten stehenden Regelungen
aufmerksam durch. Durch die Installation oder Verwendung der Software erklaren
Sie sich mit der Geltung der Regelungen einverstanden.

Gewihrleistung

Da Software naturgemaf} komplex ist und nicht immer fehlerfrei sein kann, garan-
tiert Kalypso Media GmbH nicht, dass der Inhalt dieses Produktes Ihren Erwar-
tungen entspricht und dass die Software unter allen Bedingungen fehlerfrei lauft
Kalypso Media GmbH" iibernimmt auch keine Garantie fiir spezifische Funktionen
und Ergebnisse der Software, soweit dies tiber den aktuellen Mindeststandard der
Softwaretechnologie zum Zeitpunkt der Programmerstellung hinausgeht. Gleiches
gilt fur die Richtigkeit oder Vollstandigkeit der beigefligten Dokumentation.

Sollte das Produkt bei Ablieferung defekt sein, sodass ein bestimmungsgemafer

Gebrauch trotz sachgemiBer Bedienung zum Tag des Verkaufes nicht moglich ist, }
so wird Kalypso Media GmbH Ihnen innerhalb von zwei Jahren ab dem Kaufda- Ao

tum nach eigener Wahl Ersatz liefern oder den Kaufpreis erstatten. Dies gilt nur fiir e
Produkte, die Sie direkt bei Kalypso Media GmbH" bezogen haben. Voraussetzung 3t

ist, dass Sie die gekaufte Ware mit Kaufbeleg und Angabe des Fehlers und der
unter Technische Information genannten Informationen an Kalypso Media GmbH"
senden. Dariiber hinaus iibernimmt Kalypso Media GmbH" keine Haftung fiir
mittelbare oder unmittelbare Schéden, die durch die Benutzung des Produktes ent-
stehen, soweit diese Schiden nicht auf Vorsatz oder grober Fahrldssigkeit beruhen
oder eine Haftung gesetzlich zwingend vorgeschrieben ist.

Die Haftung ist in jedem Fall der Hohe nach auf den Preis des Produktes begrenzt. ;
Kalypso Media GmbH haftet in keinem Fall fiir unvorhersehbare oder untypische ¥
Schéden. Anspriiche gegen den Handler, bei dem Sie das Produkt erworben haben,
bleiben unberiihrt.

Kalypso Media GmbH iibernimmt keine Haftung fiir Schdden, die durch unsach-
gemalle Behandlung, insbesondere auch Nichtbeachtung der Betriebsanleitung,
fehlerhafte Inbetriebnahme, fehlerhafte Behandlung oder nicht geeignetes Zubehor

entstehen, sofern die Schaden nicht von Kalypso Media GmbH zu vertreten sind.
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Nutzungsrecht

Durch den Erwerb der Software wird dem Benutzer das nicht-exklusive personliche
Recht eingerdumt, die Software auf einem einzigen Computer zu installieren und
zu nutzen. Jede andere Nutzung ohne vorherige Zustimmung von Kalypso Media
GmbH ist untersagt.

Die Erstellung von Sicherungskopien der gesamten Software oder Teilen davon,
auch zum rein privaten Gebrauch, ist nicht gestattet.

Falls dieses Produkt fehlerhaft werden sollte, raumt Kalypso Media GmbH Ihnen
ein sechsmonatiges Umtauschrecht ein. Dies gilt unabhéangig von den Gewahrleis-
tungsregeln und nur fiir direkt bei Kalypso Media GmbH gekaufte Produkte. Der
Original Kaufbeleg sowie die fehlerhafte CD-ROM incl. Originalverpackung sind
dafiir zwingend erforderlich und beizufiigen, die Versandkosten werden NICHT
von Kalypso Media GmbH erstattet.

Der Umtausch ist ausgeschlossen, wenn der Fehler der CD-ROM auf unsach-
gemifBe Behandlung zuriickzufiihren ist. Uber den Umtausch hinausgehende
Anspriiche sind ausdriicklich ausgeschlossen.

Die Dekompilierung oder andere Veranderung der Software ist ausdriicklich
untersagt.

Wer Software unzuldssigerweise vervielfaltigt, verbreitet oder 6ffentlich wiedergibt
oder hierzu Beihilfe leistet, macht sich strafbar.

Die unzulassige Vervielfaltigung der Software kann mit Freiheitsstrafe bis zu fiinf
Jahren oder mit Geldstrafe bestraft werden. Unzuléssig kopierte CD-ROMs konnen
von der Staatsanwaltschaft eingezogen und vernichtet werden.

Kalypso Media GmbH behalt sich ausdriicklich zivilrechtliche Schadensersatzans-
priiche vor.

Fur den Fall dass eine Bestimmung dieses Vertrages ganz oder teilweise unwirksam
ist oder wird, bleibt'die Wirksamkeit der tibrigen Bestimmungen hiervon unberiihrt.

Kalypso Media GmbH
Prinz-Carl-Anlage 36

67547 Worms

Tel. 06241 /50 22 40
Fax. 06241 /5022 41

http://www.kalypsomedia.com
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