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Der Anfang
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ERSTE SCHRITTE

Die ReadMe-Dater

Auf der CD-ROM S8id Meier’s Pirates! befindet sich eine ReadMe-
Datei, der Sie sowohl den Lizenzvertrag als auch aktualisierte
Informationen zum Spiel entnehmen kénnen. Sie sollten sich diese
Datei auf jeden Fall durchlesen, um iiber alle Anderungen informiert
zu sein, die nach dem Druck dieses Handkapitels vorgenommen wur-
den. Die ReadMe-Datei kann nach der Installation des Spiels
aufgerufen werden.

Um sich diese Datei anzeigen zu lassen, klicken Sie sie im Verzeichnis
Sid Meier’s Pirates! auf Threr Festplatte doppelt an (in der Regel unter
C:\Programe\Firaxis Games\Sid Meier’s Pirates!). Sie konnen sich die
ReadMe-Datei auch anzeigen lassen, indem Sie zunichst in der
Windows®-Taskleiste die Schaltfliche Start, dann Programme, Firaxis
Games, dann Sid Meier’s Pirates! und dann die ReadMe-Datei anklicken.

INSTALLATION

. Starten Sie Windows® 98/Se/Me/2000/XP.

2. Legen Sie die CD-ROM mit Sid Meier’s Pirates! in Thr CD-ROM-
Laufwerk.

—_

3. Wenn AutoPlay aktiviert ist, sollte der Hauptbildschirm
erscheinen. Ist AutoPlay nicht aktiviert oder startet die Installation
nicht automatisch, klicken Sie auf die Schaltfliche Start in der
Windows® -Taskleiste und dann auf Ausfithren. Geben Sie
D:\Setup ein und klicken auf OK. Hinweis: Wenn Ihr CD-ROM-
Laufwerk mit einem anderen Kapitelstaben als D belegt ist, geben
Sie stattdessen diesen Kapitelstaben ein.

4. Folgen Sie nun den Anweisungen auf dem Bildschirm, um §id
Meier’s Pirates! fertig zu installieren.

5. Klicken Sie nach Abschluss der Installation auf das Symbol $id
Meier’s Pirates! auf dem Desktop oder klicken Sie auf die
Schaltfliche Start der Windows®-'Taskleiste und wihlen Sie das
Verzeichnis Programme/Firaxis Games/Sid Meier’s Pirates! aus, um
das Spiel zu starten.

Hinweis: Die CD mit dem Spiel Sid Meier’s Pirates! muss sich immer
im CD-ROM-Laufwerk befinden, wenn Sie spielen wollen.



6 Sip MEIER’S PIRATES!® Kapitel 1

Installation von DirectX®

Fiir Sid Meier’s Pirates! benotigen Sie DirectX® 9.0c oder hher. Wenn
Sie DirectX® 9.0c oder hoher nicht auf Ihrem Computer installiert
haben, klicken Sie auf ,Ja“ wenn Sie gefragt werden, ob Sie das
Programm installieren mochten.

SPEICHERN UND LADEN
VON SPIELEN
Speichern eines Spiels

Sie konnen ein Spiel nur speichern, wenn Sie sich auf hoher See oder
an Land befinden - in der Stadt bzw. wiihrend eines Gespriichs oder
einer Schlacht ist das Speichern nicht méglich. Um in Pirates! ein Spiel
zu speichern, driicken Sie Umschalttaste+s. Dadurch wird der
Bildschirm zum Speichern von Spielen aufgerufen. Klicken Sie auf
einen der fiinf verfiigbaren Speicherplitze, um das Spiel zu speichern.

Automatisches Speichern

Bei Pirates! werden lhre Spiele immer automatisch gespeichert, wenn
Sie eine Stadt betreten, eine Schlacht beginnen oder das Spiel beenden.

Laden eines Spiels
Sie konnen nur Spiele laden, wihrend Sie sich auf hoher See oder an
Land befinden. Um in Pirates! ein Spiel zu laden, driicken Sie
Umschalttaste+. Der Bildschirm zum Laden von Spielen wird
angezeigt. Klicken Sie auf das zu ladende Spiel.

Sie konnen ein gespeichertes Spiel auch vom Hauptmenii oder von den
Informationsbildschirmen aus laden.

Wenn die FESTSTELLTASTE AN ist, miissen Sie die
[Umschalttaste] nicht driicken!
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BILDSCHIRM OPTIONEN®

Aufrufen
Wie Sie den Bildschirm ,,Optionen® aufrufen kénnen, entnehmen
Sie bitte dem Abschnitt zur Spielsteuerung auf Seiten 86-87.

Inhalr

Haupt-Lautstirkeregler
Durch Verschieben dieses Reglers konnen Sie die allgemeine
Lautstirke des Spiels einstellen.

Musiklautstirke
Durch Verschieben dieses Reglers konnen Sie die Lautstirke der
Musik im Spiel Pirates! einstellen.

Lautstirke der Sound-Effekte
Durch Verschieben dieses Reglers konnen Sie die Lautstirke der
Spezialeffekte im Spiel einstellen.

3D-Audiotreiber auswihlen
Zur Auswahl eines anderen Audiotreibers (kann sich auf die Leistung
auswirken).

Bild-Gamma
Durch Verschieben dieses Reglers konnen Sie Helligkeit und
Kontrast des Spiels einstellen.

Wasserdetail
Verschieben Sie diesen Regler, um die Details fiir Wasser — ein-
schlieflich Bewegung und Spiegelung — einzustellen.

Grafikauflosung indern

Wihlen Sie die Grafikauflosung, in der Sie Pirates! spielen mochten.

Schatten aktivieren

Standardeinstellung aktivieren: Das Deaktivieren von Schatten
erh6ht unter Umstinden die Wiedergabe auf Computern mit
schwicherer Leistung.
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Erweiterte Beleuchtung aktivieren

Standardeinstellungen aus: Bestimmte Hochleistungs-Grafikkarten
sind in der Lage, fortgeschrittene Beleuchtungseffekte und weichere
Schatten anzuzeigen. Dies fithrt unter Umstinden zu
Leistungseinbuf3en.

Die Segel Ihres Schiffes modifizieren
Hier wihlen Sie das Segelwappen und die Flagge Threr Flotte.

Spiel beenden
Klicken Sie auf diese Option, um Pirates! zu beenden.

EINLEITUNG

Willkommen beir Sid Meier’s Pirates!

Willkommen in der Karibik, Kapitin! Vor Euch liegt eine véllig neue
Welt voller Abenteuer und Beuteziige, in der reiche, fette Schatzschiffe
stidamerikanische Silber- und Goldladungen nach Spanien bringen und
franzosische, hollindische und englische Schifte fast ebenso wertvolle
Schiitze mit sich fithren. In den wilden Seerduberstidten wimmelt es
nur so von ungestiimen Piraten, die auf einen kiihnen Kapitin warten,
der sie zu ungeahnten Reichtiimern fithrt. Die groffen Michte
bekdmpfen sich unaufhorlich und halten stindig Ausschau nach tapfer-
en Freibeutern, die auf hoher See ihren Kopf fiir sie riskieren.

Ja, dies ist eine Welt voller Abenteuer, in der unerschrockene und
gewandte Minner um Schitze und Ruhm kidmpfen. Wer Erfolg hat,
wird groBen Ruhm und personlichen Reichtum erlangen. Doch die
Knochen derer, die scheitern, werden auf dem Meeresgrund ver-
modern.

Fiir neue Spieler

Wir begriilen alle neuen Spieler! Lassen Sie sich nicht durch die
GroBe dieses Handkapitels einschiichtern. Prrates! ist zwar ein viel-
seitiges und raffiniertes Spiel; es ist aber unglaublich einfach zu
bedienen. Wenn Sie sich die Liste fiir die Spielsteuerung ansehen,
sind Sie schon auf dem besten Wege, cin groB3er Pirat zu werden.
Danach konnen Sie direkt in das Spiel eintauchen. Bei Problemen
konnen Sie jederzeit ,,P“ driicken, um das Spiel anzuhalten und
nach Belieben im Handkapitel zu schmokern.

Bitte lassen Sie uns noch schnell einige alte Freunde begriilen. Danach
machen wir Sie im Nu startklar fiir Ihr erstes Abenteuer auf hoher See!
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Fiir die Spieler friiherer Pirates!-Versionen

An die Fans der Pirates!-Originalversion und der Version Pirates! Gold:
Willkommen daheim in der Karibik! Wir haben keine Miihe gescheut,
um Pirates! an die Anspriiche des 21. Jahrhunderts anzupassen und
gleichzeitig die Spielidee des Original-Klassikers beizubehalten.

Wir haben zu dieser Pirates!-Version eine Reihe neuer Spielelemente
hinzugefiigt und einige andere veridndert bzw. entfernt. Alte Pirates!-
Haudegen werden sich aber in der neuen Version direkt und ohne
Probleme zurechtfinden.

HIER IST EINE KURZE ZUSAMMENFASSUNG DER WICHTIGSTEN
VERANDERUNGEN IM SPIEL.

DIE FOLGENDEN FUNKTIONEN WURDEN WEGGELASSEN:
Gefechte von Schiff zu Land: Diese Gefechte wurden her-
ausgenommen. Wenn Sie in dieser Version eine Stadt angreifen
wollen, bringen sich Ihre Minner an Land in Position. Danach
greifen Sie den Feind vom Land aus an (siche Seiten 58-63).

DIE FOLGENDEN FUNKTIONEN WURDEN VERANDERT:
Unzureichende Besatzung: In der alten Pirates/-Version bestand die
Besatzung eines jeden Schiffs aus mindestens acht Ménnern plus vier
zusitzlichen Besatzungsmitgliedern zum Bedienen der Kanonen.
Wenn Thnen nicht genug Minner zum Abfeuern aller Kanonen zur
Verfiigung standen, konnte nicht aus allen Rohren geschossen wer-
den. Wenn Sie keine acht Minner zum Steuern des Schiffs hatten,
wurde kapituliert oder das Schiff aufgegeben.

In der vorliegenden Version des Spiels hat jeder Schiffstyp seine
eigene ,Mindestbesatzung® — die Anzahl von Besatzungsmitgliedern,
die Sie brauchen, um ein Schiff mit voller Wirksamkeit (d.h. mit voller
Kraft voraus) zu segeln. Die Schiffe kénnen auch mit weniger
Minnern als durch die minimal vorgeschriebene Besatzungszahl
segeln. Die Boote werden dadurch aber langsamer und schwerer
mandovrierbar. Ebenso kénnen bei einer Schlacht simtliche Kanonen
abgefeuert werden. Die zahlenmiBig reduzierte Besatzung braucht
jedoch linger, um die Kanonen nach dem Feuern neu zu laden.

AuBerdem ist zu beachten, dass die minimale Besatzungszahl steigt,
wenn ein Schiff beschidigt ist.

DIE FOLGENDEN FUNKTIONEN SIND NEU:
Seeschlacht mit mehreren Schiffen: Es wird gelegentlich vorkom-
men, dass Sie auf eine Formation von zwei gemeinsam segelnden
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Schiffen treffen (gewohnlich bestehend aus einem Handelsschiff und
einem Kriegsschiff als Eskorte). Wenn Sie eines der beiden Schiffe
angreifen, muss Ihr Flaggschift beide gleichzeitig bekdmpfen.

Hineinschleichen in die Stadt und Herausschleichen aus der Stadt:
Die ,Wiirfel“-Schleichfunktion wurde durch eine Aktionssequenz
ersetzt. Wenn Sie in eine feindliche Stadt hineinschleichen wollen,
wird Thnen die Stadt in der Draufsicht angezeigt. In dieser Anzeige
miissen Sie Ihren Piraten nun durch die Straen fiihren und dabei die
patrouillierenden Wachen umgehen oder k.o. schlagen, bis Sie Ihr
Ziel erreicht haben

Tanzen: Um die T6chter von Gouverneuren zu beeindrucken, muss
ein Pirat heutzutage nicht nur reich und erfolgreich, sondern auch ein
geschickter Tédnzer sein. Wenn ein Pirat die Tochter eines
Gouverneurs verfiihrt, kommt es vor, dass diese ihn zu einem Ball
einliddt. Dann miissen Sie Thren Piraten iiber das Tanzparkett bewe-
gen und sich im Rhythmus der Musik den Tanzbewegungen Ihrer
Partnerin anpassen. Hinweis: Es gibt verschiedene ,,Spielobjekte®,
die in diesen Sequenzen den rhythmisch weniger Begabten unter
Ihnen hilfreich sein kénnen. Dies bringt uns zum nichsten Punkt...

Spezialobjekte: Im Spielverlauf erhiilt (oder kauft) Ihr Pirat wahrschein-
lich eine Reihe von Spezialobjekten. Jedes dieser Objekte hilft ihm zur
Erfiillung einer Aufgabe des Spiels. Mit den Juwelen kann ein Pirat
beispielsweise das Herz einer hiibschen Dame erobern, ein gutes
Schwert verbessert seine Duellierkiinste, usw. Es stehen viele solcher
Objekte zur Verfiigung, und der Pirat kann sie alle sammeln.

Fachleute der Mannschaft: Im Spiel werden Sie wahrscheinlich auf
viele verschiedene ,,Fachleute“ stoBen. Hierzu gehéren Smutjes,
Kanoniere, Segelmacher usw. Jeder Fachmann kann Thnen auf seine
Art von groBem Nutzen sein: Der Koch hilt Thre Minner auf langen
Seereisen bei Laune, der Segelmacher kann nach einer Schlacht
Segelschiden beheben, usw.

Zum Handbuch

Dieses Handbuch ist in verschiedene ,,Biicher* unterteilt. Sie lesen
gerade ,,Kapitel 1 - Der Anfang®. In ,,Kapitel 2 - Die Grundlagen*
erfahren Sie, wie Sie mit einem neuen Spiel beginnen kénnen.
»Kapitel 3 - Die Regeln“ beschreibt, wie Pirates! gespielt wird.

KAPITEL 2

Die Grundlagen




12 Sip MEIER’S PIRATES!® Kapitel 2

Kurzbeschreibung des Spiefzicls

i 1 utet, dass Sie mehr oder
g “t “Z O'Z(;Ze;iiplzige}f ‘é[/elfnn Sie einen friecf[icﬁen
mnfnz; éekdmpfen wollen, konmen Sie d’ief tun. zgj:r(eltf:
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Wah! liegt bei Thnen. i "
deniken Sie aber, dass Thr Pirat nicht unsterblich ist. @ﬁlz Z;Z:‘;T fﬂ’?};ﬂ;ﬁ
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. ; ir ifin schuwerer werden, Besd o
sen Zeitpunkt mtdesﬁlt il durch einen jungen und gesunden Kopt i
i da}fﬁ lﬁffiﬁ ;:r{fenlgw sich iiberlegen milssen, 0b es nicht vermiit-
fiihirt zu werdert.

das Spiel mit einert
ier ist, sich mit derm alten Piraten zur Ruhe zu setzen und das Sp
iger ist

ischen Kapitin new zu beginnen. | - -
q Wenn sich Ihr Pirat 2t Ruhe setzt, wird au.tomathcﬁ sz;r;e Cﬁi’};lrtlegfsj "
untersuchit. Tr wird daraufhin auf d’e‘; gmfﬂg;ﬁ;a ‘J?[errukgi "
in i i fier Pirat wird in die / : .
;- uﬁgaw"ﬂr?fgﬁge;uv:ﬁwur zur Ruhe setzen. Weniger EU[OQFZC;;T ’;P;lra
uﬂ[ef‘;’ ﬂdrtrzslst;nde ifirer Tage meist als bescheidene Kellner oder Straf
erleben

weniger tun und [Bsse
Hindler spielen und nie

STARTEN DES SPIELS

1. Installieren Sie das Programm Sid Meier’s Pirates! und die richtige
DirectX®-Version (siche Beschreibung im ersten Kapitel).

2. Stellen sie sicher, dass sich die CD-ROM 1 fiir Sid Meier’s Pirates!
im CD-ROM-Laufwerk befindet.

3. Wenn Sie das Sid Meier’s Pirates!-Symbol auf Threm Desktop haben, kli-
cken Sie es doppelt an. Andernfalls miissen Sie in der Windows®-
"Taskleiste die Schaltfliche Start anklicken und zum Starten des Spiels das
Verzeichnis Programme/Firaxis Games/Sid Meier’s Pirates! auswihlen.

4. Daraufthin werden die BegriiBungsanimation und Titelbildschirme
angezeigt. Sehen Sie sich diese an oder driicken Sie eine Taste der
Tastatur bzw. klicken Sie mit der Maustaste an eine beliebige
Stelle, um direkt zum Hauptmenii zu springen.

Kapitel 2 SiD MEIER’S PIRATES!®

DAS HAUPTMENU

13

Das Hauptmenii enthilt die folgenden Optionen. Sie konnen
einzelne Optionen mit der Maus bzw. der Tastatur auswihlen.

Sid Meier’s Pirates! spielen

Wihlen Sie diese Option aus, wenn Sie mit einem neuen Spiel
Pirates! von vorn beginnen wollen.

Laden eines Spiels

Zum Fortsetzen eines zuvor begonnenen Spiels. Sie kénnen manuell
und automatisch gespeicherte Spiele aufrufen.

Andern der Spieleinstellungen
Zum Andern der Standardeinstellung fiir Audio und Video und zur

Konfiguration der Spielsteuerung. Weitere Informationen finden Sie
unter ,,Optionsbildschirm* auf Seite 5-6.

Die Firaxis-Website besuchen

Besuchen Sie Ataris Pirates!-Website, wo Sie Lhr Pirates!-Spiel
registrieren konnen. Hier finden Sie auch interessante

Piratenkollegen sowie durch Spieler erzeugte Inhalte, Spieltipps und
noch mehr cooles Pirates!-Zubehor.

Rulimeshalle der Meister besuchen

Besuchen Sie die Pirates!-Ruhmeshalle, in der IThre besten
Punktestinde aufgezeichnet sind.

Spiel beenden

Verlassen Sie Pirates! und kehren Sie zu Threm Windows-Desktop
zuriick.
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NUTZLICHE
INFORMATIONEN ZUM SPIEL
Anhalten des Spiels

Das Spiel kann wihrend einer Aktionssequenz mit der Pausetaste
(,,Umschalttaste-p“) angehalten werden, d.h. wihrend Sie in der
Karibik umhersegeln, in eine Schlacht zu Wasser oder an Land ver-
wickelt sind, sich duellieren, wenn Sie tanzen, gerade mit einem
Landungstrupp angelegt haben usw. Wenn Sie sich auf einem
Informationsbildschirm, in einem  Menii  oder einer
Gesprichssequenz befinden, wird die Zeit automatisch angehalten.
In diesen Fillen benétigen Sie die Pause-Funktion nicht.

KAPITEL 3

Die Regeln
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on Captain Incognite

Die Memoiren Vv “
die Ihr befolgen miisst,

Es gibt nur drei Regeln,
werden wollt.
Erstens: Haltet

fonnt Thr die gance
Ktﬁnﬂt Thr nicflt einmal

wenn Ihr ein echter Pirat

fichen Mannschaft

- P
i faft bei Laune. Mit einer g ;
:lf\ljl[iv{eartgﬁiin.ﬁﬂvfit ciner unzufriedener Mannschaft dages

[ einen follindischen Fischkutter enterm- -
i firten Sei
itens: Schlagt immer Yo Lup (der dem Wind zugeke
Zueitens:
i - fimt Euch vor Raynwndo" in Acht. Der Kerl wird Eure
mt ‘Euc b

; ; 9\[? a3 :
i mi[irlktit;nn;ppen, sobald Thr ihm den Riicken Zukehrt
0

ERSTELLEN EINES PIRATEN

Spielepoche wiihlen

Sie kénnen aus mehreren historischen Spielepochen wiihlen. Es wird
empfohlen, dass Sie fiir die ersten Spiele die Standardepoche wihlen:
,»1660: Heldenhafte Bukaniere“ ist die einzige Epoche, die im
Lehrlings-Schwierigkeitsgrad verfiigbar ist.

Nationalitit

Sie konnen zwischen vier verschiedenen Nationalititen auswihlen.
Sie beginnen das Spiel mit einem Kaperbrief der gewihlten
Nationalitdt, wodurch Sie als Freibeuter legitimiert werden und sich
sicher sein konnen, dass alle Stidte derselben Nationalitit Thnen
gegeniiber offen und freundlich eingestellt sind, da Sie in deren
Interesse handeln. Mit fortschreitendem Spielverlauf kénnen Sie
auch von anderen Nationen Kaperbriefe erhalten bzw. kaufen. Es
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kommt auch vor, dass ein Pirat seine eigene Nation iiberfillt, wenn er
von anderswo ein besseres Angebot bekommt.

ENGLANDER
Das Spiel als englischer Staatsangehoriger in der Standardepoche
(1660: Heldenhafte Bukaniere) ist die einfachste Option. Sie begin-
nen mit friedlichen Hifen an duflerst giinstigen Orten. Da England
fast permanent mit Spanien im Krieg liegt, konnen Sie sich in der
Regel schnell vom einen englischen Titel zum nichsten vorarbeiten,
indem Sie spanische Schiffe und Stiddte angreifen.

FrANZOSE
Die Franzosen verfiigen ebenfalls iiber eine Reihe strategisch wichtiger
Hiifen ('Tortuga ist hervorragend geeignet, um den Siiden Kubas anzu-
greifen). Auch die Franzosen liegen oft mit Spanien im Krieg.

HoLLANDER

Diese Nationalitit verlangt dem Spieler bereits etwas mehr ab. Die
Hollinder verfiigen iiber weitaus weniger Hifen als die anderen
Nationen (auch wenn Curagao eine hervorragende Handels- und
Angriffsbasis fiir die spanischen Stidte der Karibik ist). AuBerdem
liegen die Hollinder nicht ganz so oft im Krieg mit ihren Nachbarn,
weshalb es sich als schwer erweisen kann, hollindische
Beforderungen zu bekommen.

SPANIER

Dies ist die anfangs wohl am schwierigsten spielbare Nation. Spanien
verfiigt bei weitem {iiber die meisten Hifen im Spiel, wodurch fiir Sie
die Anzahl der potenziellen Angriffsziele sinkt (dies ist allerdings nur
ein Problem, wenn Sie der ehrwiirdigen spanischen Krone treu bleiben
mochten). Dazu kommt, dass die fettesten Zielschiffe der Karibik oft
spanischer Herkunft sind. Wenn Sie loyal sein wollen, miissen Sie Ihre
Schitze durch Angriffe auf weniger gut bestiickte englische, franzisische
und hollindische Schiffe erbeuten. Andererseits liegt Spanien fast
permanent im Krieg mit anderen Lindern und die Freibeuter-
Existenz kann sich als duflerst rentabel erweisen.

Lhr Name

Geben Sie den Namen Thres Piraten in das angegebene Feld ein.
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Schwierigkeitsgrad

Es gibt fiinf Schwierigkeitsstufen:

* Lehrling (einfachste Stufe)
* Kapitinsgeselle
* Abenteurer
* Schurke
¢ Draufgiinger

Der Schwierigkeitsgrad wirkt sich auf eine Reihe von

Spielmerkmalen aus. Je hoher der Schwierigkeitsgrad ist, umso zidher

sind Thre Gegner in den Aktionssequenzen wie Seeschlachten,
Duellen, usw. Dariiber hinaus wird es lhnen schwerer fallen,
Besatzungsmitglieder anzuheuern und diese in den hoheren
Spiellevels zufrieden zu stellen. Auf der anderen Seite bekommen
Sie aber mit steigendem Schwierigkeitsgrad auch ein groBeres Stiick
vom Kuchen ab, wenn es an das Teilen der Beute geht. Vom Spiel aus
konnen Sie den Schwierigkeitsgrad nur erh6hen oder senken, wenn
Sie die Beute aufteilen.

Auswahl der Fahigkeir

Sie kénnen eine der folgenden Fihigkeiten wihlen:

FecnTeEN
Mit dieser Fihigkeit haben Sie bei Fechtduellen Mann gegen Mann
einen besseren Stand.

GESCHUTZWESEN
Mit dieser Fihigkeit besiegt Ihr Pirat feindliche Schiffe bei
Seeschlachten einfacher.

NAVIGATION
Mit dieser Fihigkeit konnen Sie in jeder Segellage zu hoherer
Geschwindigkeit auflaufen.

MEDIZIN
Diese , Fihigkeit* verzogert den Alterungsprozess Ihres Piraten.
g £ gsp

Wenn Sie die Fihigkeit fiir [hren Piraten ausgewihlt haben, kénnen Sie
mit dem Spiel beginnen! Es erscheint ein neuer Bildschirm, auf dem
Sie mit Threm Schiff gleich vor einem Hafen Ihrer Nationalitit liegen.
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AUF HOHER SEE

Die Memoiren vor Captain Incognito
i ibik i wie eine spanischie Darme aus gute

lieb ?ﬁifﬁaﬁéﬁﬁ%t traven. ‘Ef&t ist sie 50 sanft wie eine [;;e@ﬁ n;mgezi; :gﬁz
Jaffn’ wie auf Wolken, wiifrend die Mannschaft an der Keﬁrg ;T::{ o beuine g

in kt, und im nicfisten Augenblick. braust sie orkanarfg algf d di pm%yé 4
WZ“;ZZ;P;{Z[[‘;W dir auf den Fersert wiiren und schuworst dir, nie wieder einen
a "
ein Schiff zu setzen, wenn diu da lebendig rauskommst.

i i ick ... Denn obwohl sie eint
ofirst du dann doch wieder zt tﬁr'zurucﬁ...
i ﬁ?[ﬁ ?reimuftifu’%[nuguées, 5mﬁlrlz{eriscﬁe5 Frauenzimmer w't, musst du zugeber, dass du
f/ﬂnt fr? si:z bist und mehr an ihr hangst als an deinem eigenen Leben.
: g \ wiche 108
Kyerr. Und mehr verdammte Lieéesgesaﬁt‘cﬁten'erzaﬁéﬁ ich ‘J/Eucﬁ freut' nicht,
Leichtmatrosen. Und, gieft mir noch 'nen Rum ein, beim Kiabauter:

qus gutem Hause: Man Kann sie

Der Navigationsbildschirm

Auf diesem Bildschirm wird ein Teil der Karibik angezeigt. Bei der
Ansicht ist immer Thr Schiff im Mittelpunkt.

STKDTE< l

EI1GENES
-
ScHIFF

LAND e

LANDMARKE

INFORMATIONEN AUF DEM NAVIGATIONSBILDSCHIRM
Eigenes Schiff: Im Zentrum der Karte konnen Sie Thr eigenes Schiff
sehen. Wenn Sie mehr als ein Schiff besitzen, iibernimmt Ihr
»Flaggschift* die Fithrung. Thre anderen Schiffe folgen dem Flaggschiff.

Fremde Schiffe: Wenn fremde Schiffe in das Blickfeld Ihres Schiffes gelan-
gen, erscheinen sie auf der Karte. Jedes Schiff ist mit einem farbigen Streifen
versehen, einem Segelemblem und einer Flagge, die seine Herkunft

p== STURMWOLKEN
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angeben: Schwarz steht fiir die Piraten, Gelb fiir Spanier, Orange fiir Hollinder,
Rot fiir Englinder und Blau fiir Franzosen. Im Zweifelsfall konnen Sie die
Herkunft und den Schiffstyp in Erfahrung bringen, indem Sie sich dem frem-
den Schiff nihern oder den Mauszeiger auf das Schiff bewegen.

Land: Inseln und Kontinente in der Karibik.

Stidte: Auf der Karte werden die aktuell im Blickfeld liegenden Stidte
angezeigt. Oberhalb der Stadt erscheinen der Name und die Nationalitit.
Von der GroB3e der Verteidigungsstellungen konnen Sie in etwa auf die
militdrische Stirke der Stadt schlieBen.

Klippen: Felsen unter der Wasseroberfliche, die groBe Schiffe beschidi-
gen kdnnen, wenn sie dariiber hinwegsegeln.

Wolken: Zeigen heftigen Wind an. Sie kénnen die Wolken nutzen, um
schneller voranzukommen.

Sturmwolken: Anzeichen fiir gefihrliche Stiirme, die in der Karibik gang
und gibe sind, vor allem wihrend der stiirmischen Jahreszeit. Diese
Stiirme gehen mit starken Winden einher, die ein geschickter Seemann
nutzen kann, um schneller voranzukommen. Wer sich aber zu nahe an
diese Stiirme heranwagt, riskiert starke Segelschiden.

Landmarken: In der gesamten Karibik dienen Landmarken als
Orientierungspunkte. Die Piraten verwenden diese Landmarken hiufig,
wenn sie Schatzkarten zeichnen. Einige Landmarken kénnen Sie nur
sehen, wenn Sie mit einem Trupp an Land gehen.

Ruhmzihler: Dieser zeigt den aktuellen Ruhmstatus IThres Piraten
an. Je hoher der Ruhmstatus ist, desto erfolgreicher ist der Pirat.

Goldanzeige: Zeigt an, wie viel Gold Ihnen derzeit zur
Verfiigung steht.

Lebensmittelanzeige: Zeigt an, wie viel Nahrung
Ihrer Besatzung zur Verfiigung steht.

Anzeige der Besatzungsgrofle: Diese verriit Thnen
die Zahl der Mitglieder Threr Besatzung,.

Anzeige der Moral: Gibt den aktuellen Stand der Moral innerhalb der
Besatzung an.

o

@ SEHR GLUCKLICH @ GLUCKLICH @ ZUFRIEDEN

@ UNZUFRIEDEN @ REBELLISCH
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Anzeige der Windgeschwindigkeit: Hier erfahren Sie, =
wie stark der Wind blist. :

Symbole fiir die Suche: Geben Ihnen Hinweise zu \
aktuellen Suchen, Missionen und Schatzkarten, die sich in ko §
Ihrem Besitz befinden.

SEGELN
Steuern des Schiffes

Der Steuermann lenkt das Schiff durch das Drehen des Steuerrads, das tiber
eine Reihe von Seilscheiben mit dem Schiffsruder verbunden ist. (Einige
kleinere Schiffsarten werden mittels holzerner Ruderpinnen gesteuert).

Verwenden Sie die Steuerrad-"Tasten, (4 und 6 auf dem Ziffernblock), um
Ihr Schiff zu steuern.

Backbord und Steuerbord

‘ Wie jeder Pirat weiff, ist Backbord in Fahrtrichtung links und
Steuerbord in Fahrtrichtung rechts. (Als Eselsbriicke hilft es, sich zu merken,
dass sowohl in ,Steuer” als auch in ,rechts” ein ,.r” vorkommt.)

I i |

Segel wechseln
Ihre Segel konnen Sie auf zweierlei Arten setzen, nidmlich als volle oder ge-
reffte Segel. Ein Schiff unter vollen Segeln bietet eine breite Segelfliche
und kann mit maximaler Geschwindigkeit fahren. Mit gerefften Segeln
fahrt das Schiff langsamer, ist aber an engen Stellen besser manévrierfihig.

Driicken Sie die Tasten ,,volle Segel“ (Ziffernblock 8) und ,,gereffte Segel
(Ziffernblock 2), um zwischen den beiden Segelanordnungen hin- und
herzuwechseln.
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ZLusammenstellung der Besatzung

Um das Maximum aus Threm Schiff herauszuholen, benétigen Sie eine
gewisse Mindestzahl an Seeminnern. Ist [hre Besatzung kleiner als diese
Mindestzahl, wird das Schiff langsamer segeln. Auflerdem braucht die
Besatzung linger, um die Kanonen bei einer Schlacht neu zu laden.

Wenn Sie mehrere Schiffe besitzen, benédtigen Sie genug
Besatzungsmitglieder, um jedes einzelne Schiff ausreichend zu bemannen.
Ist die Zahl der Besatzungsmitglieder zu gering, segelt Ihre Flotte langsamer,
auferdem hat Ihr Flaggschiff bei Seeschlachten weniger Durchschlagskraft.

Hinweis: Bei Pirates! fangen Sie in der Regel auf einer Schaluppe an. Um
mit diesem Schiff effektiv segeln und kimpfen zu kénnen, benétigen Sie
acht Besatzungsmitglieder.

|
Den Wind richtig nutzen

Wie der Rumpf cines Schiffs geformt ist und wic die Segel gestaltet sind, i
bestimmen, wic sich ein Schiff segelt. In der Regel erbringen Schiffe mit
I quadratischen Segeln (Fregatte oder Handelsschiff) in der Regel dic beste

Leistung, wenn sie vor dem Wind gesegelt werden (z.B. mit raumem Wind). |

B | Schiffe mit dreieckigen Segeln wie Pinassen oder Barken erbringen die beste |
I Leistung, wenn sic nah am Wind — also fast senkrecht zum Wind — (z. B. mit

: halbem Wind) gesegelt werden.
SRR P S .
! T —— -
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Einlaufen in eine Stadt

Um in eine Hafenstadt einzulaufen, steuern Sie Thr Schiff ganz einfach auf
die Stadt zu. Den Umstidnden entsprechend kénnen Sie entweder direkt
in den Hafen einlaufen und dort in Ruhe anlegen, oder - wenn es sich um
eine feindliche Stadt handelt - Sie werden von den Befestigungsanlagen
aus unter Beschuss genommen. In diesem Fall haben Sie die Moglichkei,
zu fliehen, die Stadt anzugreifen, oder in sie hineinzuschleichen.

An Land gehen

Steuern Sie mit Threm Schiff auf einen Kiistenpunkt zu, an dem Sie an
Land gehen wollen. Sie werden gefragt, ob Sie wirklich an Land gehen
wollen. Aus Threr Besatzung wird ein Landungstrupp zusammengestellt
(weitere Informationen konnen Sie dem unten stehenden Abschnitt ,,An
Land*“ entnehmen).

Angreifen eines Schiffes

Dies ist der wichtigste Teil des Piratendaseins! Im Spielverlauf werden
Sie oft die Lust verspiiren, ein fremdes Schiff auf hoher See anzugreifen.
Unten sehen Sie weitere Informationen zu Begegnungen und Gefechten
mit anderen Schiffen.

Driicken Sie die ,,Angriffstaste” (Ziffernblock 5) oder rammen Sie das
Schiff, um ein Schiff in der Nihe anzugreifen.

Anhalten

Driicken Sie ,,Umschalttaste-p*, um das Spiel anzuhalten. Bitte beachten Sie,
dass keine Zeit vergeht, wenn auf dem Bildschirm ein Menii angezeigt wird,
Sie sich in einer Stadt befinden und wenn Sie einen Informationsbildschirm
aufgerufen haben. Sie miissen das Spiel nur dann anhalten, wenn Sie sich auf
hoher See oder an Land befinden oder in eine Aktionssequenz verwickelt sind
(Seeschlacht, Duell, Tanzen oder Schlacht an Land).

Zoom

Sie konnen das Bild heranzoomen, um sich Ihr Schiff aus der Nihe zu
betrachten, oder es wegzoomen, um einen groBeren Ausschnitt der
Karibik zu sehen.

Verwenden Sie zum Heran- und Wegzoomen das Mausrad.
Verfolgungs-Anzeige
Im Modus fir die ,Verfolgungs-Anzeige“ wechselt der

Kamerawinkel von der Standardeinstellung (Draufsicht) zur flachen
Vogelperspektive (leicht erh6ht hinter Threm Schiff).
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Driicken Sie die Taste ,,Anzeige indern® (Ziffernblock 9), um
zwischen Verfolgungs- und Standardanzeige hin- und herzuwechseln.

Wechseln des Flaggschiffs

Zu Beginn steht Thnen bei Pirates! nur ein Schiff zur Verfiigung.
Wenn Sie einmal ein weiteres Schiff gekapert haben und es behalten
wollen, erweitert sich Thre Flotte auf zwei Schiffe. Das erste Schiff
wird als Thr ,Flaggschiff bezeichnet. Es iibernimmt die Fiihrung
und alle anderen Schiffe folgen ihm.

Sie konnen das Flaggschiff iiber die Taste ,,Flaggschiff wechseln®
(TAB) oder den Bildschirm ,,Flottenstatus“ wechseln.

Maximale Flottengrofe

Es diirfen sich nur maximal acht Schiffe (einschlieSlich Ihres
Flaggschiffs) in Threr Flotte befinden. Wenn Sie ein weiteres Schiff
besiegen, miissen Sie eines lhrer bereits vorhandenen acht Schiffe
aufgeben, um es in Thre Flotte aufzunehmen.

Minimale Besatzungszahl

Auf jedem Schiff Threr Flotte muss sich eine gewisse minimale Zahl an
Besatzungsmitgliedern befinden, damit Sie das Schiff ideal nutzen kon-
nen. Ist das Schiff mit weniger Besatzungsmitgliedern bemannt, sinken
Reisegeschwindigkeit und Kampfleistung. Liegt die Zahl der
Besatzungsmitglieder iiber den minimalen Erfordernissen, werden die
iiberschiissigen Minner Thnen bei Seeschlachten zur Verfiigung stehen.

Flottengeschwindigkeir

Normalerweise segelt Ihre Flotte immer in etwa so schnell, wie das
Flaggschiff unter den aktuellen Windbedingungen segeln kann.
Langsamere Schiffe senken allerdings die Grundgeschwindigkeit
Ihrer Flotte.

Aufgeben von Schiffen

Ein Schiff werden Sie am besten los, indem Sie in einer Hafenstadt
anlegen und es an einen Schiffbauer verkaufen. Manchmal kann es
allerdings erforderlich sein, einzelne Schiffe auf hoher See aufzugeben,
z. B. wenn Sie nicht mehr iiber geniigend Besatzungsmitglieder verfii-
gen oder von einem schnelleren und stirkeren Gegner verfolgt wer-
den. Schiffe konnen nur vom Bildschirm ,Flottenstatus® aus
aufgegeben werden (siche nichste Seite).
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INFORMATIONSBILDSCHIRME

Wenn Sie auf hoher See sind, stehen Ihnen verschiedene
Informationsbildschirme zur Verfiigung. Auf den Seiten zur
Spielsteuerung erfahren Sie, wie Sie diese aufrufen kénnen.

Bildschirm ,, Flottenstatus

Auf diesem Bildschirm werden alle Schiffe Threr Flotte sowie deren
Verbesserungen, BesatzungsgroBen und Schadensstatus angezeigt.
Hier kénnen Sie das Flaggschiff wechseln, Thre Schiffe umbenennen
und unerwiinschte Schiffe aufgeben.

Kapitinslogbuch

Dieser Bildschirm enthilt eine Aufzihlung Ihrer Aktionen und
Leistungen sowie weitere Ereignisse, die um Sie herum stattfinden.

Hier erfahren Sie au3erdem, welche Nationen gerade Krieg fiithren.
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Bildschirm ,,Status*“

Dieser Bildschirm zeigt Ihnen die Leistungen lhres Piraten an, u. a.
wie oft er beférdert wurde, wie viele der 10 beriichtigtsten Piraten er
bereits besiegt hat, wie viele vergrabene Schitze er gehoben hat,
seinen personlichen Reichtum, usw.

|

Ty &
i T
e o

Weltkarten

)

R 1;__

Hier sehen Sie die aktuelle Position Ihrer Flotte in der Karibik. Sie
konnen die Karte mit dem Mausrad heranzoomen und darin blittern,
indem Sie den Mauscursor an den jeweiligen Bildschirmrand bewe-
gen. Sie konnen auf die Stadtnamen klicken, um zu erfahren, welche
Informationen Ihnen bereits iiber die Stidte vorliegen. (Manchmal
konnen Sie Informationen iiber Stidte von geheimnisvollen
Fremden in Schenken kaufen. Oder Sie kénnen der Stadt selbst
einen Besuch abstatten.)
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Missionslogbuch

Das Logbuch Ihrer Suchen zeigt Thnen den Namen jedes Schurken,
hinter dem Sie her sind, was er IThnen angetan hat (z. B. die
Entfiihrung Threr Schwester) und alle weiteren Informationen, die
Sie eventuell iiber ihn haben.

Scharzkarten

Wihrend des Spiels werden Sie wahrscheinlich eine oder mehrere
Schatzkarte(n) erhalten. Weitere Informationen finden Sie unter
»Schatzkarten® auf S. 53-54.

Liste der 10 beriichtigtsten Piraten

In dieser Anzeige sind die 10 beriichtigtsten Piraten der Karibik der
Reihenfolge nach aufgelistet.
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Gefahren des Meeres

Die Memoirern vort Captain Incogrito
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UNRUHEN IN DER BESATZUNG

Piraten sind launisch. Zu Beginn einer Reise, solange sie genug Essen
und Beute haben, sind sie recht einfach zufrieden zu stellen. Doch
frither oder spiter, je nach Erfolg und Schwierigkeitsgrad des Spiels,
werden sie unruhig. Sie fangen an, von lhnen zu fordern, dass Sie in
einer Stadt anlegen und die Beute teilen (siehe ,,Aufteilen der Beute*
auf S. 80-81), damit sie ihren Anteil in der niichsten Schenke ver-
schleudern kénnen.

Sie konnen Thre Raubziige ziemlich lang im Gang halten, wenn Sie dafiir
sorgen, dass andauernd neue Beute gepliindert wird. Wie erfolgreich Sie
aber auch sein mégen - irgendwann will die Besatzung an Land zuriick.
Zunichst wird der erste Maat auf Sie zukommen und Ihnen erkliren,
dass es langsam an der Zeit ist, die Beute zu teilen.

Wenn Sie seinen Rat ignorieren und weitersegeln, beginnt sich die
Moral der Besatzung zu verschlechtern. (Der Anzeige der Moral auf
dem Bildschirm ,,Navigation“ kénnen Sie den aktuellen Status der
Besatzungsmoral entnehmen.) Nach und nach desertieren sie alle und
nehmen ihren Anteil am Schatz mit. Wenn Sie auf See sind und mehrere
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Schiffe in der Flotte haben, klauen sie vielleicht auch eines der anderen
Schiffe oder laufen davon, sobald Sie in einen Hafen einlaufen.

STARKUNG DER MORAL
Es gibt Schiffsoffiziere und Spezialobjekte, die Ihnen helfen, die
Moral Ihrer Besatzung zu stirken und die Reisedauer zu verlingern.

HUNGER
Ihre Besatzung muss mit Essen versorgt werden. Lebensmittel kén-
nen Sie in den Lagern der Hiandler kaufen oder durch die Eroberung
von Schiffen erbeuten. Die Lebensmittelanzeige auf dem
Bildschirm ,Navigation®“ (siche Seite 19) gibt an, fiir wie viele
Monate Ihrer Besatzung noch Lebensmittel an Bord hat. Die genaue
Lebensmittelladung wird Ihnen im Bildschirm ,,Status“ angezeigt.

Wenn das Essen knapp wird, beginnt Thre Besatzung zu verhungern.
Dies kann eine Weile lang gut gehen, doch es wird nicht lange dauern,
bis dies sich auf die Moral niederschligt. Wenn das Problem nicht
gelost wird, beginnen die Mitglieder der Besatzung zu desertieren.

Sobald Sie neue Lebensmittel heranschaffen, stabilisiert sich die
Moral wieder. Sie konnen die Moral wieder heben, indem Sie neue
Schiitze erbeuten.

Smutje: Ein Smutje ist in der Lage, die Essensrationen fiir die
Besatzung besser einzuteilen und mit kleineren Rationen der
Lebensmittelladung auszukommen. Manchmal kénnen Smutjes von
besiegten Schiffen angeworben werden.

STURME AUF HOHER SEE
Die Karibik ist unberechenbar. Auch wenn der Himmel bei méBigem
Wind wolkenfrei ist, kann schon im nichsten Augenblick ein
"Iropensturm aufziehen, der Ihnen die Segel zerreif3t. Dies gilt vor allem
fiir die stiirmische Jahreszeit, die in etwa von Juni bis November dauert.

Weile Wolken: Weile Wolken deuten auf nicht besonders
gefihrliche starke Winde oder Stiirme hin, die von heftigen Béen
begleitet werden. Erfahrene Seeminner kénnen auf diesen Wolken
Hsreiten®, um die Reisegeschwindigkeit bei geringem Risiko
kurzzeitig zu steigern.

Schwarze Wolken: Schwarze Wolken weisen auf ausgewachsene
Stiirme hin. Jedes Schiff, das sich in den Bereich schwarzer Wolken
begibt, riskiert groBere Rumpf- und Segelschiden. Diese ausgewach-
senen Stiirme gehen mit starken Winden einher. Ein besonnener
Kapitidn kann durch Manévrieren des Schiffes an der Wetterfront eine
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kurzzeitige Steigerung der Reisegeschwindigkeit erreichen. Er muss
aber darauf achten, nicht in den Sturm hineingezogen zu werden.

WETTERGLAS UND BAROMETER
Diese Spezialobjekte helfen Ihnen dabei, Sturmschiden beim
Segeln in der Nihe von Stiirmen oder in einem Sturm zu vermeiden.
Ein geheimnisvollen Fremden bietet lThnen unter Umstinden
manchmal eines dieser Objekte zum Kauf an.

Begegnung mit anderen Schiffen

In der Karibik sind viele Schiffe unterwegs, wie etwa Handelsschiffe,
die Waren an wohlhabende Stidte liefern, Schatzschiffe mit uner-
messlichen Reichtiimern, die nach Europa unterwegs sind, beladene
Fischerboote, michtige Kriegsschiffe, die Ausschau nach Feinden
halten und natiirlich die Boote der Piraten und Freibeuter. Auf Ihren
Reisen werden Sie unweigerlich auf andere Schiffe stoBen. Thr
Erfolg hingt letztendlich groBtenteils davon ab, wie Sie sich bei der
Begegnung mit fremden Schiffen verhalten.

ERKENNEN FREMDER SCHIFFE
Ein Ausguck auf der Spitze des Schiffsmastes erméoglicht eine iiber-
raschend weite Sicht - manchmal je nach Tageszeit und
Wetterbedingungen bis zu mehrere Kilometer. Sobald ein fremdes Schiff
in das Blickfeld Thres Ausgucks kommt, erscheint es auf der Karte.

Bereits das Aussehen eines Schiffes ist sehr aufschlussreich. Jedes Schiff
ist durch einen farbigen Streifen und eine Flagge gekennzeichnet,
welche die Herkunft des Schiffes angibt.

m_—m
3 frmg e
- E 3
HOLLANDER ENGLANDER MissioNaR
——
A M/l
FRANZOSE INDIANER SPANIER

Dariiber hinaus liefert der Rumpftyp eines Schiffes Aufschluss iiber
dessen Zweck: Schiffe mit dunklem Rumpf sind Kriegsschiffe,
wihrend Schiffe mit helleren Riimpfen Handelsschiffe sind.

Zusitzlich zeichnet sich jeder Schiffstyp durch ein unverwechsel-
bares Modell aus.
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Bitte beachten Sie, dass Herkunft und Typ des Schiffs auch angezeigt
werden, wenn Sie den Mauszeiger auf das Schiff bewegen.

KOMMUNIKATION MIT FREMDEN SCHIFFEN
Einige Schiffe nehmen mit IThnen Kontakt auf, wenn Sie sich ithnen
nihern. Feindliche Schiffe kénnen Sie beispielsweise dazu auf-
fordern, den Weg freizumachen oder sich dem Kampf zu stellen.
Neutrale oder friedliche Schiffe kénnen Ihnen die neuesten
Nachrichten und Geriichte iibermitteln.

Wenn der Kapitin eines Schiffs eine Nachricht an Sie richtet,
erscheint diese, sobald das Schiff sich in der Nihe Ihrer Flotte
befindet. Die Nachricht wird ebenfalls angezeigt, wenn Sie den
Mauszeiger auf das fremde Schiff bewegen.

Angreifen fremder Schiffe

Wenn Sie einmal so nahe an das fremde Schiff herangekommen sind,
dass Sie einen Angriff einleiten konnen, driicken Sie die Taste
»Angriff (Ziffernblock 5) oder rammen Sie das Schiff, um mit der
Schlacht zu beginnen.

Porup-FENSTER ZUR BESTATIGUNG DES ANGRIFFS
Uber das Popup-Fenster zur Bestitigung des Angriffs konnen Sie
bestimmen, welches Schiff angegriffen werden soll, wenn sich
mehrere Ziele im Angriffsbereich befinden. Sie kénnen damit auch
Ihr Flaggschiff wechseln (wenn Sie mit zwei oder mehr Schiffen
unterwegs sind). SchlieBlich kénnen Sie hier aber auch den Angriff
abbrechen, wenn Sie sich umentschieden haben.

ANGRIFFE DURCH FREMDE SCHIFFE
Hochstwahrscheinlich werden Sie sich wihrend Threr Piratenlaufbahn
nicht wenige Feinde machen. Wenn Sie die Schiffe einer Nation
angreifen, kann es vorkommen, dass diese Nation ein Kriegsschiff
aussendet, das Thren Raubziigen ein Ende setzen soll. Auch das
Mitfiihren von viel Beute kann vorbeisegelnde Piraten dazu einladen,
Sie zu tiberfallen. Und wenn Sie den vergrabenen Schatz eines anderen
Piraten klauen, wird er Sie ohnehin ohne Vorwarnung angreifen.
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Die Memoiren von Captain Incognito
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Briggs und ich darii
= rfl]{; e uns dariiber unterfualten fiaben, was wohl das beste Schiff fir die

»Eine Konigliche Schaluppe*, sagte ich. ,Das Ding i in ef)
‘ ' ' “ . nyg ist schnell in einer leichten
Brise, karn auf eznem-‘Vzerte@emt_y wenden und fat geny Kanonen an Bord, um diese  fet-
ten }[an&[sgaléanen, in denen die Spanier ihr Gold transportieren, das Fiirchten zuy lefiren, «

HAncognito”, sagte er, 1hr seid verriickt. “Ne Kriegsbrigg i 7
" 7 o : egsbrigy ist doch viel besser
‘Vuf[ﬁ:lcﬁt mcﬁtfo schnell wie Eyre St:ﬁaﬁzppe, aber dafir tr@tﬂfie  fast tfoppe[t 50 e;f:;
Miinner, Geschiitze und Fracht*, meinte er nocf, »Hat doch Keinen Sinn Beute zy
machen, wenn Ifr sie nicht mit nach Hause bringen Konnt. ,

Jhr seid derjenige, der total verriickt ist*, sagte ich, g ist ef
SC/i_l']_Z das geb ich zu, aber wozy, beim Klabauter w;y[}t Iﬁr/fzﬂ) ’t{z\e@gz%tziﬁ g;ﬂ”;:
am Tszztfzndasein ist, Euer SCﬂyj‘ Ez’rysseits an den Feind ﬁeranzuﬁﬁngen uru{ iﬁi s0
unauﬁa[[lg wie moglich zu Kapern. Oh Ja, 1hr miisst vielleicht ein paar Kugeln
vorausschicken, um den Feind Jefiigig zu macken, aber eine Breitseite mit z{erltg 16
Kanon{zn von ‘Eurer wertvollen Brigg versenkt das Schiff, bevor es sich ergibt. Und
wo bleibt dann Euer Gewinn, Ihr dimficher Dummekopfe e

Tja, daraufhin nannte er mich; einen senilen, alten j
- , Bauerntolpel und ich nannte
ihn einen gr‘as Jressenden Fettsack und die DisKussion wurde etZas lebhafter. Wir
Kamen zu Keinem Ergebnis — und haben noch immer Keine Antwort.

. Letften Endes, Glaub’ ich, sucht sich ein guter Pirat ein Sﬂﬁyjf aus, das zy
;eznen ts‘tar&en Easst: Wenn Ihr ein guter Seemann seid, sucht Fuch ein schnelles
ewg{lcﬁes iﬁ:ﬁ%ﬂ aus. Als guter Kanonier solliet Iy ein Schiff nefimen, das ge ;
Gesthiitze mit sich fiifirt, damit sie quch was ausrichten. .

WARNUNG
Wenn ein kampfbereites Schiff sich nihert, kiindigt es seine Absicht
manchmal an. Daraus ergibt sich fiir Sie die Méglichkeit, Ihr Schiff
fiir den folgenden Kampf in eine vorteilhafte Position zu bringen
bzw. kehrtzumachen und das Weite zu suchen!

Die Warnung erscheint einmalig, sobald das Schiff nahe genug ist,
bzw. wenn Sie den Mauszeiger auf das feindliche Schiff bewegen.
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KANONENDONNER

Wenn sich ein feindliches Schiff in Reichweite befindet, kann es
anfangen, seine Kanone auf Sie abzufeuern. Dieses Geschiitzfeuer
kann Ihr Flaggschiff und die anderen Schiffe in lhrer Flotte
beschidigen. Der Verfolger wird das Feuer so lange fortsetzen, bis

Sie aus seiner Reichweite segeln oder einen Hafen anlaufen — oder
bis Sie sich dazu entscheiden, zuriickzuschief3en.

GEGENSCHLAG
Wenn Sie gegen lhren Verfolger kimpfen wollen, driicken Sie die
Taste ,,Angriff“ (Ziffernblock 5) oder rammen Sie das Schiff. Siehe
»Angreifen fremder Schiffe im oben stehenden Abschnitt.

R

Kampf oder Flucht

Sie miissen sich nicht jedem kampfbereiten Schiff stellen. Wenn Thr Schiff
beschidigt, hoffnungslos unterbesetzt oder zerstdrt ist und Sie einen Schatz mit sich
fiihren, den Sie nicht aufs Spiel setzen wollen, sollten Sie auf jeden Fall die Flucht |

ergreifen!

Wenn Sic cinen . Segelpunkt” finden, der Sie schneller macht als Thren Gegner,
kénnen Sie diesen einfach hinter sich lassen. Wenn Sie weit genug entfernt sind, steigt |
die Chance, dass Ihr Gegner Sie aus den Augen verliert oder einfach die Jagd aufgibt. |

I' Sie konnen sich wahlweise auch in einer Stadt verstecken. Wenn Sie den Hafen
wieder verlassen, ist das gegnerische Schiff vielleicht schon weitergesegelt. Hierfiir |
| gibt es aber keine Garantie. Daher ist es cine gute Idec, das Schiff reparieren zu lassen
| und cinige zusitzliche Besatzungsmitglieder anzuheuern, bevor Sie weitersegeln.

SEESCHLACHTEN
Uberblick

Der Spielverlauf bei Seeschlachten ist recht iibersichtlich: Es geht
darum, das Schiff zu manévrieren, die Segel zu setzen oder einzu-
holen und Breitseiten abzufeuern. Die Herausforderung liegt darin,
diese einfachen Mittel unter den sich stindig verindernden
Bedingungen auf See ideal zu nutzen.
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STATISTIK s
DES EIGENEN
SCHIFFS

FEINDLICHEN
ScHIFFS

DAS

FEINDLICHE
ScHIFF

Borp

Spielsteuerung fiir das Schiff

Die spezifischen Tastatur- und Mausbefehle zur Steuerung Ihres Schiffes
bei Schlachten kidnnen Sie der Liste fiir die Spielsteuerung entnehmen.

MANOVRIEREN DES SCHIFFES
Fiir das Manovrieren Thres Schiffes verwenden Sie die Steuerrad-
Tasten (Ziffernblock 4 und 6), dieselbe Spielsteuerung, die Sie beim
Steuern auf hoher See verwenden.

SEGEL WECHSELN
Ihre Segel konnen Sie auf zweierlei Arten setzen, nimlich als volle
oder gereffte Segel.

Driicken Sie die Tasten ,,volle Segel® (Ziffernblock 8) oder ,,gereffte
Segel® (Ziffernblock 2), um zwischen diesen Segelanordnungen hin-
und herzuwechseln.

Volle Segel: Ein Schiff mit vollen Segeln liefert die groBtmogliche
Angriffsfliche fiir den Wind und bewegt sich mit maximaler
Geschwindigkeit. Mit vollen Segeln ist die Gefahr eines
Segelschadens bei Schlachten groBer. Vor allem dann, wenn der
Gegner Kettengeschosse verwendet.

Gereflte Segel: Teilweise eingeholte (gereffte) Segel senken die
Gefahr des Segelschadens durch feindliche Kanonen, vor allem bei
Breitseiten mit Kettengeschossen. Dariiber hinaus ist der
Wendekreis von Schiffen mit gerefften Segeln kleiner als der von
Schiffen mit vollen Segeln. Mit gerefften Segeln bewegt sich das
Schiff aber deutlich langsamer als mit vollen Segeln.

ABGEBEN EINER BREITSEITE
Die Schiffe dieser Zeit waren mit Kanonenreihen ausgeriistet, die sich
beiderseitig lingsseits des Rumpfes befanden. Diese Anordnung der

==STATISTIK DES

=EIGENES SCHIFF

==MANNER UBER
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Kanonen bedeutete, dass die Schiffe keine Ziele nach vorn oder nach
achtern beschiel3en konnten, sondern nur Ziele, die seitlich zum
Rumpf lagen. Wenn Sie einen SchieBbefehl ausgeben, tiberpriifen Thre
Miinner, ob sich an Back- oder Steuerbord ein Ziel befindet. Dann wer-
den die Kanonen der jeweiligen Schiffsseite abgefeuert. Wenn sich
breitseits mehrere Ziele befinden, nehmen Ihre Minner das nichst-
gelegene Ziel unter Beschuss. Ubrigens ist die Zahl der Kanonen eines
Schiffs an Back- und Steuerbord gleich. Das heif3t, dass immer nur die
Hiilfte aller Kanonen als Breitseite gleichzeitig abgefeuert werden kann.

Driicken Sie die Taste ,Breitseite abgeben® (Ziffernblock 5 oder
Leertaste), um Thre geladenen Kanonen abzufeuern.

STREUSCHUSSE
Man spricht von einem ,,Streuschuss®, wenn eine Kanonenkugel das
Heck oder den Bug ihres Ziels trifft und dann die gesamte ldngsseitige
Achse beschidigt. Streuschiisse richten mehr Schaden an als Schiisse,
welche eine Seite des Schiffes treffen.

NACHLADEN DER KANONEN
Thre Besatzung wird die Kanonen nach dem Abfeuern einer Breitseite
automatisch nachladen. Die Besatzung lidt die Kanonen mit derselben
Munitionsart wie zuvor, auf3er Sie geben neue Anweisungen aus (siche unten).

Die Zeit, die Sie zum Nachladen benétigen, hingt von der
Besatzungsstirke ab. Je mehr Mann Sie an Bord haben, desto schneller
konnen Sie nachladen. Wenn Sie weniger Leute zur Verfiigung haben,
sollten Sie schnell iiber Ausweichmanéver nachdenken.

Von der Statusanzeige fiir die Kanonen kénnen Sie ablesen, wie viele
der Kanonen Ihres Schiffs zurzeit geladen sind. Sie miissen mit dem
SchieBen nicht warten, bis alle Kanonen nachgeladen sind.

KANONENMUNITION
Es gibt drei unterschiedliche Haupttypen von Geschossen, die Sie
mit Thren Kanonen abfeuern koénnen: Kanonenkugeln,
Kettengeschosse und Hagelgeschosse.

Kanonenkugel: Die  Kanonenkugel ist das Standard-
Kanonengeschoss. Zu Beginn jeder Schlacht sind Thre Kanonen mit
diesen Geschossen bestiickt. Die Kanonenkugel hat die groBte
Reichweite. Es kann damit auf jeden beliebigen Schiffsteil gezielt
werden. Den groBten Schaden richtet die Kanonenkugel aber am
Rumpf und den Kanonenanlagen des feindlichen Schiffs an.

Kettengeschosse: Ein Kettengeschoss besteht aus zwei kleineren Kugeln,
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die durch eine Kette miteinander verbunden sind. Beim Abfeuern spannt
sich die Kette und die Kugeln schleudern durch die Luft. Dies macht sie
fiir die Segel des gegnerischen Schiffes zu einem gefihrlichen Geschoss.
Kettengeschosse haben eine mittlere Reichweite, d. h. sie fliegen kiirzer
als Kanonenkugeln, aber weiter als Hagelgeschosse.

Hagelgeschosse: Hagelgeschosse sind klassische Geschosse zum Einsatz
gegen die feindliche Besatzung. Sie bestehen im Grunde genommen aus
einem Haufen Musketenkugeln und Eisenteilen, welche in die Kanone
gestopft werden, wodurch die Kanone zu einer riesigen Schrotflinte wird.
Hagelgeschosse fithren vor allem zu Verletzungen der feindlichen
Besatzung. Sie verfiigen nur iiber eine sehr kurze Reichweite.

WECHSELN DER KANONENMUNITION
Zu Beginn jeder Schlacht sind Thre Kanonen mit Kanonenkugeln
bestiickt. Wenn Sie die beiden anderen Munitionstypen an Bord
haben, konnen Sie Thre Geschiitze nach Belieben auf diese umstellen.

Driicken Sie die 'laste fiir , Kanonenkugeln“ (Ziffernblock 3),
»Hagelgeschosse* (Ziffernblock 1) oder ,,Kettengeschosse* (Ziffernblock
7), um Thre Kanonen mit der entsprechenden Munition zu laden.

Verfiigbare Munition

Alle Schiffe sind mit Kanonenkugeln ausgeriistet, aber bei manchen

fehlen entweder einer der beiden anderen oder beide der anderen

Munitionstypen. Wenn dies bei Threm Schiff der Fall sein sollte, kénnen Sie
versuchen, Thr Munitionslager bei einem Schiffbauer aufzuriisten.

AUSWIRKUNG VON SCHADEN
Durch einen Treffer durch ein feindliches Geschoss erleiden der
Rumpf, die Segel, die Besatzung oder die Kanonen des getroffenen
Schiffes Schaden. Das Ausmall des Schadens wird durch einen
Schadens-Algorithmus bestimmt. Bei manchen Munitionstypen ist
die Moglichkeit der Beschidigung bestimmter Teile groBer als bei
anderen. Gleichzeitig sind Nebenschiden an anderen Schiffsteilen
unabhingig vom verwendeten Geschoss moglich.

Rumpfschaden: Bei Rumpftreffern sinken Mandvrierbarkeit und
Geschwindigkeit des Schiffes. Wenn der Rumpf vollstindig zerstort
wurde, sinkt das Schiff.
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Segelschaden: Unter Segeltreffern leidet die Geschwindigkeit und
Manovrierfihigkeit des Schiffes. Wenn die Segel vollstindig zerstort
wurden, ist das Schiff nicht mehr steuerbar und kann sich bei Ihrem
nichsten Angriff ergeben.

Verluste unter der Besatzung: Je mehr Besatzungsmitglieder auBer
Gefecht sind, desto linger dauert es, bis die Uberlebenden die
Schiffskanonen nach dem Abfeuern einer Breitseite neu geladen haben.

Verlust einer Kanone: Dies fithrt dazu, dass Threm Schiff beim
SchieBen auf den Feind weniger Kanonen zur Verfiigung stehen (was
Sie sich aber wahrscheinlich bereits gedacht haben).

ENTERN UND AN BORD GEHEN
Wenn ein Schiff ein anderes rammt, geht die Besatzung des einen Schiffs
an Bord des gerammten Schiffs, um mit der feindlichen Besatzung zu
kidmpfen. Unterdessen liefern Sie sich mit dem Kapitin des feindlichen
Schiffes einen atemberaubenden Schwertkampf. Das Gefecht ist been-
det, sobald Sie oder der feindliche Kapitin sich ergeben.

Genaueres zu dieser abenteuerlichen Auseinandersetzung ent-
nehmen Sie bitte dem folgenden Abschnitt ,Fechten und
Schwertkampf*.

Die Memoiren vor Captain Incognito
Ich sag es immmer wieder: Ein guter Pirat l{dmpﬁ nur,
einen Gewinn verspricht oder keine andere Wahl hat.

das

Wenn ein Pirat fiir Gewinn Kdm}vft, m:;/s rt;,r jz:t[lizrtdengr: iﬁsz =

F dos Gegners mit jeder Kugel an ert 0 - J

g[ﬁﬂi]zstreffergkagm sogar den stirksten Rumpf zumm S inken Erfllrgeé:n IZL ;ZT_

ber schief ja gerne ‘ne Runde aus der Ferne, urm Angst un;f{ SCKrzcﬁ w2

Greiten. Dann geh ich rein, riegle den ‘Bug oder L{ﬂS' ‘{ec te,rt '
Besatzunyg mit ﬂageg]esaﬁossen nieder, und dann wird geer

Schwertern Klar Schiff gemacﬁt. ‘ 5,

Miinnliche Breitseiten mit Handelsschiffen sind vielleicht gut fiir die

Legenden — mir ist sicheres Geld fieber.

Wenn es um’s Uberleben geht, sieht alles genau art.tfersrLfT?t aus. W:Z:l
ich geiagt worden bin und mich so ein verdammiter Tlrateryc?g;r JZ; ?Cﬁiﬁ'
;w:;t{r‘;{en Kriegsscﬁl_'jj‘ zum Kimpfen zwingt, danrr;v mu(s{s 1;{ e
aufler Gefecht setzer oder sinken — da schert mich f{er ert ;; ﬁd' i

Dkl Von den Handelsschiffen fiol ich mir den Sc ltz, und_ geg
K@g&sc.ﬁi e Kampf’ ich, damit ich den auch gemej?en Kann!

wenn er sich
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Retten von Besatzungsmitgliedern

Zu den Verlusten bei der Besatzung gehoren auch Mitglieder, die
iiber Bord geschleudert wurden und sich an Schiffsteilen festhalten,
wo sie um Hilfe rufen. Sie kénnen die umhertreibenden Mitglieder
der Besatzung retten, indem Sie das Schiff zu ihrer Position bewegen.

Aufsammeln von Ladung

Nach einem Volltreffer kann es vorkommen, dass die Schiffsladung auf
dem Meer verstreut umhertreibt. Sie kénnen die verlorene Ladung auf-
sammeln, indem Sie tiber die Fisser hinwegfahren. Jedes aufgesammelte
Fass bedeutet einen Gewinn von Ladung im Wert von 50 Goldstiicken.

Ende der Schilachr

Eine Seeschlacht kann mit einem Sieg bzw. einer Niederlage enden
oder unentschieden bleiben.

SCHLACHT OHNE SIEGER
Der Kampf endet unentschieden, wenn die Gegner zu weit voneinander
entfernt sind, um sich zu sehen. Dies bedeutet im Allgemeinen, dass das
schwichere Schiff seinen Verfolger erfolgreich abgeschiittelt hat.

Eine Schlacht gilt ebenfalls als beendet, wenn die Sonne untergeht
(wenn die Schlacht zu lange gedauert hat und keiner der Gegner
mehr entscheidende Erfolge zu verzeichnen hatte).

Wenn ein Kampf unentschieden endet, kehren Sie zum Bildschirm
»Navigation zuriick, auf dem I[hr Gegner nicht mehr sichtbar ist. Wenn
Sie durch die Schlacht Schiiden erlitten haben, so bleiben diese so lange
bestehen, bis Sie das Schiff von einem Schiffbauer reparieren lassen.
Haben Sie Besatzungsmitglieder verloren, segeln Sie mit der reduzierten
Besatzung weiter, bis Sie in einer Schenke Ersatzleute angeheuert haben.

NIEDERLAGE
Eine Schlacht kann auf zweierlei Arten verloren werden: entweder durch
Verlust eines Schiffes oder durch die Gefangennahme in Folge eines Duells
mit dem feindlichen Kapitin. Beide Ausgiinge sind fiir Sie ungiinstig.

Der Kapitin geht mit dem Schiff unter: Wenn Sie nur ein Schiff haben
und es im Kampf versenkt wird, sitzen Sie ohne Schiff, Gold oder
Mannschaft fest. Das Einzige, was Ihnen bleibt, sind die Schatzkarten.

Wird Thr Flaggschiff versenkt, werden Sie aus dem Wasser gezogen,
wenn lhre Flotte aus weiteren Schiffen besteht (dieses Schiff wird dann
Ihr neues Flaggschiff). Sie verlieren in diesem Fall zwar einen Teil Threr

Kapitel 3 Sip MEIER’S PIRATES!® 39

Besatzung, Ladung und Schiitze, haben aber immer noch Ihre Fachleute
und Spezialobjekte (sowie die Schatzkarten).

Das Geld, das Sie nach dem Teilen der Beute gesichert haben, kénnen Sie nicht
mehr verlieren. Sie verlieren nur das Geld, das sich auf Ihrer Flotte befindet.

Gefangennahme: Werden Sie wihrend des Enterns gefangen genommen,
werden Sie so lange eingesperrt, bis Sie entwischen kénnen oder freigekauft
werden. Wenn Sie wieder in Freiheit sind, schlie3en sich die iiberlebenden
Mitglieder Threr Besatzung Ihnen wieder an und Sie bekommen alle Schiffe
und Schitze wieder, die Thre Besatzung noch retten konnte.

Sieg: Eine Seeschlacht gilt als gewonnen, wenn das feindliche Schiff
versenkt oder gekapert wurde. Jeder Sieg trdgt zu Ihrem Ruf als wilder und
gefihrlicher Pirat bei. Bitte beachten Sie, dass das Kapern eines feindlichen
Schiffes sich weitaus mehr lohnt, als es zu versenken. Beim Versenken eines
gegnerischen Schiff geht die gesamte LLadung mit unter. Wenn Sie das Schiff
kapern, ibernechmen Sie seine gesamte Ladung, simtliches an Bord befind-
liche Gold, alle Spezialobjekte und Fachleute sowie das Schift selbst.

Dies funktioniert folgendermaBen.

Gegnerische Seeleute, die sich Threr Besatzung freiwillig anschlieffen
mochten: Threm Ruf und Reichtum entsprechend (und in Abhiingigkeit
vom Schwierigkeitsgrad des Spiels) werden sich Thnen unter Umstinden
mehrere Besatzungsmitglieder des gekaperten Schiffs freiwillig anschlieBen
wollen. Wenn Sie das Angebot annehmen, vergréBert sich Thre Besatzung
entsprechend. Wenn nicht, werden sie zusammen mit den anderen gefan-
genen Seeminnern an Land ausgesetzt. (Dies geschieht automatisch.)

Fachmiinner, die sich Ihrer Besatzung anschliefen wollen: Falls sich auf
dem gekaperten Schiff zufillig ein Fachmann fiir eine Position befindet,
die bei Ihnen noch nicht besetzt ist, wird es nicht lange dauern, ihn zu
wiiberreden®, sich Ihnen anzuschlief3en.
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Bildschirm ,,Beute

Auf dem Bildschirm ,,Beute* kénnen Sie sich entscheiden, ob Sie das
gekaperte Schiff behalten oder aufgeben méchten. Sie kénnen auch
Teile der Ladung oder die gesamte Ladung an sich nehmen. Die
Goldreserven des Schiffs erhalten Sie automatisch.

Wenn Sie mit dem Pliindern Thres Opfers fertig sind, schaltet die
Anzeige wieder zum Bildschirm ,Navigation® um. Wenn Sie sich
dafiir entscheiden, das gekaperte Schiff mitzunechmen, reiht es sich
hinter Thnen in die Flotte ein.

Seeschilachten und weltweites Ansehen

Die Karibik ist relativ iiberschaubar, und nichts bleibt wirklich
unbeobachtet. Die verschiedenen Nationen (Spanien, Frankreich, England
und die Niederlande) verfolgen Ihre Aktionen mit groBem Interesse. Wenn
Sie mit Thren Aktionen einer bestimmten Nation in die Hinde spiclen,
werden Sie dort auch besser angesehen sein. Umgekehrt sinkt Thr
Beliebtheitsgrad bei einer Nation, wenn Sie ihr entgegenarbeiten.

Die Auswirkungen sollten klar sein. Eine Nation, bei der Sie beliebt sind,
wird es Thnen gestatten, in ihre Hifen einzulaufen, Waren zu kaufen und
zu verkaufen, Besatzungsmitglieder anzuheuern, usw. Dariiber hinaus
konnen Sie Jobangebote und Beférderungen erhalten oder jungen
Damen aus gutem Hause vorgestellt werden. Wenn Sie bei einer Nation
unbeliebt sind, werden Sie nicht in ihre Stidte hineingelassen. Die
Schiffe dieser Nationen werden das Feuer auf Sie eroffnen, sobald Sie
sich ihnen nihern oder sogar Piratenjiger auf Thr Schiff ansetzen.

NIEDERLAGE BEI EINER SEESCHLACHT
Wenn Sie bei einer Seeschlacht besiegt werden, beriihrt dies niemanden.
Eine Niederlage hat keinerlei Auswirkungen auf Ihr Ansehen.

UNENTSCHIEDENE SCHLACHT
Wenn eine Schlacht durch den Einbruch der Dunkelheit oder das
Erreichen einer zu gro3en Entfernung beendet wird und Sie das geg-
nerische Schiff nicht beschidigt haben, so hat dies keinerlei
Auswirkungen auf Ihr Ansehen. Wenn Sie jedoch das gegnerische
Schiff beschidigt haben, so hat dies dieselben Auswirkungen wie
eine durch Sie gewonnene Schlacht.

SIEG BEI EINER SEESCHLACHT
Bei Schlachten gegen Piraten oder Indianer: Wenn Sie ein
Piratenschiff besiegen, steigt Ihr Ansehen allerorts. Ihr
Beliebtheitsgrad bei den anderen Piraten sinkt jedoch. Dasselbe gilt
bei Siegen gegen indianische Schiffe.
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In Schlachten gegen Handelsschiffe einer bestimmten Nation: Wenn
Sie das Handelsschiff einer bestimmten Nation besiegen, sinkt Ihr
Ansehen bei der betreffenden Nation und allen Gruppen, die einen
Friedensvertrag mit dieser Nation abgeschlossen haben. Bei anderen
Nationen, die mit der betreffenden Nation im Krieg liegen, wird Thr
Beliebtheitsgrad steigen. Neutrale Nationen interessiert Thr Sieg nicht.

In Schlachten gegen Kriegsschiffe einer bestimmten Nation: Die
betroffene Nation und ihre Verbiindeten nehmen es Thnen duBlerst
iibel, wenn Sie eines ihrer Kriegsschiffe besiegen. Die Linder, die
mit der betreffenden Nation im Krieg liegen, werden von Ihrer
Aktion begeistert sein. Neutrale Nationen interessiert Lhr Sieg nicht.

SCHLACHTEN IN DER NAHE VON STADTEN
Nicht nur die verschiedenen Nationen haben eine bestimmte
Meinung zu Thren Aktionen, sondern auch die einzelnen Stidte.
Wenn Sie Schiffe angreifen, welche aus einer bestimmten Stadt aus-
laufen oder in sie einlaufen, wird IThr allgemeines Ansehen dort
sinken. Die Bewohner der Stiddte sind vor allem veriirgert, wenn Sie
direkt vor thren Hifen Schiffe angreifen.

Es ist auch moglich, dass Ihre Beziechungen zu einer einzelnen Stadt
sich stark von Thren Beziehungen zu der Nation unterscheiden, der
diese Stadt angehort. So ist es durchaus méglich, dass Sie unter
Beschuss genommen werden, sobald Sie in den Hafen einer Stadt ein-
fahren wollen, in der Sie unbeliebt sind, wihrend Sie in allen anderen
zur selben Nation gehérenden Stddten aber willkommen sind.

Die Memoiren von Captain Incognito

Ein Piratenkapitin muss mit
einmal, einer Mannscﬁaﬁ
Schiffes zu befehlen,
es Euch einbringt.

m gutem Beispiel vorangeien. Versucht dock;
4 raubeiniger Bukaniere die ZLnterung eines feindlichen
wihirend Ihir Euch im Laderaum versteckt, und seht zu, was

Nein, mein Lieber, wenn Ifir ein richti) itin seij
¢ ; ieber yger Kapitin sein wollt, miisst Ifir als
er;r uéer die Q{e-[m(q und an Deck des Sfeindlichen Schiffes springen. Bukaniere
wurden einem mutigen Mann iiberallfiin  folgen, einem  feigen Hund nirgendwohin.

Deshalb miisst Ifir gut mit dem Schwert umgehen Konnen, beim Klabauter!

%eistens s'teﬁt Iﬁf beim Entern eines Schiffes dem feindlichen Kapitin gegeniiber.
enn Ihr zﬁn besiegt, verliert seine Mannscﬁaﬁ die Nerven und. ergibt sich. Wenn
er Euch schligt, geschieht das Gleiche mit Eurer Mannschaft!
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FECHTEN UND SCHWERTKAMPF
Uberblick

Im 17. Jahrhundert war Gewalt an der Tagesordnung. StralBenriuber,
bewaffnete Milizen und umherziehende Banden hungriger ehema-
liger Soldaten machten die Stralen des ,zivilisierten* Europa
unsicher. Die meisten Minner trugen Schwerter bei sich und
wussten wenigstens ansatzweise damit umzugehen.

Sie miissen darauf vorbereitet sein, dass Sie als Pirat hdufig zum
Schwert greifen miissen. Bei Seeschlachten besteht das Ziel gewohn-
lich im Kapern feindlicher Schiffe, ohne diese jedoch zu beschidigen
oder zu versenken. Daher werden Sie versuchen, die Schiffe im Sturm
zu entern und in Thre Gewalt zu bringen. Dabei werden Sie dem geg-
nerischen Kapitin in einem Duell Auge in Auge gegeniiberstehen.

Ihr Erfolg oder Misserfolg als Pirat wird zu einem gro3en Teil davon
abhingen, wie gut Sie mit dem Schwert umgehen kdnnen.

THR GEGNER m=r

GEGNERISCHE == . ; : = = P [HRE
BEesarzune . BEsSATZUNG

DEr DUELL-BILDSCHIRM
Der Duell-Bildschirm zeigt ein typisches Duell bei einer Seeschlacht
nach dem Rammen eines gegnerischen Schiffs. Der Bildschirm
enthilt die folgenden Elemente:

Ihr Pirat: Thre Spielfigur

Ihr Gegner: Der gegnerische Kapitin

Vorteilsleiste: Zeigt an, welcher der beiden Duellanten die Oberhand
hat bzw. im Vorteil ist. Geht die Leiste von der Mitte aus nach links,
haben Sie die Oberhand. Geht sie nach rechts, liegt der Vorteil bei
Ihrem Gegner. Der Duellant, der die Oberhand hat, bewegt sich
schneller als normal, der unterliegende Duellant bewegt sich
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langsamer. Sie konnen die Vorteilsleiste von sich wegbewegen, indem
Sie Thren Gegner verhohnen oder indem Sie unter einem hohen Hieb
wegducken, einen Stof parieren oder iiber einen tiefen Hieb springen.

Die Schlacht der Besatzung

Wihrend Thres Duells mit dem gegnerischen Kapitin kimpft Thre
Besatzung gegen die des Gegners. Stindig verliert die eine oder
andere Seite ein paar Minner, je nach Duellstand und Anzahl,
Fihigkeit und Moral des Gegners.

Die gegnerische Besatzung: Zahl der verbleibenden gegnerischen
Besatzungsmitglieder.

Thre Besatzung: Zahl der verbleibenden eigenen Besatzungsmitglieder.
Das Diagramm mit den Ziffernblock-Tasten zur Steuerung: Dieses zeigt
Ihnen, wie Sie mit Hilfe des Zifferblocks Thren Piraten steuern konnen.

Duell-Ubersichr

Bei einem Duell fithren Sie Thre Ménner im Kampf gegen Thren Feind
an (manchmal miissen Sie auch alleine kimpfen; auf diesen Punkt kom-
men wir spiter zu sprechen). Wihrend Thre Minner mit der gegnerischen
Besatzung kimpfen, versuchen Sie, den gegnerischen Kapitin bei einem
Schwertkampf Mann gegen Mann zu besiegen.

Hierfiir miissen Sie versuchen, Thren Gegner mit Threm Schwert zu tref-
fen, wihrend Sie seinen Angriffen ausweichen. Durch einen erfolgreichen
Schlag weicht der Getroffene ein bis zwei Schritte nach hinten. Der
Kampf ist voriiber, sobald einer der beiden Duellanten mit dem Riicken
an der Wand steht, iiber Bord fillt oder auf andere Art gestellt wird.

Wihrend Thres Einzelkampfes lduft die Schlacht Threr Minner mit
den gegnerischen Seeleuten weiter. Auf beiden Seiten steigen die
Verluste mit fortschreitender Zeit, abhingig von der aktuellen
Gefechtssituation sowie der GréBe, den Fihigkeiten und der Moral
der gegnerischen Besatzung. Wenn nur noch einer Threr Minner
iibrig ist und Sie noch einen Schlag abbekommen, werden Sie zur
Aufgabe gezwungen. Dasselbe gilt umgekehrt fiir Thren Gegner.

Angriffe

Sie haben drei verschiedene Angriffsbewegungen zur Auswahl: den
hohen Hieb, den Stof3 und den tiefen Hieb.

Honer Hies
Der hohe Hieb ist ein Kopfangriff. Hierfiir holen Sie mit Threm
Schwert nach hinten oben aus und versuchen, den Kopf oder Hals des
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Gegners zu treffen. Fiir diesen Angriff miissen Sie weit ausholen. Ein
"Treffer ist aber ziemlich wirkungsvoll. Sie fithren einen hohen Hieb
aus, indem Sie die Taste ,,hoher Hieb* (Ziffernblock 7) driicken.

Ergebnis bei einem Treffer: Der Gegner weicht 2 Schritte zuriick.
Kontern: Ducken

Stoss
Der Stof3 besteht in einem schnellen, geradlinigen Angriff auf den
Brustkorb des Gegners. Fiir diesen Angriff miissen Sie nur wenig aus-
holen. Er richtet aber auch weniger Schaden an als der hohe oder
tiefe Hieb. Sie fithren einen Stof3 aus, indem Sie die Taste ,,Stol3*
(Ziffernblock 4) driicken.

Ergebnis bei einem Treffer: Der Gegner weicht 1 Schritt zuriick.
Kontern: Parieren

Tierer HiEB
Der tiefe Hieb besteht in einem Angriff auf die Beine des Gegners.
Fiir diesen Angriff miissen Sie ein bisschen weiter ausholen. Ein
Treffer ist aber ziemlich wirkungsvoll. Fiihren Sie einen tiefen Hieb
aus, indem Sie die Taste ,,tiefer Hieb“ (Ziffernblock 1) driicken.

Ergebnis bei einem Treffer: Der Gegner weicht 2 Schritte zuriick.
Kontern: Sprung

Abwehrbewegungen

Sie kénnen auch zwischen drei verschiedenen Abwehrbewegungen
auswihlen: Ducken, Parieren und Springen.

Ducken
Bei dieser Ausweichbewegung ,,tauchen® Sie unter dem hohen Hieb des
Gegners weg. Driicken Sie dazu die Taste ,,Ducken® (Ziffernblock 2).

Ducken zum Abwehren eines hohen Hiebs: Wenn Sie erfolgreich
unter dem hohen Hieb lhres Gegners weggetaucht sind, ist Thr
Gegner fiir kurze Zeit verwirrt, was Thnen einen schnellen Angriff
erméglicht, bevor er sich wieder gesammelt hat.

Ducken zum Abwehren eines Stofles oder tiefen Hiebes: Der geg-
nerische Angrift ist erfolgreich.

PARIEREN
Bei dieser Abwehrbewegung blocken Sie den Angrift des Gegners mit
Ihrem Schwert ab. Diese Abwehrbewegung ist gegen jede Angriffsart
mehr oder weniger wirkungsvoll. Driicken Sie dazu die Taste ,,Parieren®
(Ziffernblock 5).
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Parieren zum Abwehren eines Stofles: Der Schlag des Gegners wird
vollstindig abgeblockt.

Parieren zum Abwehren eines hohen oder tiefen Hiebes: Sie wehren den
Angriff teilweise ab, d. h. Sie weichen nur 1 Schritt statt 2 Schritte zuriick.

SPRUNG
Bei dieser Ausweichbewegung springen Sie {iber den tiefen Hieb des
Gegners hinweg. Driicken Sie dazu die Taste ,,Springen® (Ziffernblock 8).

Springen zum Abwehren eines tiefen Hiebs: Wenn Sie erfolgreich
iiber den tiefen Hieb Ihres Gegners hinweggesprungen sind, ist Thr
Gegner fiir kurze Zeit verwirrt, was IThnen einen schnellen Angriff
ermdglicht, bis er sich wieder gesammelt hat.

Springen zum Abwehren eines Stofles oder hohen Hiebes: Der geg-
nerische Angriff ist erfolgreich.

Tauschmaniver
Beim Tduschmanéver verspotten Sie lhren Gegner durch eine
demoralisierende listige Verbalattacke. Durch ein erfolgreiches
Tduschmanéver verschiebt sich die Vorteilsleiste zu Thren Gunsten.
Das Tiuschmanéver scheitert, wenn Sie wihrend der Durchfiihrung
getroffen werden. T#uschen Sie Thren Gegner, indem Sie die Taste
,» T'duschmanover® (Ziffernblock 6) driicken.

Die Schlacht der Besatzung

Wihrend Sie sich mit dem gegnerischen Kapitin duellieren,
kimpfen [hre Minner gegen die feindliche Besatzung. Auf beiden
Seiten steigen die Verluste mit fortschreitender Zeit, abhingig von
der aktuellen Gefechtssituation sowie der GroBe, den Fihigkeiten
und der Moral der gegnerischen Besatzung.

AUSWIRKUNG DER MORAL AUF DIE SCHLACHT
Die Moral der Besatzung beim Eintritt in die Schlacht wirkt sich auf
die Kampfleistung aus. Gliickliche Besatzungsmitglieder kénnen
kimpfen wie die Lowen und auch Gegner besiegen, die ihnen
zahlenmiBig weit {iberlegen sind. Eine unzufriedene Besatzung wird
bei weitem weniger erfolgreich sein.

Die Moral der gegnerischen Besatzung ist ebenfalls variabel. Im
Allgemeinen ist die Moral der Besatzung auf Kriegsschiffen oder
Piratenschiffen hoher, wihrend Seeminner auf Handelsschiffen eine
niedrigere Moral aufweisen.
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AUSWIRKUNGEN DES EINZELDUELLS AUF DIE SCHLACHT DER BESATZUNG
Die Moral der Besatzung hingt stark von lThrem Erfolg im Kampf
gegen den feindlichen Kapitin ab. Wenn Sie sich gut halten und
Ihren Gegner zuriickdringen, steigt die Moral Threr Besatzung.
Wenn Sie selbst zuriickgedringt werden, wirkt sich dies auf die
Moral Threr Besatzung negativ aus.

Die Bedeutung dieser Tatsache darf nicht unterschitzt werden.
Wenn Sie gewinnen, konnen Ihre Leute gegnerische Mannschaften
bekimpfen und besiegen, die ithnen zahlenmiBig weit iiberlegen
sind. Wenn Sie das Duell aber verlieren, konnen IThre Minner auch
durch eine kleinere Besatzung auseinander genommen werden.

EINFLUSS DER SCHLACHT IHRER BESATZUNG AUF IHR EINZELDUELL
Wenn die gegnerische Besatzung Minner verliert, verschiebt sich die
Vorteilsleiste zu Thren Gunsten. Wenn Ihre eigene Besatzung Ménner
verliert, verschiebt sich die Vorteilsleiste in die Richtung Thres Gegners.

ENDE DER SCHLACHT DER BESATZUNG
Die Schlacht der Besatzung geht so lange weiter, bis das Einzelduell vorbei
ist oder nur noch ein Besatzungsmitglied einer der beiden Seiten tibrig ist.

Sieg oder Niederlage

Das Duell ist vorbei, sobald einer der Kontrahenten iiber Bord geht,
mit dem Riicken an der Wand steht oder einer der Duellanten aufgibt.

WEGLAUFEN ZWECKLOS
Bei Gefechtsbeginn befinden sich die beiden Duellanten in der Mitte des
»Duellierfeldes“ (normalerweise im Zentrum des Hauptdecks). Durch einen
gegnerischen "Treffer wird der jeweilige Duellant zuriickgedringt. Dies geht
so lange, bis einer der Kontrahenten sich am Rand des Duellierfeldes befindet.
Bei einem nochmaligen Treffer verliert der Zuriickgedringte das Duell und
muss sich ergeben (wenn er nicht iiber Bord geht).

VERLORENE SCHLACHT DER BESATZUNG

Wenn von der Besatzung eines Duellanten nur noch ein Mann iibrig
bleibt, muss der Duellant aufgeben, sobald er noch einen einzigen weiteren
Treffer abbekommt. (Hinweis: Auch wenn bis auf einen Mann alle
Mitglieder Threr Besatzung besiegt wurden, besteht immer noch die
Maoglichkeit, das Duell fiir sich zu entscheiden. Sie miissen nur allen
gegnerischen Angriffen ausweichen und kimpfen, bis Sie Thren Gegner
aus dem Feld gedringt haben).
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IN DER STADT

Die Memoiren von Captain Incognito
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Anlaufhdfen

Im siebzehnten Jahrhundert gab es bereits Dutzende europiischer
Siedlungen auf den Inseln und dem an die Karibik angrenzenden Festland.
Dazu gehorten altehrwiirdige Stidte mit Tausenden von Einwohnern.
Andere Siedlungen waren nur winzig und lebten in stindiger Angst vor
feindseligen Ureinwohnern, gierigen Piraten und feindlichen
Religionsfanatikern - ganz zu schweigen von den Gefahren der Natur.
Einige der Siedlungen dienten nur als kurzzeitige Zufluchtsorte fiir
Seeriduber, die dort ihre nichsten Einsitze planten. Wieder andere waren
religiose Gemeinden, in denen (iiber)eifrige Missionare versuchten, die
Eingeborenen zum Christentum zu bekehren. Neben den europiischen
Siedlungen gab es natiirlich auch noch vereinzelte Doérfer von
Eingeborenen, die trotz der misslichen Lage ums Uberleben kiimpften.

Ihr Pirat wird einen grofen Teil seiner Zeit in diesen verschiedenen
Hifen verbringen, um Waren zu kaufen und zu verkaufen, sein Schiff
reparieren zu lassen, Besatzungsmitglieder anzuheuern, zwielichtigen
Gestalten Schatzkarten abzukaufen, fiir verzweifelte Gouverneure
Auftrige zu iibernehmen, sich bei den Té6chtern dieser Gouverneure
einzuschmeicheln, bose Fremde zu bekimpfen usw.
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STADTE
Die Stidte sind die bedeutendsten dauerhaften ecuropiischen
Siedlungen in der Karibik. Name, Lage und Nationalitit der Stiddte
sind innerhalb ein und derselben Epoche in allen Spielen gleich.

STADTTYPEN
Im Spiel gibt es mehrere verschiedene Stadttypen: Hauptstiddte, Hiifen,
Stidte, usw. Jeder 'Typ verfiigt iiber bestimmte Grundeigenschaften:

Hauptstadt: Eine Hauptstadt ist eine grof3e, reiche Stadt mit starker
Verteidigung.

Hafen: Eine grof3e, reiche Stadt mit schwacher Verteidigung.

Stadt: Eine groB3e, arme Stadt mit starker Verteidigung.

Kolonie: Eine groBe, arme Stadt mit schwacher Verteidigung.
Handelsposten: Eine kleine, reiche Stadt mit starker Verteidigung.
Festung: Eine kleine, arme Stadt mit starker Verteidigung.

Dorf: Ein kleiner, reicher Ort mit schwacher Verteidigung.
Gemeinde: Ein kleiner, armer Ort mit schwacher Verteidigung.

¥, T il

- Reden kostet nichts

Und es ist dazu auch noch cinfach. Immer wenn Sie jemandem begegnen, |
der Thnen ctwas zu sagen hat, wird er Sic mit einem kurzen Kommentar
begriifien. Wenn der Kommentar rein informativer Natur ist und Ihrerseits |
keine Antwort erwartet wird, erscheint am Ende des Kommentars die

Schaltfliche ,Beenden”.

Klicken Sic dic Schaltfliche an, sobald Sic mit dem Lesen des
Kommentars fertig sind und weiterspiclen méchten.

Wenn eine Reaktion Ihrerseits erforderlich ist, erscheint unter dem
Kommentar eine Liste mit méglichen Antworten. Klicken Sie cinfach die
gewiinschte Antwort an, um das Gesprich fortzusetzen.

Das Stadtmenii
Sie konnen innerhalb einer Stadt die verschiedensten Orte besuchen.
Verwenden Sie Ihre Maus (oder Tastatur), um sich durch dieses
Menii zu bewegen und mit den Stadtbewohnern zu reden.
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DAS HERRENHAUS DES GOUVERNEURS
Begeben Sie sich hierhin, um mit dem Mann zu sprechen, der fiir den
Hafen verantwortlich ist. Er hilt unter Umstinden politische oder
militdrische Auftrige fiir Sie bereit. AuBBerdem werden Sie von ithm fiir
Ihre Erfolge belohnt. Wenn er Sie fiir erfolgreich genug hiilg, stellt er Sie
vielleicht auch einmal seiner hiibschen Tochter vor (falls er eine hat).

Der Gouverneur: Der Gouverneur ist der wichtigste und einflussreichste
Mann der Stadt. Sie sollten sich in Ihrem eigenen Interesse mit einigen
Gouverneuren in der Karibik gut stellen.

¢ Ein Gouverneur kann Thnen einen Kaperbrief geben und Sie dadurch zu
einem rechtlich anerkannten Freibeuter seiner Nation machen.

e Wenn Sie einen Kaperbrief besitzen, konnen Sie als Belohnung fiir
Angriffe auf gegnerische Nationen befordert werden.

e Wenn Sie eines seiner Schiffe angegriffen haben, konnen Sie den
Gouverneur (gegen Zahlung einer bestimmten Summe) um Straferlass
ersuchen, was lThnen ermoglicht, einen Kaperbrief zu erhalten, der
Ihnen die Moglichkeit gibt, befordert zu werden.

e Es kommt auch vor, dass ein Gouverneur Sie bittet, einen
Sonderauftrag fiir ihn zu erledigen, der Thnen bei Erfolg wiederum
eine Beférderung und das Ansehen der Nation einbringt.

¢ Ein Gouverneur kann Ihnen auBerdem Informationen zu Ihren
Feinden liefern.

e Und nicht zu vergessen: Der Gouverneur stellt Sie vielleicht auch
seiner "Tochter vor.

Gouverneurstochter: Manche Gouverneure haben junge unverheiratete
T'6chter, die nur darauf warten, einen so schneidigen und tapferen
Halunken wie Sie kennen zu lernen. Wenn Sie das Herz der
Gouverneurstochter gewinnen konnen, wird diese lhnen wertvolle
Informationen zu IThren Feinden und vermissten Verwandten liefern.
AuBerdem gibt Sie Ihnen moglicherweise das eine oder andere wertvolle
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Spezialobjekt oder eine Schatzkarte, wenn sie der Meinung ist, dass Sie
der Sache wiirdig sind. Wenn Sie hartnickig genug sind, wird die Tochter
des Gouverneurs vielleicht sogar in eine Hochzeit mit Ihnen einwilligen,
was [hnen in der gesamten Karibik eine Menge Prestige einbringen wird.

Sie konnen eine Gouverneurstochter entweder beeindrucken, indem Sie
einen hohen Titel erlangen (dies gilt allerdings nur fiir Titel ihrer eigenen
Nationalitit; siche untenstehende Informationen unter der Uberschrift
,» Ltel“). Sie konnen ihr Herz aber auch gewinnen, indem Sie Thr Kénnen
beim Tanzen unter Bewesis stellen und ihr Juwelen schenken, die ihr gefallen.

Ubrigens sind nicht alle Gouverneurstochter gleich. Manche
Gouverneurstochter sind dulerlich recht unscheinbar, andere sind attrak-
tiv und einige sind ziemlich hiibsch. Es wird Sie nicht iiberraschen, dass
eine Gouverneurstochter umso schwerer zu beeindrucken ist, je schoner
sie aussicht.

D1t SCHENKE
Kommen Sie hierher, um Minner anzuheuern, den neuesten
Dorftratsch mitzubekommen, Schatzkarten zu kaufen, usw.

Menschen in der Schenke: Ihr Pirat ist in der Mitte des Raumes zu sehen.
Um ihn herum befindet sich eine Reihe verschiedener Charaktere. Jeder
von ithnen hat Informationen fiir Sie (oder kann Thnen etwas verkaufen).
Klicken Sie die Figur an, mit der Sie sprechen méchten.

Der Schankwirt: Der Schankwirt weif3 in der Regel, wo Sie Zusatzteile
fiir Thr Schiff bekommen. Dariiber hinaus weil3 er oft iiber den
Aufenthaltsort prominenter (oder beriichtigter) Leute in der Karibik
Bescheid. Und zu guter Letzt ist er immer verdidchtig genau dariiber
informiert, wo attraktive Frauen zu finden sind.

Das Schankmidchen: Das Schankmidchen kann Thnen Auskunft iiber
die Piraten und Schurken der Region geben. Sie ist oft iiber dicke
Schiffsladungen voriibersegelnder Schiffe informiert.

Der geheimnisvolle Fremde: Dieser zwielichtige Geselle kann Thnen
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Auskiinfte zu den Stidten erteilen, die er vor kurzem besucht hat.
Manchmal bietet er auch Teile einer Schatzkarte oder Spezialobjekte
an - natiirlich alles zum entsprechenden Preis.

Seeminner: In den Schenken treiben sich oft arbeitslose Seemiinner
herum, die nach Arbeit suchen. (Nicht in allen Schenken befinden sich
Seeminner, die nach Arbeit suchen und wenn Sie einmal in einer
Schenke neue Besatzungsmitglieder angeheuert haben, kann es eine
Weile dauern, bis sich weitere arbeitslose Seeminner sehen lassen.)

DEer HANDLER
Sie konnen ithm einen Besuch abstatten, wenn Sie Waren und Kanonen
kaufen wollen. Verwenden Sie die Maus, um Ihre Wahl zu treffen,
Ladung zu kaufen oder zu verkaufen, usw.

DER SCHIFFBAUER
Beim Schiffbauer kénnen Sie Thr Schiff reparieren oder aufriisten
lassen und iiberfliissige Schiffe verkaufen.

"TREFFPUNKT ZUM TEILEN DER BEUTE
Kommen Sie am Ende einer langen Reise hierher, um die Beute unter sich
und der unruhigen Besatzung aufzuteilen. Weitere Informationen kénnen
Sie dem Abschnitt ,, Teilen der Beute* auf Seiten 80-81 entnehmen.

STATUS UBERPRUFEN
Hier kénnen Sie Thre Schiffe, Ladungen, Besatzungen, Missionen usw.
iiberpriifen. Von hier aus konnen Sie auch auf sidmtliche
Informationsbildschirme zugreifen.

DAVONSEGELN
Klicken Sie auf diese Option, um die Stadt zu verlassen und wieder in
See zu stechen.

Andere Siedlungen
Die Stiddte sind nicht die einzigen Siedlungen in der Karibik. Es gibt
auch noch andere kleinere Enklaven. Diese kleineren Orte verin-
dern Thre Lage vom einen Spiel zum anderen.

SIEDLUNGEN
Diese sind kleinere und neuere Stidte, in denen oft nur wenige
Menschen leben und die meist nicht sehr wohlhabend sind.
Gelegentlich kommt es vor, dass der Biirgermeister einer solchen
Siedlung einen Auftrag fiir Sie hat.

In den Siedlungen sind teilweise dieselben Orte (Schenken, Hindler,
Schiffbauer, usw.) zu finden wie in den Stidten. Diese Orte sind aber in
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der Regel ziemlich arm und einfach. Erwarten Sie von den dortigen Waren
und Dienstleistungen nicht dieselbe Qualitit wie in den groen Stidten.

JESUITEN-MISSIONEN
Missionen sind Gemeinden, in denen Mitglieder des religiosen
Jesuitenordens leben, die versuchen, die Ureinwohner zum Christentum zu
bekehren. Der Einflussbereich der Jesuiten-Priester reicht oft bis in die
nahe liegenden Stidte. Daher ist es mdoglich, durch sie die gegnerischen
Gouverneure zu seinen eigenen Gunsten zu beeinflussen. In Missionen gibt
es Hindler, allerdings sind sie meist arm und haben geringe Lagerbestinde.

PIrATEN-ENKLAVE

Diese Siedlungen sind voriibergehende Niederlassungen von Piraten
zum Anheuern von Besatzungsmitgliedern und Planen der nichsten
Mission. Wenn Sie hinterhiltig genug sind, kénnen Sie unter Umstinden
den Piraten-Kapitin zu einem Angriff auf eine nahe liegende Stadt
anstiften. Die ,,zehn beriichtigtsten® Piraten verstecken sich allesamt in
verschiedenen Piraten-Enklaven. In den Piraten-Enklaven finden Sie
arme und einfache Schenken, Schiffbauer, Hindler, usw.

INDIANISCHE DORFER
Dies sind die Siedlungen, in denen die verbleibenden Ureinwohner ver-
suchen, die europidische Invasion zu iiberleben. In den Dérfern der
Ureinwohner sind im Allgemeinen die Nachbarn nicht indianischer
Abstammung wenig beliebt. Wenn Sie ein riicksichtsloser Halunke sind,
konnen Sie aber vielleicht den Hiuptling zum Angriff auf eine nahe
liegende europiische Stadt anstiften!

In manchen indianischen Dérfern finden Sie Hindler, die Thnen gerne
etwas von den knappen Warenreserven verkaufen, die sic haben.

Die Memoiren vor Captain Inwgnito =
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SCHATZKARTEN
Uberblick

Berithmte Piraten tun nichts lieber, als Schitze an geheimen Orten zu
vergraben, die Helfer nach dem Eingraben umzubringen, eine ritsel-
hafte Schatzkarte anzulegen - und diese dann im Nu zu verlieren.

Auf Thren Reisen stofen Sie unter Umstinden auf Teile dieser Karten.
Wenn Sie einmal genug Teile gesammelt haben, sind Sie vielleicht in der
Lage, den Markierungen der Karte zum vergrabenen Schatz zu folgen
und reich zu werden. Damit ziehen Sie natiirlich den Zorn des Piraten
auf sich, dessen Beute Sie gestohlen haben.

Sammeln von Kartenteilen
Gelegentlich treffen Sie geheimnisvolle Fremde, die Ihnen Teile einer
Schatzkarte verkaufen konnen. Sie finden diese geheimnisvolle Fremde
in Schenken. Die eine oder andere Gouverneurstochter hat eventuell
Teile von Karten, die Sie zu verschollenen Stidten voller Gold fiihren.
Diese Karten finden Sie in Gouverneursvillen.

Zugriff auf die Karte
Wenn Sie einen Kartenteil gesammelt haben, wird er auf dem
Informationsbildschirm ,,Schatzkarte* gespeichert. Wenn Sie weitere
"Teile der Karte erhalten, werden sie automatisch an der richtigen Stelle
auf der betreffenden Seite abgelegt. Wenn Sei mehr als eine Karte
besitzen, erscheint jede von ihnen auf einer eigenen Seite.

Wenn Sie einen Schatz gehoben haben, wird die Karte dafiir von Ihrer
Sammlung entfernt.

MARKIERUNGEN AUF DER KARTE
Piraten verwenden zur Lokalisierung ihrer Schitze verschiedene
Markierungen. Einige davon kénnen von See aus gesehen werden. Die
Markierungen schlieBen Stidte, Siedlungen, Dorfer, Missionen und
Piraten-Enklaven ein. Piraten verwenden auch benannte Landmarken zur
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Markierung (wie etwa Dolchfille, Schideluntiefen, Hiftlingsfels usw.),
welche ebenfalls vom Boot aus zu sehen sind.

Andere Markierungen sind kleiner und nur sichtbar, wenn Sie mit einem
Landungstrupp an Land gehen. Um Felsbogen, indianische Totempfihle,
tote Biume, usw. sehen zu kénnen, miissen Sie das Schiff verlassen.

Wenn Sie einen Schatz finden wollen, miissen Sie eine sichtbare Landmarke
finden, die auf der Schatzkarte verzeichnet ist und dann in deren Nihe an
Land gehen. Danach kénnen Sie den anderen Markierungen folgen, bis Sie
den Schatz gefunden haben. Weitere Informationen zur Fortbewegung nach
dem Anlegen finden Sie im untenstehenden Abschnitt ,,An Land*®, um zu
erfahren, wie Sie den Schatz bergen.

Ubrigens verindert sich die Position der Landmarken und Siedlungen in
jedem neuen Spiel. Das heiflt, wenn Sie in einem Spiel die Dolchspitze an
der Siidspitze Kubas gefunden haben, heif3t das noch lange nicht, dass sie
sich auch im nichsten Spiel dort befinden wird...

ANDERE KARTENARTEN
Auf Ihrer Reise konnen Sie auch andere Karten finden, die Sie zu ver-
missten Verwandten, versteckten Goldstidten usw. fiihren. Diese
Karten erhalten Sie gewthnlich von den Gouverneurstéchtern, manch-
mal aber auch von anderen Quellen.

Diese Karten funktionieren genauso wie die Schatzkarten. Sie werden
ebenfalls im Schatzkarten-Bildschirm gespeichert. Zum Erreichen der
geheimen Stelle miissen Sie den oben beschriebenen Schritten folgen.

. . |
Robert Lewis Stevenson kennt viele Antworten

Meines Wisscns hat bisher nur cin Pirat scinen Schatz tatsichlich jemals vergraben, und

| zwar unter ungewshnlichen Umstinden. Der Freibeuterkapitin William Kidd reiste nach New
York und wusste, dass man ihm dort fiir Pirateric den Prozess machen wiirde. Er versteckte
cinen Teil seines Schatzes auf Long Island, um sich cinen Vorteil fiir die bevorstchenden
Verhandlungen zu verschaffen. Der Plan klappte nicht und Kidd wurde umgehend verhaftet und
dazu gezwungen dic Stelle preiszugeben. Dann wurde er nach England verschifft, wo er fir
Piraterie verurteilt und gehingt wurde. |

Die Legende vom vergrabenen Schatz scheint ihren Ursprung in Robert Lewis Stevensons
Roman ,Die Schatzinsel” zu haben. In diesem 1881 erschienenen Roman, der schr belicbt war, geht
es um die Suche nach einem vergrabenen Piratenschatz. Obwohl die Geschichte von Anfang bis
Ende erfunden ist, sind viele Menschen noch immer davon berzeugt, dass das Vergraben von
Teilen ihrer Beute bei Piraten gang und gibe war.

In den meisten Fillen vertranken Piraten ihren Schatz, oder sie verloren ihn beim
Gliicksspiel. Oder sic gaben ihn fiir dic .feinen Damen” in der Stadt aus. Einige wenige Piraten
waren verniinftiger und brachten ihr Gold zur Bank oder investierten in ihre Begnadigung oder cinen |

Adelstitel, aber die meisten von thnen verprassten es schneller, als sie es ,verdient” hatten. '

IHRE BESATZUNG ==
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AN LAND
Uberblick

Piraten haben mit dem Land nicht viel am Hut. Das Land ist ein iibler
Ort - es ist voller Schlangen, Alligatoren, Bauern und anderen
Landplagen. In der Regel halten die Piraten sich in den Stidten oder auf
hoher See auf. Wenn sie sich doch einmal in die Wildnis trauen, dann
gewohnlich nur, weil es dort etwas zu holen gibt - und zwar vergrabene
Schitze, beim Klabauter!

Anlegen

Wenn Sie an Land gehen wollen, steuern Sie mit Threm Schiff auf die
Kiiste zu. Wenn Sie den Landeplatz erreicht haben, erscheint ein Popup-
Fenster, in dem Sie gefragt werden, ob Sie wirklich an Land gehen
wollen. Wenn Sie diese Frage mit ,,Ja“ beantworten, geht Thre Besatzung
vor Anker und es wird ein Landungstrupp zusammengestellt, den
selbstverstindlich Sie anfiihren.

Ablegen

Wenn es Zeit ist, auf das Schiff zuriickzukehren, driicken Sie die Taste
»Zum Schiff zuriickkehren® (z). Ihre Besatzung wird unverziiglich an
Bord gehen und in See stechen. Beachten Sie bitte, dass Sie diesen
Befehl auch verwenden konnen, um Ihre Besatzung von einem Punkt
weit im Landesinneren direkt aufs Schiff zu ,,verfrachten®.

= LANDMARKE

Kompass
—-—

AKTUELLE

Der Bildschirm ,,An Land*

Dies sind die Elemente, die Sie sehen, wenn I[hre Besatzung an Land ist.

[~ SCHATZKARTEN
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Ihre Besatzung: Thr Landungstrupp mit Ihnen an der Spitze.
Landmarke: Eine Markierung, die zum vergrabenen Schatz fiihrt.

Lebensmittelreserven (in Monaten): Wenn Ihnen das Essen
ausgeht, beginnen Thre Minner zu verhungern.

Zahl und aktuelle Moral der Besatzung: Zahl der Mitglieder Ihres
Landungstrupps und deren Moralstatus.

Kompass: Dieser hilft IThnen bei der Richtungsbestimmung.

Aktuelle Suchen: Informationen zu den Leuten, die Sie zu finden
versuchen.

Aktuelle Schatzkarten: Verkniipfung zu Ihren Schatzkarten.

Die Memoiren von Captain Incognito

Fester Boden isp Siir Landratten

TlicKten alten Captain Briggs. Er fg

nd dann seine arme Ma

wWisst Ihr? Und fiir den ver-
t immer massenweise diese

nnschaft iiberal] ﬁi@gggﬁ@ﬂ,t

riesengrofle Spinnen gibt ynd Jewaltige By satéqen?:s %0222?@2[’1
= j\fzz Zm{a Ich gefre  fiir etwas Sinmvolles an Land B
Scﬁdtng @~C : Stadt anzugreifen, oder 5o was. Aber /7/ ; t;/ﬁum
€? Die tiberlzsse ich denen, die sip haben woller, ;gZ e ¥
A ette

Spanische S cﬁatzgtz@oﬂe ist mir allemal fioper

Fortbewegung an Land

Der Liste fiir die Spielsteuerung kénnen Sie die Anweisungen zur
Fortbewegung Ihres Landungstrupps an Land entnehmen.
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Das ,,X* ist die Zielmarkierung

Im Abschnitt ,,Schatzkarte“ (s. oben) erfahren Sie, wie Sie einen
Schatz mit Hilfe von Landmarken aufspiiren.

Bewegen Sie Thre Minner auf die blinkende Markierung, um die fette
Beute zu heben. Wenn Sie die Beute haben, kénnen Sie mit Hilfe der
Taste fiir ,,Zum Schiff zuriickkehren* wieder in See stechen.

Gefahren an Land

Wenn Sie einen Landungstrupp anfiihren, miissen Sie zwei Dinge
immer im Auge behalten: die Moral der Besatzung und den
Lebensmittelvorrat. Mit fortschreitender Zeit schwinden Ihre
Lebensmittelvorrite. Wenn nichts mehr zu essen da ist, wird die
Besatzung dullerst ungehalten. Wenn Sie dann nicht schnell fiir
Nachschub sorgen, werden die ersten Minner Sie schon bald im
Stich lassen.

Doch Vorsicht: Auch eine wohlgenihrte Besatzung beschwert sich,
wenn die Suche zu lange dauert. Es ist verniinftig, jeden Ausflug an
Land mit einer groBen Menge an Nahrungsmitteln und einer gliick-
lichen Besatzung zu beginnen.

Betreten einer Stadt oder Siedlung

Wenn Sie Thren Landungstrupp in eine Stadt oder Siedlung fithren
mochten, bewegen Sie sich einfach in Richtung der auf der Karte
sichtbaren Gebiude. Wenn Sie sich in der Nihe des Ortes befinden,
erscheint ein Menii, in dem Sie nach Thren Absichten gefragt wer-
den. Je nach aktueller Lage konnen Sie dann den Ort entweder
direkt betreten, oder Sie miissen sich hineinschleichen bzw. Thren
Weg freikimpfen.
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LANDGEFECHTE

Kapitel 3

Die Memoiren von Captain Incognito

Damals, im Frihling '65, oder vielleicht war § auch ’66, ?uo[f{tzt 't?e
Jungs und ich den Hollindern eine LeKtion erteilen. er‘ﬁatten geﬁo:,ﬁ Cge ‘ui
Indianer Curagao angegriffen hatten und z[acﬁten,ltfass sie den O.rt wahrs 11;
lich miirbe geniiy fiir uns gemacht hatten. Ich ennnere' mich, :wzr y/arén ung
fihr 250 Mann und erreichten Curagao igendwann i Mal.“VVlT gingen an
'r.and und bildeten vier oder finf Tinfeiten — zwei mit Jungs mit ‘Er'tteﬂnetssern,
zwei mit Bukanieren, die mit Musketen bewaffnet waren und eine mit uns
Offizieren vorneweg.

Tja, die Hollinder versteckten sich zwischen den Baurmen und ‘&)C&-;tn uﬁs[
in einen Hinterfalt. Ifre Infanterie war mit Musketen ﬁe'wgﬁ‘rwt, die nm{&m
ausrichteten, aber sie waren in Deckung, und wir waren i offenen (j(?h : i.fi;e
teilten ordentlich aus, steckten aber auch ein. Sie fielten die 51?[&”’57, bis wir : E
Flanke angriffers; das brach ifiren Widerstand und sie rannten in die Stadt zuriick.

Mittlerweile war die hollindische Artillerie auf dem Scﬁhcﬁg‘eﬁﬂ aber
nach dem Abzug der Infanterie sah es schlecht aus. 5 z:e schafften es, em:;r{i guten
Schuss auf die Bukaniere abzugeben, aber wir Oﬁﬁzgrz mn.nten los u Zle:sken
ifire Geschiitze aufer Gefecht. Dann tauchte ?(avu[[e?‘le an einer unserer 1 e
auf. ,Jungs”, sagte ich, ,langsam wird’s brenzlig. Wir sollten ein paar ‘Bukam;e
zuriicklassen, um diese Reiter abzulenken, wihrend der ‘Kast von unn;r 1?
Stadtmauern stirmt. Was faltet ifir davon?* Die Jungs stimmten zu und wir
riicKten vor.

inn: joni Ein paar von uns rannten
Der langen Rede Kurzer Sin: Es funKionierte. poar v ‘
in einen neuen Hinterfualt, aber die meisten schafften es iiber die Mauern. Die
Holliinder verloren ihre Courage und ergaben sich.

1 ir St 1 s Euch, ein Spaziergang
Letzten Endes besiegten wir ste also, aber ich sag’s E |
war dizse nicht. Wenn diese hollindischen Infanteristen besser auf ihre T&m%n
aufgepasst fiitten. und die Kavallerie schneller gewesen wire, fitte die
Geschicfite anders ausgefien konnen.

Uberblick
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Krieger und Artillerie auf Sie warten. Thre Ménner haben keine beson-
ders grofe Erfahrung im Schultern von Musketen, Salutieren oder

Marschieren — trotzdem kimpfen sie wie die Teufel, wenn sie dem Feind
gegeniiberstehen.

In Landgefechten kommandieren Sie mehrere ,Einheiten®: Piraten,
Bukaniere und Offiziere. Der Gegner verfiigt iiber Infanterie, Kavallerie,
Artillerie und eingeborene Krieger. Thr Ziel ist es, den Feind auf dem
Schlachtfeld zu besiegen und die feindliche Stadt mit mindestens einer
Einheit zu erreichen oder die feindlichen Einheiten zu zerstoren.

Denken Sie daran, dass Thr Ziel nicht ist, die feindlichen Einheiten zu
besiegen oder zu vernichten — Sie wollen nur Leute in die Stadt bringen.
Wenn Sie dazu jede feindliche Einheit auf der Karte vernichten miissen,
dann tun Sie das. Wenn Sie alle umkreisen und in die Stadt eindringen kon-
nen, ohne dass ein einziger Schuss fillt, ist das mindestens genauso gut.

FEINDLICHE ==
StaDT

FEINDLICHE ==
TRUPPEN

b OFFEN

b= BAUME

THRE TRUPPEN m= - e A HUGEL

Der Bildschirm ,,Landgefechte*
Ihre Truppen: Ihre Streitkriifte

Feindliche Truppen: die Streitkriifte des Feindes
Baume: lichter Dschungel

Offen: offenes Gelinde

Hiigel: erhohtes Gelinde

Als Kapitin eines Piratenschiffs wird von IThnen erwartet, dass Sie Thre
Minner in Seeschlachten zum Sieg fiihren. Sie miissen aber auch dazu
fihig sein, Thre Besatzung an Land zu bringen, um feindliche Stidte
anzugreifen, in denen Biirgerwehren, Infanterie, Kavallerie, eingeborene

Feindliche Stadt: Ihr Ziel
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Einheiten

IarRE TRUPPEN
Sie kommandieren drei verschiedene Einheitstypen.

Piraten: Diese Einheiten sind mit Entermessern und -dxten
bewaffnet und sind im Nahkampf (Mann gegen Mann) beachtliche
Kimpfer. Sie kénnen jedoch keinen Kampf auf Distanz fiithren.

Bukaniere: Diese Einheiten sind mit Musketen bewaffnet, eignen
sich hervorragend fiir den Kampf auf Distanz und kénnen aus einer
Entfernung von vier Schritten auf einen Feind schiefen. In einem
Nahkampf dagegen taugen sie nicht besonders viel.

Offiziere: Diese Elitepiraten tun sich im Nahkampf hervor, kénnen
aber keinen Kampf auf Distanz fiihren.

FeEINDLICHE TRUPPEN
Es gibt es fiinf verschiedene Einheitstypen, denen Sie in einem
Landgefecht begegnen konnen.

Infanterie: Bei diesen Einheiten handelt es sich um Angehorige der
ortlichen Biirgerwehr, die mit Musketen und Sdbeln bewaffnet sind.
Infanteristen kénnen sowohl einen Nahkampf als auch einen Kampf auf
Distanz fiihren, sind aber nicht besonders stark und taugen bei Kimpfen
beider Art nicht viel. Infanteristen kénnen aus einer Entfernung von drei
Schritten auf feindliche Einheiten schiefen.

Wichter: Diese Einheiten bestehen aus Berufssoldaten, die mit leichten
Musketen und Sibeln bewaftnet sind. Sie sind Experten im Nahkampf
und kénnen im Kampf auf Distanz ihre Feinde aus einer Entfernung von
zweli Schritten angreifen.

Kavallerie: Diese Einheiten bestehen aus berittenen Berufssoldaten, die
mit Speeren und Sibeln bewaffnet sind. Sie bewegen sich schnell und sind
besonders gefihrlich, wenn sie in offenem Gelinde einen ,, Angriff* gegen
feindliche Einheiten reiten. Sie sind aber im Gefecht zwischen Biumen
miserable Kimpfer und kénnen keinen Kampf auf Distanz fithren.

Artillerie: Diese Kanonen sind bei einem Kampf auf Distanz iiber eine
Entfernung von 8 Schritten verheerend. Sie werden aber automatisch
zerstort, wenn sie im Nahkampf angegriffen werden. Artillerie wird nur
selten zur Verteidigung von Stidten eingesetzt, allerdings kann es sein,
dass groBere Stidte mit besserer Verteidigung eine Artillerie unterhalten.

NEUTRALE TRUPPEN
Diese Einheiten tauchen entweder als Freund oder Feind auf.
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Eingeborene Bogenschiitzen: Diese Krieger sind mit Pfeil und
Bogen bewaffnet. Sie eignen sich hervorragend fiir den Kampf auf
Distanz und konnen einen Feind iiber eine Entfernung von 2
Schritten angreifen. Im Nahkampf sind sie allerdings anfillig.

Eingeborene Speerkimpfer: Diese wilden Kidmpfer sind mit
Speeren und Steinixten bewaffnet. Sie ausgesprochen fihig im
Nahkampf, kénnen aber keinen Kampf auf Distanz fiithren.

So spielen Sie
In einer Schlacht werden die im Spiel befindlichen Einheiten — Ihre und
die Thres Feindes — nacheinander ,,aktiviert”. Wenn eine Einheit aktiviert
ist, erhilt sie von ihrem Befehlshaber den Befehl sich zu bewegen, zu
schiefen, anzugreifen, usw. Nachdem eine Einheit ihre Befehle ausgefiihrt
hat, wird die nichste Einheit aktiviert. Es ist immer nur eine Einheit aktiv.

Zu Beginn einer Schlacht kénnen Sie mit der Tabulatortaste zwischen drei
Ausgangsorten wihlen. Driicken Sie nach der Auswahl des Ausgangsorts
die Eingabetaste, um fortzufahren. Schlachten werden abwechselnd in
Runden ausgetragen, sodass die Seiten jeweils abwechselnd agieren.

BEFEHLE
Wenn eine Threr Einheiten aktiviert ist, konnen Sie ihr einen der folgen-
den Befehle erteilen (siche Liste fiir die Spielsteuerung):

Bewegen: Befehlen Sie einer Einheit, auf ein angrenzendes leeres Feld
vorzuriicken, nicht jedoch auf ein Feld, das von einer anderen ,,befreun-
deten® Einheit besetzt wird. Sie erteilen Ihrer Einheit den Befehl
»Bewegen“ mit einem Rechtsklick auf das Feld, auf das Sie die Einheit
bewegen wollen oder, indem Sie die Taste ,Bewegen® driicken (diese
befindet sich auf dem Ziffernblock, weitere Informationen hierzu finden
Sie im Abschnitt zur Spielsteuerung).

Umdrehen: Sie konnen Ihrer Einheit befehlen, sich in jede beliebige
Richtung zu drehen (siche ,,Flankenangriffe* weiter unten). Erteilen Sie
den Befehl zum Umdrehen, indem Sie die Taste ,,Umdrehen® driicken
(Umschalttaste-Ziffernblock, sieche Abschnitt zur Spielsteuerung).

Nahkampfangriff: Wenn Sie einer Einheit befehlen, auf ein Feld vorzuriick-
en, das von einer feindlichen Einheit besetzt ist, greift Ihre Einheit den
Feind an und es kommt zum Nahkampf, in dem lThre Einheit versuchen
wird, den Feind von seinem Feld zu vertreiben und dieses zu iibernehmen.

Angriff auf Distanz: Sie kénnen einer Einheit, die auf Distanz kimpfen
kann, befehlen, auf jede feindliche Einheit zu schieBen, die sich innerhalb
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der Reichweite ihrer Waffen befindet. Potenzielle Ziele sind durch einen
roten Kreis markiert, das momentan anvisierte Ziel leuchtet auf. Driicken
Sie die Taste ,,Ziel wechseln® (TAB), um ein anderes Ziel anzuvisieren.
Driicken Sie die Taste ,,Schiefen®, (Ziffernblock 5), um zu feuern.

Runde auslassen: Keine Aktion. (Die Einheit iiberspringt ihren Zug.)
Driicken Sie die Taste ,,Runde auslassen® (Leertaste), um einer Einheit
den entsprechenden Befehl zu erteilen.

GELANDE
In Pirates! gibt es vier grundlegende Gelindeformen.

Offenes Gelinde: Freie Landschaft. In offenem Gelinde angegriffene
Einheiten erhalten keinen Verteidigungsbonus. Kavallerieeinheiten erhal-
ten einen Angriffsbonus, wenn sie den Feind in offenem Gelinde angreifen.

Biume: Einheiten, die sich zwischen Biumen verstecken, bleiben unsicht-
bar, bis eine feindliche Einheit auf ein angrenzendes Feld vorriickt. Biume
bieten einen Verteidigungsbonus. Kavallerieeinheiten werden benachteiligt,
wenn sie Einheiten zwischen Biumen angreifen.

Hiigel: Einheiten auf Hiigeln (erhéhtem Gelinde) erhalten einen Bonus,
wenn sie von Einheiten, die sich in tiefer gelegenem Gelinde befinden, in
einen Nahkampf verwickelt werden.

Nicht passierbares Gelinde: Felsiges Gelinde, das Einheiten nicht durchqueren
konnen. Einheiten fiir den Kampf auf Distanz kénnen jedoch hindurchfeuern.

Versteckre Einheiten

Einheiten, die sich zwischen Biumen oder hinter Hiigeln verstecken,
sind unsichtbar, bis sie von einer feindlichen Einheit ,,entdeckt* werden
(dazu muss diese den Hiigel erklimmen oder auf ein angrenzendes Feld
zwischen den Biumen vorriicken).

Kampfsituationen

NAHKAMPF

Zu einem Nahkampf kommt es dann, wenn eine Einheit versucht, ein
vom Feind besetztes Feld zu betreten. Die Nahkampftihigkeiten des
Angreifers werden gegen die Verteidigungsstirke des Verteidigers einge-
setzt (Gelidnde, Truppenmoral und eventuelle ,,Flankenangriffe“ werden
dabei mit einbezogen), und schlieBlich wird das Ergebnis errechnet.
Einheiten kénnen Verluste erleiden und die Truppenmoral kann sich
verschlechtern. Gewinnt die verteidigende Einheit den Nahkampf, hilt
sie ihre Position, wenn die angreifende Einheit siegt, iibernimmt sie das
Feld und zwingt den Feind zur Flucht.
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Kamrr AUF DisTANZ

Ein Kampf auf Distanz kann nur von Bukanieren, Infanterie, Artillerie
und eingeborenen Bogenschiitzen ausgetragen werden. Dabei schieBt
der Angreifer seine Waffen auf eine sichtbare feindliche Einheit inner-
halb seiner Reichweite ab. Die Auswirkungen werden auf dieselbe Weise
wie im Nahkampf ermittelt, aber nur das Gelinde des Verteidigers ist
von Bedeutung. Der Verteidiger muss eventuell Verluste von Minnern
und/oder Moral hinnehmen, fiir den Angreifer kommt es im Kampf auf
Distanz zu keinerlei negativen Auswirkungen.

FLANKENANGRIFFE
Wird eine Kampfeinheit von hinten oder von der Seite angegriffen, erhilt
der Angreifer einen Bonus fiir diesen ,Flankenangriff*. Dies trifft
sowohl fiir den Nahkampf als auch fiir den Kampf auf Distanz zu.

PaNik
Wird eine Einheit getroffen, verschlechtert sich die Moral. Wenn die
Moral einer Einheit den ,Panik“-Punkt erreicht, ,zerbricht® sie und
flieht vom Schlachtfeld, sobald sie weitere Verluste erleidet.

S1EG
Sobald Thre Truppen die Stadtmauern erreichen, zerstreuen sich die
verteidigenden ‘Truppen und laufen davon, und die Biirger vor Ort
zahlen Thnen ein Losegeld, damit Sie abziehen (dieses kann recht hoch
sein, je nach Wohlstand der Stadt und dem Zustand der geschlagenen
Truppen). Sie konnen natiirlich mit Finten und Schleichmanévern
Einheiten in die Nihe der Stadt bringen, um so leichter einen Sieg zu
erringen, aber es konnte sein, dass Sie dabei eine geringere Beute erzie-
len. Ein iiberwiltigender Sieg konnte lhnen dariiber hinaus die
Moglichkeit geben, das Land eines neuen Gouverneurs dufSerst gliick-
lich und das Land eines alten Gouverneurs eher ungliicklich zu stimmen.

EINNAHME EINER STADT
Falls Thr Angriff von groBem Erfolg gekront ist, kann es passieren, dass
die Stadtbewohner sich gegen ihre gegenwiirtigen unfihigen Herrscher
auflehnen und Sie iiber die zukiinftige Nationalitit der Stadt bestim-
men diirfen!

NIEDERLAGE
Wenn Sie im Kampf besiegt werden, kommt es zu einem der folgen-
den beiden Szenarien: Falls Sie nicht gefangen genommen wurden,
kehren Sie zu Ihrer Flotte zuriick, um Thre Wunden zu lecken und
Ihren nichsten Raubzug zu planen. Wenn Sie jedoch gefangen
genommen wurden, verbringen Sie die nichsten sechs Monate oder
so im ortlichen Gefingnis.
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UMHERSCHLEICHEN IN
DER STADT

Die Memoiren von Captain Incognito

Ich hatte Baron Raymondo schon so an die sechs i ]
anscﬁeirfem[ m:.s.-ste, wo meine seit langem verschollene 5%222?%%%2 uz:thZ
Schlieflich fam[ ich heraus, dass er in Sgint Martin im Loch saf. Das war ein Keines
."Proﬁkm, weil niimlich die Hollinder nicht so gt auf mich zu sprechen waren, nachde
ich ’Curag;ao gepliindert hatte. Natiirlich erdffnetens ihire Kanonen dus Teuer/auf 4
Schiff, sobald ich den Hafer von Saint Martin anlief: Also schlich ich allein in &z Sntalfgl

Es war schon spit und die Straflen. waren finster und rufi 7
‘ ruhig. Die einzi
Menschen auﬁ-er mir waren die hollindischen Wichter. Sie waren aber ﬁzigsanlte urez;'nzgc];rtl
2u sehen und ich wusste, ich war in Sicherheit, solange ich mich nicht blicken lief.

' Dar.zn [z"ef ich diese Strafe runter und merKte, dass es eine Sackgasse war und dass
hinter mir ein Wichter gerade um die Ecke bog. Ich hatte Keinen Auswe : Alle
ﬂ-'[austuren waren verschlossen und ich wusste, dass ein Fenster oder : Tii
emnzutreten zu viel Lirm machen wiirde, Ich saff also fest. TR

Doch plétzlich saf ich diese Heballen und versteckte mi i
: f mich dahinter, und
g dem Moment bog der Wacﬁter um die Ecke. Als er vorbeilief, kam ichi Finter rfz]eeznn‘g
Ceﬁ;gry ﬁen{or und streichelte ifim mit diesem Kuiippel, den ich dabeifiatte don
Schidel, ‘Zr Kippte um und ich schlich die § trafle runter und Kletterte diber eine
bevor mich jemand entdeckte. -

Kurz danach fand ich die Schenke und betrat sie. Baron Raymondo war nicht

besonders ghicklich mich = ; L
E iﬁ;nffm‘g&wﬂ mich zu sefien — und er war noch; viel ungliicklicher, nachdem ich

Uberblick

Es kann ab und zu ganz hilfreich sein, unbemerkt in eine Stadt hinein-
oder aus ihr herauszugelangen. Nehmen wir einmal an, Sie liegen gerade
im Krieg mit den Spaniern und haben herausgefunden, dass Ihr
Erzgegner sich in der Schenke von Cartagena versteckt hilt. Da Sie nicht
geniigend Minner haben, um die Stadt zu erstiirmen, besteht Ihre
einzige Alternative darin, sich in die Stadt zu schleichen, die Schenke zu
finden und Ihren Gegner zu stellen.

Oder ein anderes Beispiel: Sie lagen die ganze Zeit im Krieg mit den
heimtiickischen Englindern und hatten das Pech, gefangen genommen
und auf Barbados ins Gefingnis geworfen zu werden. Eines Nachts
gelingt es Ihnen, aus dem Gefingnis zu entwischen. Jetzt miissen Sie
sich nur noch aus der Stadt herausschleichen, ohne erwischt zu werden.

STADTWACHTER s
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Wenn Sie durch die gegnerische Stadt schleichen, werden lhnen einige
Wachen auf Routinepatrouille iiber den Weg laufen. Wenn Sie sich von hinten
an einen Wichter heranschleichen, kdnnen Sie ihn k.o. schlagen. Allerdings

sind Sie besser beraten, die Wachen von vornherein zu meiden. Wenn Sie
durch einen Wichter entdeckt werden, gibt er Alarm und Sie werden von
Dutzenden von Wachen umzingelt sein. Und dann heif3t es ,,zuriick in den
Knast, Freundchen* — es sei denn, Sie laufen schneller als Thre Verfolger.

b [HR PIRAT

Der Bildschirm ,,Durch die Stadr schieichen

Ihr Pirat: Thr eigener Teufelskerl von einem Piraten!
Stadtwichter: Die Gegner. Halten Sie sich von ihnen fern!

Gebiude: Eine Wohnung. Diese Gebiude kinnen weder Sie noch
die Wachen betreten. Die Wachen kénnen auch nicht sehen, wer
oder was sich hinter den Gebduden befindet.

Zielgebiude: Das Herrenhaus des Gouverneurs oder die Schenke,
wenn Sie in die Stadt schleichen.

Ihre Besatzung: Thre Gefolgsleute, die am Stadtrand auf Sie warten.
Sie erreichen Thre Leute, wenn Sie stadtauswiirts gehen.

Zaun: Ein Zaun. Wihrend Sie iiber die Ziune hinwegklettern kon-
nen, sind die Stadtwachen zu dick und faul dafiir. Sie kénnen aul3er-
dem nicht erkennen, wer oder was sich hinter einem Zaun befindet.
Heuballen: Wenn Sie sich hinter einem Heuballen verstecken, kén-
nen die Wachen Sie nicht sehen.

Fortbewegung
Wie Sie sich in der Stadt fortbewegen kénnen, entnehmen Sie der Liste
fiir die Spielsteuerung.
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LAUFEN
Dies ist Ihre normale Geschwindigkeit. Damit kénnen Sie sich langsam
und ruhig fortbewegen und Thre Umgebung genau im Auge behalten.
Die Wachen konnen Sie nicht héren (wenn die Wachen aber in Ihre
Richtung blicken, kénnen Sie natiirlich dennoch gesehen werden).

RENNEN
Beim Rennen bewegen Sie sich viel schneller, aber auch um einiges lauter fort.
Wachen in Ihrer Nihe kénnen Sie rennen horen. Auflerdem nehmen Sie beim
Rennen nur wenig von Threr Umgebung wahr, da Thr Blickfeld eingeengt ist,
und es kann schnell passieren, dass Sie einem Wichter in die Arme laufen.

UBER ZAUNE KLETTERN
Um iiber einen Zaun zu klettern, miissen Sie sich auf den Zaun zu bewe-
gen. Sobald Sie ihn beriihren, klettern Sie automatisch dariiber hinweg.
Dies ein gutes Mittel, um Ihre Verfolger abzuschiitteln, da die Wichter
weder iiber Ziune steigen noch durch sie hindurch sehen kénnen.

VERSTECKEN
Gehen Sie auf einen Heuballen zu, um sich dahinter zu verstecken,
damit die Wache Sie nicht entdeckt.

AUSKNOCKEN EINES WACHTERS
Um einen Wichter auszuknocken, miissen Sie sich ihm von hinten nihern.
Sobald Sie Ihr Ziel erreicht haben, schlagen Sie ihn k.o. Sie kénnen
keinen Wichter k.o. schlagen, der Thnen zugewandt ist. Sobald er Sie
niher kommen sieht, wird er Alarm schlagen.

GEFANGENNAHME
Wenn ein Wichter Sie sieht und so nahe an Sie herankommt, dass er Sie
beriihren kann, werden Sie verhaftet und ins Gefingnis geworfen, wo Sie
so lange schmoren, bis die Obrigkeit besinftigt und bereit ist, Sie wieder
auf freien Ful3 zu setzen, beim Klabauter!

BETRETEN EINES ZIELGEBAUDES
Wenn Sie ein Zielgebiude erreichen, sind Sie erfolgreich in die Stadt
eingedrungen und kénnen Thren Geschiiften wie gewohnt nachgehen, es
sei denn, Sie befinden sich in einem ausgesprochen feindseligen spanischen
Hafen, in dem die Hindler keine Geschifte mit Thnen treiben.

AUS DER STADT ENTWISCHEN
Um eine Stadt hinter sich zu lassen, laufen Sie bis zum Stadtrand (wo Thre
Besatzungsmitglieder bereits auf Sie warten). Sobald Sie bei Threr Besatzung
angelangt sind, haben Sie es geschafft, aus der Stadt zu entwischen. Nun
wird Thnen wieder der Bildschirm ,,Navigation“ angezeigt.
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TANZ MIT DER TOCHTER
DES GOUVERNEURS

Die Memoiren vor Captain Inoognito

Man sieht’s mir vielleicht nicht nwﬁr fm,
alte Captain auf dem Tanzparkett ein 5cﬁne1dl‘¢]€r :
ich dieses Holzbein hatte. Jiinger war ich @turﬁ
Zifine im Mund. Und beide Augen und Hinde ...

Ja, die gute, alte Zeit. Ich war wochenlang auf fioker See und folte mir i1t

den Gewissern siidlich von Santiago spanische Schiffe. Wenn e 5rgnz£’g ;;Z;ﬁ;
- ge ich nach Tortuga, um meine Beute Zu verkaufen und mich mit der
sege A

des Gouverneurs 2u treffen. -
Das waren noch Zeiten! Ich fiikrte sie zumm Tanz au?s um; wlrﬁs Zeﬁifﬁrm
aar Hundert Mal iber das Tanzparkett. Aall die anderen fe;\[nelz arme
?ettarscﬁigen, fau[en und feigen Verehirern waren blass vor Ne

Ich muss schon zugeben, sie war nicht das ﬁiiﬁs‘cﬁme“ Madcﬁ;;e ;lekre ‘I/an
Nancy, meine ZuKiinftige, war viel fiibscher — went ich driiber nac 2

i jinfti £, viel besser aus — aber
i nd Inga, meine anderen Zukiinftigen, auc 45"
Mﬁftnﬁllﬁrzznii::tﬁ inrgiﬁrer Gesellschaft wohl, Manchmal ’macﬁte de m;r n;:;i
Z:scﬁenkg' ein neues Hemd, einen schicken Hut oder irgendwelchen

modischen S chnickschnack.
Ja, sie war ein fiebes Midchen. Ich Me Jeﬁort, sie
schlecht auf, als T fieodora und ich in Saint Kitts feirateter.

Jungchen, aber seinerzeit war der
Anblick, Das war natiirlich, bevor
ch auch und ich hatte noch mehr

nafim es ziemlich

Uberblick

Im 17. Jahrhundert stellten Bille (‘Tanzfeste fiir die Reichen) die wichtigste
Unterhaltungsform fiir die Oberschicht dar. Jeder, der etwas auf sich hielt,
musste sich auf den Billen in den edelsten Gewindern mit den wertvoll-
sten Juwelen prisentieren. Die Minner trugen gepuderte Periicken, die
Frauen trugen kunstvoll hochgesteckte Frisuren zur Schau, die den
Kerzenliistern gefihrlich nahe kamen. Dazu wurde iiber den neuesten
"Tratsch gesprochen und es wurden geheime romantische Treffen arrangiert.

Von den jungen Damen und Herren wurde erwartet, dass sie gut tanzen
konnten - vor allem, wenn sie auf der Suche nach einem Partner waren.
Wer keine kunstvollen Figuren aufs Parkett zaubern konnte, hatte keine
Chance, die hochste Stufe gesellschaftlichen Ansehens zu erklimmen.



"TANZPARTNERIN
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Wie schneidig und stattlich ein Pirat auch sein mochte - wenn er das Herz
einer Gouverneurstochter erobern wollte, musste er ein guter Tdnzer sein.

f= HERZANZEIGE

IHRE

= [HR PIRAT

Der Tanz-Bildschirm
Ihr Pirat: Thre Spielfigur.

Ihre Tanzpartnerin: Die Tochter des Gouverneurs. Dies ist die junge
Dame, die Sie beeindrucken méchten.

Weitere Tinzer: Wichtige Biirger der Stadt. Sie verfolgen jeden
Ihrer Tanzschritte, um zu sehen, wie Sie sich schlagen.

Herzanzeige: Hier konnen Sie ablesen, wie stark die Gefiihle Threr
Tanzpartnerin fiir Sie sind. Je groBer das Herz ist, desto mehr
empfindet Thre Partnerin fiir Sie.

Schnérkelpunkte: Die kleinen Herzen um die Herzanzeige herum
stehen fiir die Anzahl der ,,Schnorkel®, die Sie im Takt der Musik
hintereinander ausgefiihrt haben (siche unten). Gouverneurstéchter
lassen sich von Schnérkeln stark beeindrucken.

Die Musik

Es wird zu Menuetten getanzt. Dies war in dieser Epoche die
beliebteste Tanzform. Menuette haben einen 3/4-Takt (EINS-zwei-
drei, EINS-zwei-drei, EINS-zwei-drei usw.). Auch andere
Tanzformen im 4/4-Takt (EINS-zwei-drei-vier) waren beliebt.

Tanzen
Bei einem Tanz fiihrt das Paar komplizierte Kombinationen von Tanzfiguren
aus, bei denen die eine im Takt der Musik nahtlos in die andere iibergeht.
Ihre Tanzpartnerin deutet mit einer Geste die folgende Tanzfigur an. Sie

Kapitel 3 Sip MEIER’S PIRATES!® 69

miissen dann versuchen, diese Figur zur Musik auszufiihren. Wenn Sie die
richtige Tanzfigur wihlen, ist Ihre Tanzpartnerin zufrieden mit IThnen. Wenn
Sie sich fiir die falsche Figur entscheiden oder gar keine Figur tanzen,
geraten Sie ins Straucheln, und Thre Tanzpartnerin ist verdrgert und schimt
sich. Versuchen Sie, die junge Dame nicht zu blamieren.

D1k TANZFIGUREN
Hier ist eine Liste der sechs Tanzfiguren und der dazugehérigen
Gesten. In der Liste fiir die Spielsteuerung erfahren Sie, wie Sie die
einzelnen Figuren ausfithren kénnen.

Schritt vorwirts: Sie bewegen sich nach vorn (in
die Bildschirmebene hinein). Ihre Partnerin
macht einen Schritt riickwirts.

Gleitschritt nach rechts: Sie bewegen sich
gemeinsam mit Threr Partnerin in Richtung des
rechten Bildschirmrandes.

Gleitschritt nach links: Sie bewegen sich
gemeinsam mit lhrer Partnerin in Richtung des
linken Bildschirmrandes.

Schritt riickwiirts: Sie bewegen sich nach hinten
(aus der Bildschirmebene heraus), wihrend Thre
Partnerin einen Schritt nach vorn macht.
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Pirouette nach rechts: Sie drehen sich gemein-
sam mit Jhrer Partnerin gegen den
Uhrzeigersinn.

Pirouette nach links: Sie drehen sich gemein-
sam mit Threr Partnerin im Uhrzeigersinn.

"TANZFEHLER
Wenn Sie eine falsche Figur tanzen oder es nicht schaffen, rechtzeitig
die Figur auszufiihren, stolpern Sie und Ihre Partnerin runzelt die Stirn.

"TANZSCHUHE
Wenn Sie ,,Kalbslederstiefel “ (eines der Spezialobjekte) besitzen, erhéht
dies die Chance, dass Sie auch bei einem Tanzfehler die richtige
Tanzfigur ausfithren. Mit ,, Tanzschuhen“ sind Sie sogar noch sattelfester.

SCHNORKEL
Wenn Sie im Takt der Musik, d. h. auf der EINS im 3/4- und 4/4-Takt
(EINS-zwei-drei oder EINS-zwei-drei-vier) die korrekte Tanzfigur
einleiten, fithren Sie mit Ihrer Tanzpartnerin einen ,,Schnérkel“ aus.
Dies ist eine elegantere Version der Standard-Tanzfigur.

Dit HERZANZEIGE
An der Herzanzeige (dem Herzen oben in der Mitte des Bildschirms)
konnen Sie Thre Tanzerfolge ablesen. Das angezeigte Herz wichst mit
jedem korrekt ausgefiihrten Tanzschritt. Durch Schnérkel wichst das
Herz schneller. Je mehr Schnorkel Sie hintereinander ausfiihren, desto
schneller wichst es. Durch Fehltritte schrumpft das Herz wieder.

ENDE DEs TANZES
Ihr Erfolg hingt von der GroBle der Herzanzeige am Ende des
Tanzes ab. Ist das Herz nur klein, konnten Sie die Tochter des
Gouverneurs nicht besonders beeindrucken, was sie Thnen auch
deutlich machen wird. Wenn das Herz geradezu gigantisch ist, haben
Sie getanzt wie Fred Astaire und werden von der Tochter des
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Gouverneurs bewundert. Dann dauert es nicht mehr lang, bis Sie das
Herz der jungen Dame erobert haben!

BEFORDERUNGEN

Die Memoiren von Captain Incognito

Mein alter Kumpe[ Cantai -
. ptain Briggs, das .
beim .?(‘&zﬁaUter/ AL er in den Rufies t‘fZ{{ gin‘qw:/; :m Mann,
franzosischer Baron und ein ﬂa[&indiscﬁerﬂz[m,ira[

der Tite[ sammelte,
er ein englischer Herzog, ein

P o 3

B cﬁ C;e[;.jzttfeam nze uﬁ'er etren englischen Oberst und. einen franzosischen Adniraf

59((5,,@;,3 s mzcﬁ- Tie gut genug mit den Holliindern gestellt, um von ifnen
werden. Briggs hatte den besserer, Magen, der ﬁinter[istéqe alte Fucks

Eurer Besatzung anschli, ‘~ s
Dummife Y ieflen zu diirfen. Angeblich lieben Seeleute Apfsises Die

. S0 el 1 i
auch Keinen. Aber ein Schankmddzfien erzzlirﬁle[;le ﬁ,:llf ich mir nie geholt. Ich wollie

Briggs war den Spaniern nip ek
g e 5 7 als 8.000 Dublpnen wer und das fab ich

Uberblick

Sie konnen durch Gouverneure befordert werden, indem Sie wertvolle
Dienste fiir deren Nationen leisten. Mit jeder Beférderung steigen Ihr
Ruhm und Ansehen bei der betreffenden Nation. Jede Beforderung
bringt fiir Sie auch Vorteile innerhalb dieser Nation mit sich. Um
befordert werden zu konnen, benétigen Sie aber zunichst einen
Kaperbrief der jeweiligen Nation.

Neben den Vorteilen, die Sie im Spiel durch Ihren Titel erlangen, tragen
Beférderungen auch zu Threm allgemeinen Ruhmstatus bei, der in Thren
Gesamt-Punktestand mit einbezogen wird, wenn Sie sich zur Ruhe setzen.

Verdienen von Beforderungen
Die Titel werden durch die Gouverneure der Stidte verliechen. Sie kon-
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nen sich eine Beférderung verdienen, wenn Sie der betreffenden Nation
einen Dienst erweisen, indem Sie gegnerische Schiffe, Stidte und
Schiffseskorten mit Geheimagenten, Soldaten oder Immigranten
angreifen, gesuchte Piraten oder Fliichtlinge gefangen nehmen usw.

Wenn Sie mit einer Nation gut stehen (oder ihr gegeniiber zumindest
neutral eingestellt sind), ist die Ausstellung eines Kaperbriefs durch den
Gouverneur reine Formsache obwohl Sie diesen einfachen Schritt mit
ausreichend guten Taten umgehen kéonnen. Wenn Sie aber aufgrund
bestimmter gegen die Interessen der Nation gerichteter Aktionen nicht
beliebt sind, miissen Sie dem Gouverneur unter Umstinden zunichst ein
ordentliches Bestechungsgeld anbieten. Wenn Sie bei einer bestimmten
Nation wirklich verhasst sind, kann es helfen, einen Jesuiten-Monch zu
bitten, sich fiir Sie einzusetzen.

Beforderungen durch verschiedene Nationen

Ihr Status ist von Nation zu Nation unterschiedlich. So kdnnen Sie
gleichzeitig ein franzosischer Marquis sein, wihrend Sie bei den
Englindern immer noch als bescheidener Kapitin dastehen und bei den
Spaniern als vogelfrei gelten!

Sie haben durch Ihren Titel nur innerhalb der Nation Vorteile, von der Sie
den Titel bekommen haben. Dass Sie hollindischer Admiral sind, wird
Ihnen in Hifen, die nicht durch Holland kontrolliert werden, nichts bringen.

Sie kénnen sich durch eine einzige Aktion Beférderungen von zwei ver-
schiedenen Nationen gleichzeitig verdienen, wenn beide Nationen
Nutzen aus dieser Aktion zichen. Wenn beispielsweise sowohl
Frankreich als auch England mit Spanien im Krieg liegen und Sie
Kaperbriefe beider Nationen besitzen, erhalten Sie nach dem Angriff
spanischer Schiffe oder Stidte von beiden eine Beforderung.

Verlust von Ansehen

Wenn Sie durch eine Nation beférdert wurden, danach aber gegen die
Interessen dieser Nation handeln (z. B. indem Sie eines ihrer Schiffe
angreifen), werden Sie bei dieser Nation letztendlich in Ungnade fallen. Sie
behalten zwar Thren aktuellen Titel, verlieren aber alle damit verbundenen
Vorteile. (Der Titel wird aber noch zu Thren Ruhmpunkten dazugezihlt.)
Wenn Sie der Nation wirklich in den Riicken gefallen sind, ist es sogar
moglich, dass diese Nation Sie fortan als Feind betrachtet, Ihnen den
Zugang zu ihren Stidten verweigert, Piratenjdger auf Sie ansetzt, usw.

Um die mit Threm Titel verbundenen Vorteile wieder zu erlangen,
miissen Sie die Gunst dieser Nation wieder gewinnen. Dies geschieht
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durch Bestechungsgelder, Fiirbitten durch Jesuiten oder wirklich beein-
druckende Aktionen, die den Interessen der betreffenden Nation dien-
lich sind. Wenn Sie bei der Nation wieder angesehen sind, kommen Sie
wieder in den Genuss der mit Threm Titel verbundenen Vorteile und
konnen weiterbefordert werden.

Titel

KariTAN
Im damaligen Seemanns-Jargon war der Kapitin der niedrigste Offizier,
der selbstindig Kommando fiihren durfte.

Vorteil: Das Anheuern von Besatzungsmitgliedern in den Stidten der
Nation ist einfacher.

Major
Ein Major ist ein hoherrangiger Armee-Offizier. Wenn dieser Titel einem
Schiffsoffizier gegeben wird, so handelt es sich dabei meist um einen
Ehrentitel.

Vorteil: Schiffsreparaturen sind in den Werften der betreffenden Nation
billiger.

OBERST
Ein Oberst ist ein hochrangiger Armee-Offizier. Wenn dieser Titel einem
Schiffsoffizier gegeben wird, so handelt es sich dabei meist um einen
Ehrentitel.

Vorteil: Die Hindler der betreffenden Nation verkaufen Thnen mehr Waren.

ADMIRAL
Ein Admiral kann eine ganze Flotte bei einer Seeschlacht anfiihren. Dies ist
der hichste militirische Dienstgrad, den ein Schiffsoffizier erlangen kann.

Vorteil: Das Aufriisten der Schiffe ist billiger.

Baron
Dies ist der niedrigste Adelstitel.

Vorteil: Die Seemiinner mégen Barone! Das Anheuern von Besatzungs-
mitgliedern in den Schenken der Nation ist als Baron relativ einfach.

GRraF
Der vierthéchste Adelstitel. Der Graf steht iiber allen Biirgern und
Baronen, doch unter dem Marquis und dem Herzog.

Vorteil: Schiffsreparaturen sind fiir Grafen in den Werften der betref-
fenden Nation umsonst.
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Marguis
Der dritthéchste Adelstitel. Der Marquis steht iiber allen Biirgern,
Baronen und Grafen, doch unter dem Herzog.

Vorteil: Die Hindler der betreffenden Nation stellen einem Marquis bei
Weitem mehr Waren zur Verfiigung.

HErzoG
Der zweithochste Adelstitel. Der Herzog steht iiber allen Biirgern, Baronen,
Grafen und dem Marquis und untersteht nur Konigen und Prinzen.

Vorteil: Das Aufriisten der Schiffe ist fiir Herzoge umsonst.

MISSIONEN UND SUCHEN

Die Memoiren vor Captain Incognito ]
i . I
Ofi ja ich Fabe mich seinerzeit auf die eine oder andere Suche begeben. Ic

de
a - iner Plantage gefangent gefalten wur
rtete meine Shuvestr i ! :Zrilsr.ler@ann f‘jzﬂmf] ich meinen Bruder, der

_ ich erinnere mich, das war in Ho : . e S
i ine i i vt war. Spiter fand ic
idlich von Saint Augustine i Florida eingespe fan ;.
f;zsdf Cmefsz alte T ant?if ﬂ{ispanioﬁz festheﬁa[ten wurde und natiirlich musste

i j e
sie dann auch retten, oder? Dann war da noch mein Onkel, ffer aiti]; einer ei&;:ttg-
irgendwo in Jamaica gefangen war. Es war fast $0, als wiirde ich an

dammten Wochentag jemandén retten — und zwei an Sonntagen.
mpecﬁe eingesperrt

Aber, als der gute, alte Incognito ein einzl;ges Mal m“Ca pecc et A8
j i u {
ein Schaein geKomimen ware,

war, glaubt Thr, dass auch nur : 2
fl{a; g)u.ss ich nicht lache! Ich musste mich selbst retten, so wie 1mme

Jetzt weif ich nimlich auch, warum so viele Piraten fa[scj; Natner; /li:zlsiigo —1;
i il I Ich wiinschte nur, das ware

ifiren verflixten Familien zu entkommen! Ich ' !

l:/:; ];:eneeljrgefa[[en _ hitte mir jede Menge Arger erspart feim Klabauter:

Uberblick

Eine Mission oder Suche besteht in eciner Aufeinanderfolge von
Herausforderungen, die von einer groBen Belohnung gekront ist. So erzihlt
man [hnen unter Umstdnden von einem gewissen Baron Raymondo, der
iiber den Verbleib Ihrer seit langer Zeit vermissten Schwester Bescheid
weil, die vor vielen Jahren in Ketten in die Karibik verschleppt wurde und
dass dieser Raymondo in Richtung San Juan segelte, als er zuletzt gesehen
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wurde. Thre neue Suche: Rettung Ihrer Schwester. Ihr erster Schritt: nach
San Juan segeln, um den bosen Spanier zu stellen.

Wie Sie die Suche angehen, hingt von den aktuellen Gegebenheiten ab.
Wenn Sie bei den Spaniern gut angesehen sind, kénnen Sie eventuell
einfach in den Hafen einlaufen und die Schenke aufsuchen. Wenn Sie
mit den Spaniern nicht so gut stehen, werden Sie wahrscheinlich eher in
die Nihe von San Juan fahren und versuchen, sich in die Stadt zu schleichen.
Oder vielleicht haben Sie ja genug Macht, um eine Armada vor der Stadt
zu positionieren, um sie mit Gewalt einzunchmen.

Suchen

Im Allgemeinen miissen Sie bei Suchen ein vermisstes Mitglied Threr
Familie retten oder ein Unrecht richen, das jemand einem der Thren
angetan hat. Suchen sind gewdhnlich langwierige Aufgaben, bei
denen Sie mehrere Herausforderungen meistern, lange Reisen
unternehmen, durch Stiddte schleichen, gegnerische Schiffe
bekimpfen und sich mit bésen Schurken duellieren miissen. Typisch
fiir Suchen ist, dass sie zeitlich unbegrenzt sind. Eine Suche kann auf
einer einzigen Reise erledigt werden oder mehrere Jahre lang dauern.

INFORMATIONEN ZU IHREN SUCHEN
Neue Suchauftrige und Informationen zu laufenden Suchen erhalten
Sie von Schankwirten, Schankmidchen, Gouverneuren und
Gouverneurstochtern.

ERFULLEN VON SUCHAUFTRAGEN
Wenn Sie das Ziel Threr Suche erreicht haben, steigt Ihr Ruhmstatus. Oft
erhalten Sie auch eine stattliche Belohnung.

Wenn Sie eine Suche ignorieren oder nicht erfolgreich abschliefen, so ergeben
sich daraus keinerlei Nachteile fiir Sie (auler vielleicht der demiitigenden
Gewissheit, dass Sie die Ehre Threr Familie mit Fiilen getreten haben).

Missionen

Meistens miissen Sie bei Missionen Schiffe durch gefihrliche Gewisser
eskortieren oder einen gesuchten Kriminellen gefangen nehmen, der
sich in einer anderen Stadt befindet. Missionen bestehen gewohnlich nur
aus einem oder zwei Schritten. Um durch wichtige Biirger einer bestimmten
Nation auf eine Mission geschickt zu werden, miissen Sie jedoch einen
Kaperbrief der jeweiligen Nation besitzen. Einige Missionen sind
zeitlich begrenzt, fiir die Erfiillung anderer Missionen wiederum kénnen
Sie sich nach Belieben Zeit lassen.
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INFORMATIONEN ZU [HREN MISSIONEN
Nur Biirgermeister, Gouverneure oder deren T'6chter kénnen Sie mit
neuen Missionen beauftragen und Thnen Informationen zu laufenden
Missionen liefern.

ERFULLEN vON MISSIONEN
Wenn Sie eine Mission erfiillen, ist Ihnen die betreffende Nation zu
Dank verpflichtet, was wiederum zu einer unmittelbaren Beforderung
fithren kann oder Sie zumindest lhrer nichsten Beforderung ein gutes
Stiick niher bringt. Gleichzeitig gewinnen Sie an Ruhm.

Fiir nicht erfiillte Missionen werden Sie nicht bestraft.

SCHURKEN
In der Karibik gibt es viele Schurken, von denen iiberraschend viele
Ihnen oder Threr Familie Schaden zugefiigt haben oder durch die
Regierung gesucht werden.

Einige der Schurken sind sesshaft und bleiben so lange an ein und demselben
Ort, bis Sie sie aufgespiirt haben, um mit Thnen abzurechnen. Andere
wiederum fahren nach Lust und Laune in der Karibik umher. Wenn Sie zu
lange brauchen, um die letzte bekannte Position eines Schurken zu erreichen,
kann es durchaus sein, dass er schon lange wieder weitergezogen ist. Es
kommt vor, dass Sie einzelne Schurken durch die halbe Karibik verfolgen
miissen, bevor Sie ihrer habhaft werden. Wenn sie sich in der Stadt befinden,
verbringen die Schurken die meiste Zeit in den Schenken. Der Schankwirt
wird wissen, wo sich der betreffende Schurke aufhilt. Sie miissen sich aber
nicht unbedingt in eine Stadt begeben, um den gesuchten Schurken zu fassen.
Sie kénnen ihn auch auf dem Weg zwischen zwei Stidten erwischen, wenn er
an Bord eines michtigen Kriegsschiffs mitfahrt. Wenn Sie dieses Schiff bei
einer Schlacht besiegen, haben Sie die Gelegenheit, ithn vor Ort zu stellen.

Wenn Sie das Duell verlieren, verspottet er Sie und zieht weiter in eine
andere Stadt. Dann miissen Sie wieder von vorn anfangen. Wenn Sie den
Schurken besiegen, ergibt er sich und erzihlt IThnen, was er weil3.

Nachoollziehen Lhrer Suchen

Sie konnen sich den Status Ihrer laufenden Suchen/Missionen anzeigen
lassen, indem Sie auf den Informationsbildschirmen die Rubrik ,,Missions-
Logbuch* aufrufen, oder indem Sie auf dem Bildschirm ,,Navigation* die
Symbole fiir die Suchen anklicken. Weitere Informationen kénnen Sie
dem Abschnitt zur Spielsteuerung entnehmen.

Wenn Sie eine Suche erfolgreich beendet haben, verschwindet diese aus
dem Logbuch und vom Bildschirm ,,Navigation*.
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PIRATEN DER KARIBIK
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Uberblick

Sie glauben, dass Sie der einzige Pirat in der Karibik sind? Weit gefehlt!
Dort drauflen gibt es noch andere Piraten, und wenn Sie ihnen in die
Quere kommen, werden Sie als Haifischkéder enden, beim Klabauter!

Es gibt zwei verschiedene Klassen von Piraten in der Karibik: zum einen
die unbekannten (namenlosen) Piraten, die umhersegeln, um Schiffe
und Stddte anzugreifen, und zum anderen die zehn beriichtigtsten
Piraten (einschlieBlich Ihnen), mit denen Sie um den ersten Platz in der
Liste der 10 beriichtigtsten Piraten kimpfen. Die 9 anderen beriichtigt-
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sten Piraten sind tiberaus gefihrlich. Keiner von denen mag Sie beson-
ders, und vor allem dann nicht, wenn Sie ihre vergrabenen Schitze
gehoben haben!

Namenlose Piraten

Namenlose Piraten beginnen das Spiel in Piraten-Enklaven. Sie ver-
halten sich wie typische Piraten - sie greifen Stiddte an oder lauern
ihrer hilflosen Beute auf gut befahrenen Seewegen auf. Zu Beginn
des Spiels sind sie Thnen gegeniiber neutral eingestellt und werden
Sie die meiste Zeit in Ruhe lassen (auBer natiirlich, wenn Ihr Schiff
ein besonders fettes Ziel darstellt). Wenn Sie sie aber angreifen, wer-
den sie zu Thren Feinden. Bei Ihrem nichsten Treffen werden sie
dann auch entsprechend feindselig reagieren.

Beriichtigte Piraten

Im Spiel gibt es neun beriichtigte Piraten, die alle einem echten
damaligen Piraten aus Fleisch und Blut entsprechen. Diese sind in
der Liste der 10 beriichtigtsten Piraten aufgefiihrt, auf die Sie iiber
die Informationsbildschirme zugreifen kénnen. Diese Schurken sind
durch die Bank gefihrlich. Dies gilt vor allem fiir diejenigen unter
thnen, die auf der Liste ganz oben stehen. Genauere Informationen
zu jedem der 10 beriichtigtsten Piraten kénnen Sie der Pirateopedia
entnehmen.

Jeder der Piraten auf dieser Liste hat sein Hauptquartier in einer
spezifischen Piraten-Enklaven. Sie konnen diese Piraten also
entweder in den Gewissern in der Nihe ihrer Hifen oder in der
Piraten-Enklaven selbst antreffen. Die 10 beriichtigtsten Piraten
greifen alles an, was sich bewegt.

WAFFEN UND AUSRUSTUNG
Jeder der 10 beriichtigtsten Piraten segelt gewohnlich in einem
gekaperten Kriegsschiff iiber die Meere (alle Bootstypen vom
Kanonenboot bis hin zur Fregatte). Thre Schiffe sind in der Regel voll
aufgeriistet und voll besetzt. Die Moral der Besatzung ist meist sehr gut.

Wenn Sie einem der 10 beriichtigtsten Piraten im Duell gegeniiber-
stehen, konnen Sie davon ausgehen, dass er iiber ein oder mehrere
spezielle Duelliermandéver verfiigt.

Sie sind gut beraten, wenn Sie warten, bis Thr Schiff aufgeriistet ist
und Sie eine Reihe von kampfspezifischen Spezialobjekten gesam-
melt haben, bevor Sie einen dieser Super-Schurken herausfordern.
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LLISTE DER 10 BERUCHTIGTSTEN PIRATEN
Sie konnen die Liste der 10 beriichtigtsten Piraten auf dem
Informationsbildschirm einsehen, oder sie durch Driicken der Taste
F7 aufrufen. Zu Beginn des Spiels befindet sich IThr Name ganz
unten auf dieser Liste. Je mehr Ruhm und Reichtum Sie erlangen,
umso weiter riicken Sie nach oben.

Eines der Ziele des Spiels besteht darin, vor dem Riickzug aus dem
Piratenleben die Spitze der Liste zu erreichen. Dies ist eine immense
Herausforderung und erfordert eine Menge Gliick. Sie kénnen den
Vorgang durch eine lebensgefihrliche Aktion abkiirzen: Wenn Sie
einen der zehn beriichtigtsten Piraten im Kampf besiegen, fillt er
unmittelbar an das Ende der Liste zuriick.

Piraten-Enklaven

Piraten-Enklaven sind kleine voriibergehende Siedlungen, die tiber
die ganze Karibik verstreut liegen. Wie auch in anderen Siedlungen
konnen dort Schiffe repariert und Waren gekauft werden (es ist aber
anzumerken, dass Piratenhindler in der Regel nicht viel zu verkaufen
haben bzw. nicht viel Geld besitzen, mit dem Sie Thnen Waren
abkaufen konnten). In der Schenke erfahren Sie den neuesten
Klatsch. Dort kénnen Sie vielleicht auch ein Spezialobjekt oder einen
Kartenteil erwerben bzw. die Beute teilen.

Besuch des Kapitiins

Anstelle eines Biirgermeisters oder Gouverneurs werden Piraten-
Enklaven durch einen Kapitin gefithrt. Wenn Sie einen Piraten-
Kapitin besuchen, bietet er IThnen moglicherweise an, eine nahe
liegende Stadt fiir Sie anzugreifen. Der Piratenangriff kann die
Verteidigungsstellungen dieser Stadt schwichen, wodurch lhnen
spiater der Angriff auf diese Stadt bzw. deren Eroberung und
Pliinderung leichter fallen wird. Dieses Angebot bekommen Sie aber
nur, wenn Sie mit den Piraten recht gut stehen.
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TEILEN DER BEUTE
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Uberblick

Die Besatzung auf Piratenschiffen erhilt selten einen Lohn.
Stattdessen unterzeichnen die Minner einen Vertrag, der ihnen einen
Teil aller wihrend eines Raubzuges erbeuteten Schitze zusichert. Thre
Besatzung wird Thnen lange Zeit treu bleiben, wenn Sie immer wieder
fiir frische Beute sorgen. Doch frither oder spiiter wollen sie ihren Teil
der Beute sehen. Ihr Anteil als Kapitin ist groBer.

Sie kénnen die Beute in jeder Stadt oder Piraten-Enklaven teilen.

ZLeitpunkt zum leilen der Beute

Es gibt zwei Situationen, in denen es ratsam ist, die Beute zu teilen:
erstens, wenn Thre Besatzung dies fordert und Sie nicht mehr genug
Schitze erbeuten konnen, um sie zufrieden zu stellen. Und zweitens,
wenn Sie eine fette Beute gemacht haben und Thren Anteil sichern
mochten, bevor Sie ihn im Kampf verlieren.

Kapitel 3 Sip MEIER’S PIRATES!® 81

Menii zum Teilen der Beute

Um die Beute zu teilen, klicken Sie auf die Schaltfliche ,,Die Beute
teilen“ im Hauptmentii einer Stadt oder Siedlung.

Aufteilen von Beutestiicken

Wenn Sie die Beute teilen, wird all Ihr Gold zwischen Ihnen und der
Besatzung aufgeteilt.

DEeR ANTEIL DES KAPITANS
Als Kapitin erhalten Sie einen festgelegten Prozentsatz der Beute.
Dieser Prozentsatz hingt vom gewihlten Schwierigkeitsgrad ab:

Lehrling: 5%
Kapitiinsgeselle: 10%
Abenteurer: 20%
Schurke: 30%
Draufgiinger: 50%

DER ANTEIL DER BESATZUNG
Der Rest des Geldes wird gleichmiBig unter der Besatzung aufgeteilt.
Die Reaktion der Besatzung auf den erhaltenen Anteil hingt vom
Schwierigkeitsgrad des Spiels, der Linge der Reise und der Grof3e des
Anteils ab. Die Reaktion geht von sehr wiitend bis begeistert.

Die Zufriedenheit der Besatzung mit ihrem Anteil bestimmt die
Moral der ndchsten Besatzung bei Beginn einer neuen Reise.

Nach dem Teilen

Nachdem Sie die Beute geteilt haben, kénnen Sie sich entscheiden, ob Sie
sich zur Ruhe setzen oder eine neue Reise planen wollen. Eventuell haben
Sie auch die Moglichkeit, den Schwierigkeitsgrad des Spiels zu dndern.

RUHESTAND
Wenn Sie sich dafiir entscheiden, sich zur Ruhe zu setzen, ist das Spiel
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fiir Ihren Piraten vorbei. Weitere Informationen entnehmen Sie bitte
dem niichsten Abschnitt (,Das Ende®).

PLANEN EINER NEUEN REISE
Wenn Sie erneut in See stechen mochten, vergehen mehrere Monate, bis
Sie neue Besatzungsmitglieder angeheuert und Vorrite angesammelt
haben. Wenn am Ende alles bereit ist, konnen Sie das Spiel fortsetzen.

Sie starten die neue Reise mit einer kleinen Besatzung und Goldreserven,
die Threm Anteil der Beute aus dem letzten Raubzug entsprechen.

ANDERN DES SCHWIERIGKEITSGRADS

Nach einer besonders erfolgreichen Fahrt haben Sie méglicherweise die
Moglichkeit, den Schwierigkeitsgrad zu steigern. (Diese Option ist
natiirlich nicht verfiigbar, wenn Sie bereits als ,,Draufginger” spielen,
denn dies ist der hochste Schwierigkeitsgrad des Spiels). Nach einer
besonders erfolglosen Reise werden Sie unter Umstinden danach
gefragt, ob Sie den momentanen Schwierigkeitsgrad reduzieren wollen.
(Diese Option ist nicht verfiigbar, wenn Sie als ,,Lehrling® spielen.)

Wenn Sie sich zu einer Anderung des Schwierigkeitsgrads entschlieBen,
stechen Sie unter den oben beschriebenen Voraussetzungen, allerdings
bei einem neuen Schwierigkeitsgrad, wieder in See.

ALTERN
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Uberblick

Das Piratendasein ist schwer. Ein Pirat benétigt Kraft, Ausdauer,
Koordinationsvermégen und Charisma. Leider verblassen diese
Eigenschaften, wenn ein Pirat altert. Um diese Tatsache widerzuspiegeln,
werden bestimmte Abschnitte des Spiels schwieriger, wenn Ihr Pirat
altert. Sie konnen mit Threm Piraten so lange spielen, wie Sie wollen,
aber das Spiel wird im Lauf der Jahre immer schwieriger.
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Datum und Zeit werden auf dem Bildschirm ,,Navigation“ angezeigt.

Ablauf der Zeir

Dieser Abschnitt fithrt die Zeit an, die wihrend jeder Spielaktivitdt
vergeht.

Auf hoher See oder an Land: Die Zeit vergeht in gleichmiBigem
Tempo, jeder Tag ist einige Sekunden lang.

Wihrend Seeschlachten: Wihrend einer Seeschlacht vergeht die Zeit
langsamer, ein Tag ist mehrere Minuten lang.

Anbhalten des Spiels; Duelle; Landgefechte; Aufenthalte in der Stadt;
Rollenspiele; Informationsbildschirme ansehen; Kauf, Verkauf oder
Pliindern von Waren: Wihrend dieser Aktivititen steht die Zeit still.

Antreten einer neuen Reise nach dem Teilen der Beute: Das Uberholen
des Schiffes fiir eine neue Reise bendtigt ungefihr sechs Monate.

Im Gefingnis oder ausgesetzt: Wenn Sie im Gefiingnis landen, bleiben
Sie drei bis zwolf Monate lang dort, die durchschnittliche Dauer Ihres
Gefingnisaufenthalts betrigt sechs Monate. (Sie konnen die Dauer Thres
Gefingnisaufenthalts halbieren, indem Sie erfolgreich aus der Stadt
schleichen.)

Das Teilen der Beute und ausgesetzt oder eingesperrt zu sein nehmen
eindeutig die meiste Zeit in Anspruch. Thr Pirat altert sehr schnell, wenn
Sie ihn diesen Aktivititen zu oft aussetzen.

Die Auswirkungen des Alterns

Wenn Ihr Pirat ein bestimmtes Alter erreicht — 30, 35, 40, 45, 50, usw. —
ermittelt das Programm, ob seine Fihigkeiten nachgelassen haben. Sollte
das der Fall sein, wird eine Aktivitit im Spiel schwieriger fiir thn.

Von diesem Zeitpunkt an wird die betroffene Aktivitdt etwas schwieriger
— Duellgegner werden ein wenig schneller, Schnorkel beim Tanzen
bendtigen  genaueres Timing, oder Sie finden weniger
Besatzungsmitglieder, die sich Ihrer Mannschaft anschlieSen wollen, usw.

Die Verzogerung des Unvermeidlichen
Wenn Sie die ,Medizin“-Fihigkeit fiir Ihren Piraten gewihlt haben,
dauert es um einiges linger, bis er die Auswirkungen des
Alterungsprozesses spiirt.
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DAS ENDE

Die Memoiren von Captain Incognito
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Uberblick

Auch die schonsten Zeiten sind irgendwann einmal vorbei. Daher
werden Sie sich frither oder spiter dazu entscheiden miissen, sich
aus dem Seeriuberleben zuriickzuziehen, um die Friichte Ihres
Abenteurerlebens zu geniefen.

Wenn ein Pirat sich zur Ruhe setzt, scheidet er aus dem Spiel aus.
Danach konnen Sie mit einer vollig neuen Spielfigur von neuem
beginnen.

Zeitpunkt des Ruhestandes

Bei Pirates! gibt es kein vorgeschriebenes Alter fiir den Ruhestand.
Sie kénnen mit Threr Spielfigur so lange weiterspielen, wie Sie wollen.
Allerdings wird fiir Thren Piraten das Leben mit fortschreitendem
Alter immer schwerer (siche vorheriger Abschnitt).

Sie konnen sich mit Threm Piraten auch zur Ruhe setzen, wenn Sie
eine andere Spielstrategie ausprobieren mochten. Zum Beispiel,
wenn Sie sich als Piratenjiger versuchen wollen, der auller
Seerduberschiffen keine anderen Schiffe angreift. Oder vielleicht
wollen Sie einmal ein Spiel als friedlicher Hiandler versuchen und
nur dann kimpfen, wenn Sie selbst attackiert werden.
Moglicherweise wollen Sie ja auch die Niederlande zur Weltmacht
machen, indem Sie alle auf der Karte befindlichen Stidte in eine hol-
lindische Enklave verwandeln. [Oder vielleicht wollen Sie ja nur
eine andere Epoche ausprobieren. ]

Sie haben die Moglichkeit, sich zur Ruhe zu setzen, sobald die Beute
aufgeteilt ist (siche Seiten 80-81).
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Der Ruhestands-Bildschirm

Wenn sich Ihr Pirat zuriickzieht, werden seine Ruhmespunkte aus-
gerechnet, woraufhin er auf der Grundlage seiner Leistungen einen
entsprechenden Arbeitsplatz fiir Piraten im Ruhestand erhilt. Je
groBer die Zahl seiner Ruhmespunkte ist, desto besser wird dieser
Arbeitsplatz ausfallen. Ein schlechter Pirat kénnte seine letzten Tage
beispielsweise als gemeiner Taschendieb fristen, wihrend ein
auflerordentlich erfolgreicher Seeriuber es bis zum Stadtgouverneur
bringen kann!

Die Piraten-Ruhmeshalle

Wenn Sie mit Threr Spielfigur auBerordentlich erfolgreich waren,
wird fiir Sie ein Platz in der Piraten-Ruhmeshalle reserviert.
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Spielsteuerung

SPIELSTEUERUNG

Informationsbildschirme

Spielsteuerung

Sip MEIER’S PIRATES!®

Schlacht zur See

Aktion Ziffernblock

Maus

Tastatur

Aktion  Ziffernblock Maus Tastatur
Status Auf zugehdoriges Symbol klicken F1
Flottenstatus Auf zugehoriges Symbol klicken F2
Personlicher Status Auf zugehoriges Symbol klicken F3
Logkapitel des Kapitiins Auf zugehdoriges Symbol klicken F4
Schatzkarten Auf zugehdoriges Symbol klicken F5
Weltkarte Auf zugehoriges Symbol klicken F6
Liste der zehn
beriichtigtsten Piraten Auf zugehdoriges Symbol klicken F7
Piratopedia Auf zugehoriges Symbol klicken F8
Systemoptionen Auf zugehoriges Symbol klicken F9
Laden/Speichern Auf zugehoriges Symbol klicken F10
Log der Suchen Auf zugehdoriges Symbol klicken F11
Navigation auf See
Aktion Ziffernblock Maus Tastatur

Pause Umschalttaste-p
Links 4 Linksklick auf Wasser
oder Bildschirm-Ziffernblock 4
Rechts 6 Linksklick auf Wasser
Oder Bildschirm-Ziffernblick 6
Volle Segel 8  Linksklick Bildschirm-Ziffernblock 8
Gereffte Segel 2 Linksklick Bildschirm-Ziffernblock 2
Feuer! 5 Rechtsklick oder Linksklick Leertaste
Bildschirm-Ziffernblock 5
Ansicht éindern 9  Linksklick Bildschirm-Ziffernblock 9 a
Kanonenkugel 3 Linksklick Bildschirm-Ziffernblock 3 K
Hagelgeschoss 1 Linksklick Bildschirm-Ziffernblock 1 h
Kettengeschoss 7 Linksklick Bildschirm-Ziffernblock 7 k
Duellieren
Aktion Ziffernblock Maus Tastatur

Pause 7 Linksklick auf Bildschirm-Ziffernblock 7 Umschalttaste-p

Links 4 Linksklick auf Wasser
oder Bildschirm-Ziffernblock 4

Rechts 6 Linksklick auf Wasser
oder Bildschirm-Ziffernblock 6

Volle Segel 8 Linksklick auf Bildschirm-Ziffernblock 8

Gereffte Segel 2 Linksklick auf Bildschirm-Ziffernblock 2

Seeschlacht einleiten 5 Bildschirm-Ziffernblock 5 a

(nur in Reichweite)

Ansicht dndern 9 Linksklick auf Bildschirm-Ziffernblock 9 v

Flottenstatus 1 Linksklick auf Bildschirm-Ziffernblock 1 F2

Karte 3 Linksklick auf Bildschirm-Ziffernblock 3 F6

Informationsbildschirme Esc.

offnen

Pause Umschalttaste-p
StoB 4 Linksklick auf Feind (Mitte)

oder selbst
Parieren 5 Rechtsklick auf Feind (Mitte)

oder selbst
Hoher Hieb 7  Linksklick (hoch) auf Feind oder selbst
Tiefer Hieb 1 Linksklick (tief) auf Feind oder selbst
Springen 8  Rechtsklick (hoch) auf Feind oder selbst
Ducken 2 Rechtsklick (tief) auf Feind oder selbst
Tiuschen 6 Mittlere Maustaste

Tanzen

Aktion Ziffernblock Maus Tastatur
Pause Umschalttaste-p

Schlacht an Land

Schritt vorwiirts

8  Linksklick auf Bildschirm-Ziffernblock

oder Bildschirm-Quadrat

Aktion Ziffernblock

Maus Tastatur

Schritt riickwiirts

0o

oder Bildschirm-Quadrat

Linksklick auf Bildschirm-Ziffernblock

Pause

Umschalttaste-p

In nichstes

Feld Ziffernblock

Gleitschritt nach links

4 Linksklick auf Bildschirm-Ziffernblock

oder Bildschirm-Quadrat

Gleitschritt nach rechts

6 Linksklick auf Bildschirm-Ziffernblock

oder Bildschirm-Quadrat

wechseln Richtungstaste

Feuer! 5 Linksklick auf
Bildschirmtastatur 5

Halten Leertaste

Pirouette nach links 3 oder 7

oder Bildschirm-Quadrat

Linksklick auf Bildschirm-Ziffernblock

Richtung wechseln

STRG-Richtungstaste

Fernziel indern

Tabulator

Pirouette nach rechts 1 oder 9

oder Bildschirm-Quadrat

Linksklick auf Bildschirm-Ziffernblock

Wenn die FESTSTELLTASTE AN ist, miissen Sie die Umschalttaste nicht driicken!
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LIZENZ- UND GARANTIEBEDINGUNGEN

§ 1 Geltungsbereich

(1) Diese Lizenz- und Garantiebedingungen stellen eine abschliefende Vereinbarung zwischen der Take 2
Interactive GmbH (“Take 2”), mit Sitz in Miinchen, und dem Kunden iiber die Benutzung dieses Computer-/
Videospiels (“Spiel”), des Benutzerhandbuchs und des sonstigen Begleitmaterials sowie iiber die Haftung fiir
etwaige Mingel dieser Gegenstéinde dar.

(2) Dritte, insbesondere Verkiufer, sind nicht befugt, Nutzungsgestattungen oder Garantieerkldrungen irgend-
welcher Art zu Lasten von Take 2 abzugeben.

§ 2 Urheberrechte und gewerbliche Schutzrechte

(1) Das Spiel ist zugleich audiovisuelle Darstellung und Computerprogramm (*“Programm”) und unterliegt
daher dem besonderen Schutz der §§ 69a ff. UrhG.

(2) Take 2 behilt sich simtliche an oder im Zusammenhang mit dem Spiel, dem Benutzerhandbuch sowie
dem sonstigen Begleitmaterial begriindeten Rechte vor. Sie bleibt insbesondere Inhaberin der urheber- und
leistungsschutzrechtlichen Nutzungsrechte an den audiovisuellen Darstellungen des Spiels und an Teilen
hieraus (wie z.B. Charakteren, Charakternamen, Handlungselementen, Dialogen, Szenen, Figuren, bildlichen
Darstellungen und akustischen und musikalischen Elementen). Sie bleibt auch Inhaberin der Marken, Titel
und sonstigen Kennzeichenrechte.

§3N handl Beschidi des Original rigers
(1) Der Kunde darf nur die fiir die private Benutzung des Spiels notwendigen Nutzungshandlungen vornehmen.
(2) Das Vervielfiltigen des Benutzerhandbuchs und des sonstigen Begleitmaterials ist untersagt.

§ 4 Mehrfachnutzungen und Netzwerkeinsatz

(1) Der Kunde darf das gelieferte Spiel auf jeder ihm zur Verfiigung stehenden Hardware einsetzen. Wechselt
der Kunde jedoch die Hardware, muss er das Spiel von der bisher verwendeten Hardware l6schen. Ein zeit-
gleiches Einspeichern, Vorritighalten oder Benutzen auf mehr als nur einer Hardware ist unzulissig.

(2) Der Einsatz des iiberlassenen Spiels innerhalb eines Netzwerkes oder eines sonstigen Mehrstationen-
Rechensystems ist unzulissig, sofern damit die Moglichkeit zeitgleicher Mehrfachnutzungen des Spiels
geschaffen wird, es sei denn der Kunde erwirbt eine gesonderte Netzwerklizenz.

§ 5 Dekompilierung und Programminderungen

(1) Die Riickiibersetzung des im Spiel enthaltenen Programmcodes in andere Codeformen (Dekompilierung)
sowie sonstige Arten der RiickerschlieBung der verschiedenen Herstellungsstufen des Programms (Reverse-
Engineering) sind unzulissig.

(2) Die Entfernung des Kopierschutzes ist unzuldssig. Nur wenn der Kopierschutz die stérungsfreie Spielnut-
zung beeintrichtigt oder verhindert und bzw. Take 2 trotz einer entsprechenden Mitteilung des Kunden unter
genauer Beschreibung der aufgetretenen Storung die Storung nicht innerhalb von vier Wochen beseitigen
kann oder will, darf der Kopierschutz zur Sicherstellung der Funktionsfihigkeit des Spiels entfernt werden.
Fiir die Beeintrichtigung oder Verhinderung storungsfreier Benutzbarkeit durch den Kopierschutz tragt der
Kunde die Beweislast. Die besondere Informationspflicht des Kunden nach § 11 der vorliegenden Lizenz- und
Garantiebedingungen ist zu beachten.

(3) Urhebervermerke, Seriennummern sowie sonstige der Spielidentifikation dienende Merkmale diirfen auf
keinen Fall entfernt oder verdndert werden.

§ 6 Spieléinderungen

(1) Es ist dem Kunden gestattet, unter Verwendung des Spiels, des Benutzerhandbuchs und des sonstigen Be-
gleitmaterials, insbesondere unter Verwendung des Level Editor, neue Levels, “Add-on”-Pakete oder andere,
auf dem Spiel beruhende Produkte (gemeinsam “Spielinderungen” genannt) herzustellen und zu verbreiten,
wenn er dabei folgende Bedingungen beachtet: (a) die Spieldnderungen miissen, um spielfihig zu sein, einer
legal erworbenen Originalversion des Spiels bediirfen; (b) sie diirfen keine in irgendeiner Weise geiéinderte
Spielausfiihrungsdatei enthalten; (c) sie diirfen weder die Rechte Dritter (z.B. Urheber-, Personlichkeits- oder
Kennzeichenrechte) noch gesetzliche Bestimmungen (z.B. Jugendschutzgesetze) verletzen; (d) die Nutzung
und der Vertrieb der Spielinderungen muss unentgeltlich erfolgen, d.h. weder der Kunde noch ein Dritter darf
in irgendeiner Weise von der Nutzung oder dem Vertrieb der Spielédnderungen finanziell profitieren; (e) fiir
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den Level Editor und anderen Entwicklungstools wird kein Support gewihrt. Take 2 befiirwortet die nicht-
kommerzielle Verbreitung von qualitativ hochwertigen Spieldnderungen.

(2) Mit Zustimmung von Take 2, d.h. aufgrund einer gesonderten, schriftlichen Lizenzvereinbarung zwischen
Take 2 und dem Kunden, darf der Kunde die Spielinderungen kommerziell vertreiben.

§ 7 Nicht gestattete Nutzungshandlungen

(1) Der Kunde ist nicht berechtigt, das Spiel, das Benutzerhandbuch sowie das sonstige Begleitmaterial

oder Teile hieraus (z.B. Charaktere, Figuren, Dialoge oder sonstige Elemente) zu anderen als zu privaten
Zwecken zu verwenden. Er ist insbesondere nicht berechtigt das Spiel, das Benutzerhandbuch sowie das
sonstige Begleitmaterial oder Teile hieraus zum Zwecke der Weiterverbreitung zu vervielfiltigen, 6ffentlich
wiederzugeben oder iiber das Internet oder ein vergleichbares Netz oder Tauschbdrsen zum Abruf zugénglich
zu machen oder zu iibertragen.

(2) Grundsitzlich stellt jede nicht nach diesen Lizenz- und Garantiebedingungen oder das Gesetz gestattete
Nutzung eine Urheberrechtsverletzung dar, die von Take 2 zivil- und gegebenenfalls auch strafrechtlich
verfolgt wird.

§ 8 WeiterverdufBlerung

(1) Der Kunde darf das Spiel einschlieBlich des Benutzerhandbuchs und des sonstigen Begleitmaterials auf
Dauer an Dritte verduBern oder verschenken, vorausgesetzt der erwerbende Dritte erklirt sich mit der Weiter-
geltung der vorliegenden Lizenz- und Garantiebedingungen auch ihm gegeniiber einverstanden. Infolge der
Weitergabe erlischt das Recht des alten Kunden zur Spielnutzung.

(2) Der Kunde darf das Spiel nicht an Dritte verduBiern, wenn der begriindete Verdacht besteht, der Dritte wer-
de diese Lizenz- und Garantiebedingungen verletzen, insbesondere unerlaubte Vervielfiltigungen herstellen.

§ 9 Gewiihrleistung

Es gelten die gesetzlichen Gewihrleistungsvorschriften. Eine weitergehende Gewihrleistung oder Garantie
besteht nicht. Take 2 iibernimmt insbesondere keine Gewiihr oder Garantie dafiir, dass das Spiel den Anforde-
rungen oder Zwecken des Kunden geniigt.

§ 10 Support
Der von Take 2 gewiihrte Support ergibt sich aus dem Benutzerhandbuch und dem sonstigen Begleitmaterial.

§ 11 Informationspflichten

Darf der Kunde nach § 4 Abs. 2 der vorliegenden Lizenz- und Garantiebedingungen den Kopierschutz oder
sonstige Schutzroutinen entfernen, muss er die Vornahme der entsprechenden Programménderung Take

2 schriftlich anzeigen. Die Mitteilung muss eine moglichst genaue Beschreibung der Stérungssymptome,
der vermuteten Storungsursache sowie insbesondere eine eingehende Beschreibung der vorgenommenen
Programminderung umfassen.

§ 12 Vertragslaufzeit
Die Nutzungsgestattung endet automatisch, wenn der Kunde diese Lizenz- und Garantiebedingungen verletzt.

§ 13 Schlussbestimmungen

(1) Auf sidmtliche Rechte und Pflichten aus und im Zusammenhang mit dem von diesen Lizenz- und Garantie-
bedingungen erfassten Vertragsverhiltnis zwischen Take 2 und dem Kunden findet das Recht der Bundesrepu-
blik Deutschland unter Ausschluss des UN-Kaufrechts und des Kollisionsrechts Anwendung.

(2) Gerichtsstand fiir samtliche Streitigkeiten aus oder im Zusammenhang mit dem von diesen Lizenz- und
Garantiebedingungen erfassten Vertragsverhiltnis zwischen Take 2 und dem Kunden ist - soweit der Kunde
Kaufmann im Sinne des Handelsgesetzbuches ist oder keinen allgemeinen Gerichtsstand im Inland hat - der
Geschiiftssitz von Take 2. Take 2 ist jedoch berechtigt, den Kunden auch an seinem allgemeinen Gerichts-
stand zu verklagen.

(3) Erfiillungsort fiir sémtliche Pflichten aus und im Zusammenhang mit dem von diesen Lizenz- und Garan-
tiebedingungen erfassten Vertragsverhiltnis zwischen dem Kunden - soweit dieser Kaufmann im Sinne des
Handelsgesetzbuches ist - und Take 2 ist der Geschiiftssitz von Take 2.
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KUNDENDIENST

Wir hoffen, dass Sie mit unserem Spiel viel SpaB haben. Sollten Sie technische oder spie-
lerische Schwierigkeiten haben oder eine Disc kaputt gegangen sein, bieten wir Thnen
wie folgt Hilfe an.

TECHNISCHE HILFE

‘Wir bemiihen uns immer, Ihnen mit unseren Spielen maximalen Spielspall zu bieten. Leider
kann es insbesondere bei PC-Spielen angesichts unzihliger Kombinationsmoglichkeiten von
Hardwarekomponenten und stetig neuer Treiberversionen fiir diese Komponenten auf einzel-
nen Systemen zu Kompatibilititsproblemen kommen.

Wir hoffen, Thnen mit unserem Online-Support sowie unseren Telefon-Hotlines bei tech-
nischen Problemen schnell und effektiv helfen zu kénnen. Unser technischer Support kann
Thnen unter keinen Umsténden Spiellosungen oder Cheats liefern.

TELEFON-SUPPORT

Um Ihnen Zeit und damit Telefonkosten zu sparen, empfehlen wir Thnen, dass Sie sich vor
dem Anruf bei der Hotline einige Notizen zu Ihrem PC machen.

Fiir eine schnelle Hilfe benotigen wir folgende Daten Thres PCs:

« Taktfrequenz und Prozessortyp (z.B. Pentium III, 1,2 GHz)

o Arbeitsspeicher (z.B. 32 MB RAM)

* Genaue Bezeichnung der Grafikkarte/Direct X Version

 Vorhandener und freier Festplattenspeicher auf c:/ (in GB)

* Genaue Bezeichnung der Soundkarte

* Modell und Geschwindigkeit des CD-Laufwerks

* Besondere Eingabegerite (z.B. USB-Maus)

* Bei Multiplayer-Problemen: Modemtyp und Anschlussart (z.B. ISDN)

Um diese Informationen zu bekommen, 6ffnen Sie unter Windows einfach das Startmenii und
wihlen dort den Punkt “Ausfiihren”. Geben Sie in das leere Feld “dxdiag” ein und bestitigen
Sie mit Return. Das Diagnoseprogramm von DirectX startet nun. In diesem werden vor allem
die relevanten Treiberdateien fiir Ihre Systemkomponenten angezeigt sowie die wichtigsten
Systemkomponenten aufgelistet. Um eine Textdatei von diesen Informationen zu erhalten,
driicken Sie einfach auf den Button “Informationen speichern”. Sie konnen dann eine Text-
Datei mit allen relevanten Daten auf Threr Festplatte zum etwaigen Versand per E-Mail oder
als spitere Referenz ablegen.

KONTAKT:

Hotline: 0900 / 11 00 823

Montag - Freitag 14 - 16 Uhr / 0,48 EUR pro Minut

(aus dem dt. Festnetz, Mobilfunkpreise konnen abweichen)
Telefax: 02451 / 40 96 42

E-Mail: support@greenpepper.de

Internet: www.greenpepper.de





