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kurzer Zelt sehr grof® - und auch sehr klein - werden konnten.
,le ubernehmen die Rolle eines jungen Abenteurers, der sich zum Ziel
gesetzt hat, mit Mut und Geschick ein groRes Unternehmen mit hoher
\wu'tschaftllcher und militarischer Starke aufzubauen.
le konnen Waren zwischen den Stadten handeln eigene Produktionen

iele Konvois befehllgen und in allen Stadten eine Produktlon aufbauen.
s ist noch nicht alles: Das nétige Kleingold vorausgesetzt, konnen Sie

Szbadt an sich reilden. Oder Sie tibernehmen in verschiedenen Stadten alle
Bﬁtrlebe einer Ware und ‘errichten so ein echtes Produktionsmonopol fiir

“ ARl (\"' : & .:Wenn Sie lieber den kampferischen Weg gehen wollen, konnen Sie

" Besitzer einer Stadt werden. Indem Sie fiir einen Vizekénig Stadte feind-
20ed llcher Nationen uberfallen und annektieren, also fiir den Vizekénig in
x,; Besitz nehmen, kénnen Sie mit grofsziigigen Landgeschenken rechnen.
"~ Jeder Vizekdnig schenkt Thnen so Stiick fur Stick einer Stadt, die Sie von
5 - Anfang an selbst aufbauen kénnen. Und wenn Sie wollen, annektieren Sie
- alle Stadte flir eine Nation, damit endlich Frieden herrscht :
" Das Team von Port Royale 2 hat mit viel Ehrgeiz und Freude an diesem
s " 1o-Spiel gearbeitet und prasentiert Ihnen hiermit ein spannendes

LN gy

~ Wirtschaftsspiel, in dem Sie eine historische Welt nach lhren Vorlleben >

sformen und aufbauen kénnen. .
A ‘\,’"f}jffﬁ"ﬁ:l “Doch nehmen Sie sich am :Anfang nicht zu viel vor. Werfen Sie Vlellelcht '
: N ‘F;:;J”‘ érsr einmal einen Blick auf die zur Verfiigung stehenden Szenarien. Dort
L(Qwerden Sie bestimmt ein Thema nach lhrem Geschmack finden, das Sie in
dre ‘Welt von Port Royale 2 einfihrt. 2
b ,".«jA :ICI Spa[S und viel Gliick in der Karibik wunschen lhnen

I aniel Dumont und das Port-Ro ale 2 Team
% 6"/ J UAE .\‘vll\lnuv\ AL}
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3 INSTALLATION
Legen Sie die Port-Royale-2-CD in das Laufwerk ein.

Ist die Autostart-Option aktiviert, startet das Autostartment vbh‘ ‘sel'b‘st Z

Klicken sie dann auf "Installieren" und Port Royale 2 wird: mstafhert
Sollte das Autostartment nicht von alleine starten, >
so kénnen Sie das Autostartmenti starten, indem

Sie auf die Datei "Autorun” bzw. "AutoRun.exe"

doppelkllcken :

F_olg’en Sie im Rahmen der Installatlon nun den

chhtlge techmsche lnformatlonen und letzte
Anderungen finden. Sle in der Datei “read- -
me html” im lnstallatlonsverzelchms des:

Nachdem Sie das. Splel gestartet
haben, gelangen Sie ins. Hauptmeh'd
Wenn Sie das'Spiel zum ersten Maf spielen, sollten Sie sich
den Punkt "Szenarien" genauer ‘ansehen: Denn hier gibt es
spezielle Emfuhrungssplele Zu. verschledenqn Themen :
des éplels s - s sizjeazt ()

/s

4.1 Freies Spiel /. g
Hier starten Sie ein freies Spiel. Wahlen Sle eine Stadt -

und damit die Nation, in der Sie das Spiel beginnen

mochten. Die Besonderheit an lhrer Stér/tstadf‘ist dass Sie -

dort bereits ein Lagerhaus und eine Genehmlgung zum Bau

von Betrieben und Wohnhé&usern besitzen. Ay
Uberlegen Sie sich lhre Startnation gut, denn je kleiner die

Nation ist, desto schwieriger haben Sie es, wenn Sie sich mit

deren Feinden anlegen mdchten. Doch keine Sorge, Sie kénnen

sich auch noch wahrend des Spiels einer anderen Nation zuwenden.

:\)T‘T .1\()1;(11

CNE
alede

)‘g‘}éﬁe Tastenbelegungvon Sple]funktlonerﬁ ancﬁern oder Splelablauf—
- '"’""‘Emstellungen (unter "Gameplay") vornehmen.

7

SPIELSTEUERUNG
_l Allggmeines

nen..

L P . 0' . . . ‘ . . 7 : : "‘
% +0.®. Driicken Sie‘im Spiel die Taste "F1", um SlCh eine Zusammenfassung -

der Steuerung anzeigen zu lassen. ok
‘® Verwenden Sie die Pfeiltasten auf der Tastatur, um den angeze1gten :
j _Bildausschnitt zu bewegen. -
; ® Verwenden Sie die Schnellvorlauftaste (Leertaste), um den
Spielablauf stark zu beschleunigen. Dies ist beispielsweise sinn-

st

voll, wenn Sie nicht warten wollen, bis €in Konvoi eine andere
Stadt erreicht hat.

PR



5.2 Stadtansicht
Nach dem Starten eines Spiels gelangen Sie in die Stadtansmht threr .
Startstadt. Jede der 60 Stadte in Port Royale 2 hat eine solche Ansicht, m

der Sie bestimmte Aktionen durchfiihren kénnen. o
“(13) Optionsmenii

@ Aktionsgebédude (wichtige Gebdude, die Sie betreten konnen, um Aktionen
* durchzufiihren)

und Betrlebe, die sich im Hinterland befmden @ ‘Ereignisfenster
.R—-\ @ Ranganzelge, siehe Kap. 13.2

Sle konnen-von der Seekarte aus ]ede Stadt betreten in der Sie. Gebaude N Sy )
2% @ Auswahlfenster (hier wird angezeigt, welches Objekt (Schiff, Konvoi,
\', Gebiiude) Sie gerade ausgewdihlt haben
@ Auswahlbuttons
@ Minikarte der Stadt

.‘@ Karte wechseln - E R S

A= T o

P s o

- wird immer nur ein Teil der Stadt auf dem Bildschirm dargestellt. Mit
en Pfeiltasten aLif‘de_r Tastatur kénnen Sie den Bildausschnitt bewegen.
.Sie kénnen dazu auch alternativ den Mauszeiger an den Bildschirmrand
wegen, die mittlere Maustaste halten und den Ausschnitt verschieben,
der in die Minikarte linksklicken.
% Sie kénnen den Bildschirmausschnitt auch zoomen, indem Sie die Tasten
“Bild1 oder Bild! driicken oder dasRad an Ihrer Maus drehen.

Stadtkern
%, . Der Stadtkern einer Stadt ist immer von einer Stadtmauer umgeben, um
d s Mu‘_} arat K = s A 2 ‘&( = die Stadt vor Angriffen von Landseite zu schiitzen. Zum Stadtkern gehdren
s logen keime Meldungen vor % Wi < [ = stets die wichtigen Aktionsgebdude (siehe Kap: 7: Aktionsgebaude), in
L ¢ . ; denen Sie verschiedene Personen:treffen kdnnen. Klicken Sie em solches 4

7 |8 :r\. o ': ..
@_Q’" - i ﬁl‘i‘““ y e o 7 L no-Gebaude einfach an;'um es zu betreten.

TSIl

=
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"
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U AuReres Stadtgebiet
g "Wenn Sie oder ein ansassiger Produzent der Stadt einen Betrieb oder ein
‘;:;5”‘ Wohnhaus bauen méchten, dann muss dies auRerhalb der Stadtmauern
erfolgen Welche Gebéude in einer Stadt gebaut werden kénnen und wie
der Bau ablauft, wird in Kap. 10: Gebdudebau und Produktion beschrie-
<bén. Klicken Sie ein Wohnhaus oder einen Betrieb-mit der linken

i ‘Maustaste an, um sich Informationen anzeigen zu lassen. Bei eigenen -~
N Batrleben konnen Sie auch Emstellungen \{ornehmen :

@ Chronik, siehe Kap. 5.8

@ Logbuch, siehe Kap. 5.9

(3) Ihr Bargeld

@ Spielgeschwindigkeit

(5) Verbrauch der Einwohner an Waren
(s) Einwohnerzahl

(7) Ihr Ansehen bei der Nation der Stadt

(8) Eigene Gebdude hervorheben Kihio

urt J\uqa" B ; R f ~— — ‘
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Hafenbecken
Im Hafenbecken stehen die Konvois und Schiffe, die in einer Stadt vor
Anker liegen. Ein Konvoi ist eine Gruppe von Schiffen, die von:einem
Kapitdn befehligt werden. Wenn ein Konvoi aus mehreren Schiffen
besteht, so wird zur besseren Ubersicht immer nur das grofte Schiff des
Konvois im Hafenbecken angezeigt.
Linksklicken:Sie:auf ein Schiff oder einen Konvoi; um-sich Informationen

anzeigen zu lassen. Bei eigenen Konvois kénnen Sie auch Einstellungen
vornehmen.

Minikarte
Unten rechts in der Spielansicht zeigt die Minikarte das gesamte '
Stadtgebiet an. Fiir.die Gebaude und Konvois in der Stadt werden ver-
_schiedene Farben verwendet.

{

S5

|
|

0

@ Ihre angelegten Schiffe und Konvois
@ Schiffe anderer Hindler l ~
(3) Angezeigter Bildausschnitt g

(s) Stadtkern mit Aktionsgebiiuden

(o) Auperes Stadtgebiet

@ Ihre Betriebe und Wohnhduser
Gebidude ansdssiger Hdandler

Ihre Lagerhiuser

(2)

5.3 Seekarte

- Die Seekarte wird immer angezeigt, wenn Sie eine Stadt verlassen. In der
Seekartenansicht kénnen Sie die Bewegung lhrer Konvois verfolgen.
Auflerdem werden alle Stadte angezeigt, die Sie bisher entdeckt haben. Sie

miussen sich einer Stadt nur ndhern, um sie zu entdecken.

=

Capitaine DuMont hat in
Port-au-Prince zugeschlagen

Der Pirat Jean Fleury ist starker

gc\vord&fs}“

S

@ Piratenkonvoi
{2) Aufgedecktes Piratenversteck
(3).Politische Ubersichtskarte anzeigen

(+) Hafenbecken { ) L) @ Militdrkonvoi oder Freibeuter einer Nation
- 4@7 e - —le
g TP & = ]




(5) Héndlerkonvoi N e '~ Rechtsklicken, um aridel mit Konvoi zu betreiben.
@ Ihr Konvoi auf See ECRANAITRA 22N OUNVE " £ _' _Wenn kein Konvol ausgewahlt aber Lagerhaus in der Stadt ist:
(7) Stadtsymbol LAROPANG W [ s8N0 Wi Rechtsklicken, um Handel mit Lagerhaus zu betreiben.
O Stadtname und Nation 251 R s 'u., - Stadtname anklicken, um Stadtinfo anzuzelgen
Q Stadticons fiir Warenknappheit, Siedleriiberschuss und Erelgms in der St'_ S ;
@ Ihre in der Stadt angelegten Konvois X : ' N = durchzuschalten
@ Mlmkarte der Splelwelt i s VI, T < > @ Ein Symbol mit einer Ware zeigt an, dass diese Ware in der Stadt
; ' ; I \» iir e ' >  knapp ist.
Wléln der Stadtansmht wird auch in der Seekartenanswht nur ‘ein Teil ¢ ; ~ @ Das Siedlersymbol zeigt an, wenn Siedleriiberschuss oder Siedlermangel in
emgezelgt Mit den Pfeiltasten konnen Sie den Blldausschmtt bewegLen Sle : R ,f der Stadt herrscht.
kénnen dazu alternativ auch den Mauszelger an den Blldschlrmrand s 1-';@ Verschiedene Ereignissysmbole zeigen an, ob gerade ein besonderes Ereignis
i bewegen “die mittlere Maustaste halten und den Ausschmtt Versch;eben e P ‘E f‘-f’in der Stadt vorliegt. s
oder in dle Mlnlkarte Ilnkskllcken i > b ‘ ' '
gllche Erelgmsseln %tadt D U
Stadte

‘ { vt :v‘. ozh N | e : : - S Goldfund In der Nahe der Stadt ist eine neue
1A e i ~
( \\\l\u‘ﬂwen b [ ¥ ¥ T Goldmine entdeckt worden. Die

! } g2 4 Lebensqualitat ist dadurch gestiegen
Saip Prvwda

und der Verbrauch an Luxuswaren ist

einen Monat lang doppelt so hoch.

Mor it (\"' 5 .;-“ Rattenplage Es gibt eine Rattenplage in der Stadt.

Einen Monat lang ist der Verbrauch an
Weizen, Friichten, Mais und Fleisch doppelt
so hoch.

In der Stadt ist eine Seuche ausgebro-
chen. Die Lebensqualitat sinkt und der
Verbrauch an Kleidung ist fiir einen Monat
doppelt so hoch. Solange die Seuche
anhalt, sterben taglich Biirger der Stadt
und Handler fahren die Stadt ungern an.

Nahrungsmittel verseucht In der Stadt wurden Nahrungsmittel ver-
seucht (Auswirkung wie Hungersnot).

Hungersnot Eine Hungersnot ist ausgebrochen.
Solange sie anhalt, erhoht sich der Preis

1

flir Weizen, Friichte, Mais und Fleisch.

Q Stadtsymbol. Linksklicken, um Stadt zu betreten (nur maoglich, falls Konvoi C e Uber der Stadt wiitet ein Sturm. Die
oder Gebdude in der Stadt). ) ‘ : “" Produktion der Anbaubetriebe ist halbiert.
Wenn angelegter Konvoi ausgewdhlt:

NVE REDITONNILE

I“w"'

:urt J\uqal
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Angriff durch Militarkonvoi,| Die Stadt wurde kiirzlich von Land- oder 5 .;.‘_(’ dzad SLNLRC 7 />¥ Arbeiterstreik Ein Freibeuter hat sich unter falschem Z
Piraten oder Eingeborene Seeseite angegriffen. Der Status der Stadt ist QU\}‘E}T ; Namen in die Stadt begeben und eine grofde

gesunken. Auswirkungen: A ":",‘"" Unruhe unter den Arbeitern verursacht. Zwei
- Militarkonvoi: viele Waren gepliindert ; Wochen lang lassen alle Arbeiter die Arbeit

- Piraten: Fertigwaren gepliindert ruhen.

- Eingeborene: Luxuswaren geplindert +~|Nahrungsmittel verseucht Ein Freibeuter hat in der Stadt grole Mengen
und Arbeiter/Biirger reduziert
. Schatzflotte in der Stadt In der Stadt liegt die Spanische Schatzflotte

= N -
y vor Anker. fasi o L»f‘d

an Nahrungsmitteln verseucht. Dadurch ist

3&-.\.,, eine Hungersnot ausgebrochen.

Ernte vernichtet Ein Freibeuter hat sich in die Stadt

S
aeleriog

Sabotage durch Freibeuter Dieses Symbol wird bei verschiedenen geschlichen und die Ernte sowie die

Sabotageaktionen eines Freibeuters Anbaufelder aller Anbaubetriebe vernichtet.

angezeigt. Freibeuter werden nur im Es wird etwa 2 Wochen dauern, bis wieder

Kriegsfall aktiviert. geerntet werden kann.

\Ji B X 125 N, &) K 1)

_|Lagerbestinde vernichtet Ein Freibeuter hat sich in die Stadt c
S geschlichen und grofRe Lagerbestande ver-
& schiedener Handler vernichtet. Die : ;.
Stadtverwaltung iibernimmt keine Haftung. Rty 5
_|warenbestande der Stadt Ein Freibeuter hat sich in die Stadt
vernichtet geschlichen und grofRe Lagerbestande des

stadtischen Warenmarkts vernichtet.

Siedler abgeworben Ein Freibeuter hat viele Arbeiter samt ihrer
Familien abgeworben. Viele Betriebe in der
Stadt sind nun nicht mehr ausgelastet.

Waren aufgekauft Ein Freibeuter hat heute unter falscher

Flagge im Hafen der Stadt angelegt und sich ORORAT

‘ﬁétﬂ

Jo Fornmr
¢

als Handler ausgegeben. Auf diese Weise
= gelang es ihm, Warenbestiande der Stadt
aufzukaufen. Viele Waren sind nun gar nicht |
mehr oder kaum vorhanden.

Handler eingeschiichtert Ein Freibeuter hat sich in den Hafen der
Stadt geschlichen und ankommende Handler
bedroht. Mindestens 4 Wochen lang werden
auswartige Handler nur noch hochst ungern
die Stadt anlaufen.




Konvois 5 e

Alle Konvois, die Thnen gehoéren, werden auf der Seekarte an'gezeig’t)\.‘
Kommen andere Konvois in deren Sichtbereich, so werden ‘dlese auch
angezeigt. Zu jedem Konvoi auf der Seekarte wird angezeigt, wie- VIeIe
Schiffe sich in dem Konvoi befinden und zu welcher Natlon der Konvo
gehort. :

Es gibt verschiedene Tiypen von Konvms die sich: uber dle angezelgten
Symbole unterschelden RN - e

Ihre EIGENEN KONVOIS haben als Flagge das Logo, das Sie
im Optionsmenii auswahlen kénnen (siehe auch Kap. 14

Eigene Logos verwenden).

Dieses Symbol wird von HANDLERKONVOIS und
TRANSPORTKONVOIS verwendet. TRANSPORTKONVOIS
beliefern die Karibik mit Waren aus Europa (siehe Kap. 9
Importe und Exporte). Ein besonderer TRANSPORTKONVOI
ist die Spanische Schatzflotte. Sie kommt aus Europa und

sammelt Gold von den spanischen Kolonien ein.

MILITARKONVOIS haben eine rote Warnfarbe, patrouillieren
die Gewasser ihrer Nation und werden in Kriegszeiten auch
militarisch aktiv (siehe Kap. 12.2 Die Starke einer

in Kriegszeiten Stadte angreifen und besondere Aktionen
durchfiihren (siehe Kap. 12.5 Freibeuter).

Manchmal kommen auch schw1mmende Ob]ekte in den Sichtbereich eines (

e l'hrer Konvois. Solche Ob]ekte kénnen Sie aufnehmen, indem Sie per ...

oy

S ~~'“ech'tsklick emen KonVOI dorthin schicken.

Eine schwimmende Schatzkiste ist immer einen Umweg wert.

§7 mhoisliare

s Fafilips

Die Flaschenpost enthélt Teile einer Schatzkarte. Gefundene
Schatzkartenteile kénnen Sie im Logbuch unter "Schatzkarten"

einsehen.

Einer oder mehrere Schiffsbriichige konnen aufgenommen
werden.

\l E X QU E ‘_:1'5

Nation). Besondere MILITARKONVOIS sind die Freibeuter, die |
-

Treibgut kénnen Sie in ihre Konvois aufnehmen.

PIRATENKONVOIS tragen das Piratensymbol
(siehe Kap. 12.6 Piraten).

Informationen anzeigen zu lassen. So erfahren Sie bEIﬁple]SWEISE, welche-

und wie viele Geleit- und Handelsschiffe ein Konvoi hat. Bei

Piratenkonvois erfahren Sie, zu welcher Piratensippe der Konvoi gehort.

Eigene Konvois kénnen Sie mittels Rechtsklick zu einer Stadt oder an |
einen Ort auf der Seekarte schicken. Mdchten Sie einen anderen Konvoi

angreifen, dann mussen Sie einen Rechtsklick auf den Zielkonvoi machen.

Dieses Objekt deutet auf einen Missions-Gegenstand hin:
Manchmal erhalten Sie durch eine Mission den Auftrag, einen
verlorenen Gegenstand zu suchen. AuRerdem haben besonde-
re, sehr seltene und schwer zu findende Gegenstande dieses
Symbol. Diese befinden sich immer in Ufernahe. Wenn Sie mit 1;

einer Gouverneurstochter verheiratet sind, wird Ihre Gemahlin |

Thnen mehr dazu sagen, sobald Sie einmal einen dieser

Gegenstande gefunden haben.




Minikarte
Die Minikarte zeigt in der Seekartenansicht
die gesamte Spielwelt.

Stadte und Konvois haben bestimmte
Farben:

T N

Euer Verhaltnis zu Frankreich: freundllcb ‘
Weilde Rauten Stadte

Rauten mit blauem Kern In dieser Stadt haben Sie Gebaude " : Tt ‘ JRlh et e S
“|Rauten mit blauem Rahmen | In dieser Stadt haben Sie einen Konvoi vor Anker | : Q 5 : ! ,fl,’

Blaue Quadrate Ein eigener Konvoi

Weilse Quadrate Ein fremder Konvoi

~|Schwarze Quadrate Konvoi eines Piraten oder Freibeuters

"|Kleine schwarze Quadrate Piratenverstecke

Kleine gelbe Quadrate Ein schwimmendes Objekt (z.B. Schiffsbriichiger)

8 |Linksklick auf Karte Bildausschnitt der Seekarte verschieben

Linksklick auf Stadt Stadt betreten, falls Konvoi oder Lagerhaus

vorhanden

Rechtsklick auf Stadt Einen ausgewahlten Konvoi in die Stadt schicken
oder mit der Stadt handeln, falls ausgewéhlter
Konvoi vor Anker

7
4

provozieren. Sobald sich die Konvois naﬁe genug anelnander angendahert. = 4 A O thre Flagge
haben, offnet sich der Begegnungsdialog. A7 i SR A 2 ; P O Geleitschiffe im Konvois
e e A R N A :O Handelsschiffe im Konvoi
Sie miissen in Ihrem Konvoi Geleitschiffe definiert haben, um eine 1 P Y 5 ) Kanonen an Bord der Geleitschiffe
-@ Matrosen an Bord der Geleitschiffe - :
@ erd Ihr Konvoi angegrlffen so kénnen Sie den Kampf nicht abbrechen. -

“Auswelchen zuﬁ yerf un‘g) ﬁ’,‘)

A~

20 B




Wenn Sie nun auf "Angreifen" driicken, 6ffnet sich die seeschlachtansicht
und der Kampf kann beginnen.

Ausweichen
Es kann auch passieren, dass nicht Sie der Angreifer sind. Militarkonvois

kommen. In diesem Fall 6ffnet sich ebenfalls der Begegnungsdialog, sofern’, ===z
sich der Konvoi'nicht auf einer automatischen Handelsroute befindet -
(siehe Kap:-1'1 Handelsrouten). Eine solche Schlacht kénnen Sie nicht
=/ abbrechen.

Wenn Sie die Schlacht allerdings nicht selbst fiihren wollen, dann kénnen * -
Sie die Option "Ausweichen" wéhlen. In diesem Fall wird die Schlacht vom
| _Kapitan Thres Konvois automatisch gefiihrt. Der Kapitan verhalt sich
jedoch sehr defensiv. Sein Ziel ist es, die Schlacht mit moglichst wenig

' Schaden zu beenden. Es interessiert ihn dabei nicht, wie viel Schaden er
beim Gegner anrichtet, und er wird auch _keine Schiffe pliindern oder

i kapern.

" Der Ausgang einer solchen Schlacht wird sofort angezeigt.

| L Konvois, die sich auf einer Handelsroute befinden, wahlen immer automa-

:tisch die Option "Ausweichen". Uber den Ausgang der Schlacht werden Sie dann

1
1
|
|
:mittels einer Nachricht informiert, die Sie iber das Nachrichtenment des |
jLogbuchs aufrufen kénnen. :

1

of

™ Ausrichtung Ihres Schiffs

¢ @ Wahl der Munition und Aktivieren der Enterbereitschaft

“Haben Sie mehrere Geleitschiffe, konnen Sie am Anfang der Schlacht das- 4
Schiff wahlen, mit dem Sie die Schlacht beginnen méchten. Betétigen Sie

S ——

Q Lhr aktives Schiff
) Schiffe des Gegners
O Windrichtung

[}

w

@ Moral der Mannschaft und Kampferfahrung des Kapitins

@ Lhre Geleitschiffe und das augewdihlte Schiff.-Vor der Schlacht konnen Sie
durch Anklicken ein beliebiges Schiff wihlen, mit dem Sie den Kampf
beginnen maochten.

@ Bei jedem Schff konnen Sie hier Zustand sowie Ausstattung mit Kanonen
und Entermannschaft ablesen.

@ Schiffe des Gegners
@ Minikarte der-Seeschlacht mit Ihrem aktiven Schiff und den Gegnerschiffen




Nur Geleitschiffe nehmen am Kampf teil (siehe unter Kap 8 Z\KOHVOlS) o dF R, £ Da ein Schiff im Fluchtmodus noch angegriffen werden kann, sollten Sie erstl
Handelsschiffe bleiben von der Schlacht fern. Allerdings fallen di’e N 72 i : i 1 ‘jdann ein neues Schiff auswahlen, wenn sich das auszuwechselnde Schiff nahe des:

Handelsschlffe stets dem Gewinner der SChlacht ZU. 2 I : S Kartenrandes befindet. :

e ——
ist der Kampf beendet und der Gewinner kann wéhlen, ob er dle : 27 7 SN

Handelsschiffe pliindert oder kapert (also tibernimmt). = \ - S 'Féﬁef Afrei!

Um lhnen die Bedlenung zu erlelchtern konnen Sie wahrend einer Fac : % §’ie feuern mit Ihrem Schiff eine Breitseite ab, indem Sie die linke

Sc «Maustaste driicken. Dabei miissen Sie nicht entscheiden, welche Seite feu-
st zZu 5 Schlffe haben kann Zu Beglnn einer Schlacht mussen Sle dahe 2 e 5 @‘ﬂ “soll: Es schieRt automatisch immer die Seite Ihres Schiffs, die einen
“aus lhren Geleltschlffen das Schlff wahlen, mlt dem- Sle die Schlacht erolJ £ x' ,"._{;' ; ; : . @egner treffen konnte. Das kann auch bedeuten, dass beide Seite abgefeu-
" nen wolleny i /5 i e NN B By SRRl PGS werden, wenn sich auf beiden Seiten Ihres Schiffs ein Gegner befindet.
Kllcken Sie dazu auf ein elgenes Schlff in der oberen Schlffshsté und ; ' ' ‘

it ,drucken Sle die Schnellvorlauftaste (Leertaste) um- dxe Schlacht zu begin— i 5{ o hgénommen wird, wqrdep dle qntsprech?nde? Gegnersc’ruffe mlt eln?gn
ol fnén: e, ¥ AL . SN AR AL RN =% roten Zlelkreuz markiert.

{
~

Z

Manovrleren : B e o e o e e o o i o e i e e

Wle auf der Seekarte steuern Sle Ihr SChlff mit der rechten Maustaste. In Xy Nur wenn bei einem Gegnerschiff ein rotes Zielkreuz angezeigt wird, kon-
en Sie feuern! Das heilt aber nicht, dass Ihre Kanonen auch alle treffen. Wann

dern eine Rlehtung Da ]edes Sthlff eme geWIsse Tragheit hat, dauert es eine wirklich gute Schussposition vorliegt, miissen Sie immer noch selbst ent-
\ﬁlmmer eine Zeit, bis das Schlff die vorgegebene Richtung errelcht hat. : JEOE:
Fahren Sie gegen den Wlnd lst thr Schlff naturhch sehr viel langsamer

scheiden.

ME X EQUE, codl

o e e e
4wV'_ O e A
Zentrieren PO NS o 2 vy S L ) Nachladen
In Seeschlachten kénnen Sie ]ederzelt’mlt der Umschalttaste (“Shift”) auf S ~ Nach dem Feuern miissen Ihre Kanonen nachgeladen werden. Dies wird in
thr Schiff zentrieren. - e ~ . - dem blauen Kreis unter dem threm Schiff angezeigt. Wenn Sie weniger
Mittels “Umschalten feststellen” (“Caps—Lockf’), blabt die Zentnel’ung y Ve S ~ Besatzung als Kanonen auf dem Schiff haben, steigt die Nachladezelt

immer aktiv,” LA vt Rt e ;” betrachtllch Auch die Motlvatlon an Bord lhrer Schiffe hat Elnﬂuss auf dra

Jy e

Schiffe wechseln : C A B A S \
Verfiigen Sie tiber mehrere Geleltséhlffe ) konnen Sie wahrend der o i
Schlacht Ihr Schiff wechseln, indem Sie elnfach ein anderes Schiff in der
Schiffsliste anwahlen. Beachten Sie, dass Ihr blsherlges Schlff dadurch in
den Fluchtmodus versetzt wird und in dieser Schlacht nich n}ehr verwen-.
det werden kann! 7
Ein Schiff im Fluchtmodus versucht immer, den Rand des Seeschlacht- - | e
gebietes zu erreichen.

oty
_.;;\'1('— o T

n"iu‘ NS




In der Schiffsauswahl unten kénnen Sie zwischen 3 Vers,éhi‘éd_ezn,en', Jon
Munitionsarten wahlen, sofern Sie diese an Bord des Konvois h\'aberi.\Dié“
Munition liegt nicht auf einem bestimmten Schiff hres Koh\}c'),is,‘.sondern :
steht immer dem ganzen Konvoi zur Verfiigung. Aufserdem kénnen Sie
signalisieren, dass sich lhre Mannschaft auf einen Enterkampf vorberelten
soll.

1

Massivkugeln: Richten den gréfiten Schaden am Schiffsrumpf an. Wahlen
Sie diese Munition, wenn Sie einen Gegner schneller versenken wollen. Je
mehr Schaden ein Schiff erhalten hat, desto schlechter kann es auch

mandovrieren.

Kettenkugeln: Zerstéren besonders effektiv die Segel von Schiffen. Auf
diese Weise wird ein Schiff schnell manévrierunfahig.

Streukugeln: Sie setzen die Besatzung eines Schiffs aulRer Gefecht.
Niitzlich, wenn Sie vorhaben, das Schiff anschlieRend zu entern.

Enterbereitschaft: Wahlen Sie diese Option, wenn sich Thre Mannschaft
auf einen Enterkampf einstellen soll. Sobald lhre Mannschaft enterbereit
ist, miissen Sie nur noch ein anderes Schiff rammen, um den
Entervorgang zu beginnen. Den Enterkampf selbst kénnen Sie nicht mehr
beeinflussen. Entscheidend ist, wie grof® Ihre Entermannschaft ist und wie
viele Entermesser den Matrosen zur Verfiigung stehen.

L O |

Das Wechseln der Munition und das Vorbereiten zum Entern dauert wie
|das Nachladen immer eine Weile. Wahrend dieser Zeit kdnnen die Kanonen nicht

:abgefeuert werden.

Fliichten
Wenn wahrend einer Seeschlacht ém Schiff aus dem Seeschlachtgeblet/j'
hinausfahrt, so gilt es als gefliichtet. Es kann 2 an der Schlacht nicht mehr
teilnehmen und fallt auch nach der Schlacht nicht dem, Gegner ZU.

.” /1
5.5 Stadtangriff 7
Normalerweise legt Thr Konvoi im Hafen an, wenn Sie mit einem Konvoi |
auf eine Stadt zufahren. Sie kénnen aber auch festlegen, dass der Konvoi

den Hafen nicht anfahren, sondern angreifen soll. Dazu klicken Sie im

. O Die Hafenabwehrtiirme der Stadt

O Die Grof3e der Stadtwache

O Ihre Geleitschiffe
4)-lhre Kanonen :

O Ihre fiir Landangriffe verfiigbare Entermannschaft Sle muss mit
.. Entermessern oder Musketen bewaffnet werden.

'Q Hier entschelden Sie, vb\Sie die St/lzdt von Land— Qtjer Seeselte ang<elfel? )'

-4&,




Wabhlen Sie "Seeseite", um den Angriff von Seeselte durct

in der Stadt Militarkonvois vor Anker liegen, missen Sie: zunéchs )
diese antreten und gewinnen. Erst dann kénnen Sie die Hafenverteld}gung
lahm legen, indem Sie die Abwehrtiirme der Stadt beschlel&en :

Geht der letzte Turm in Rauch auf, so kapituliert die Stadt und kann"
gepliindert:werden. Oder Sie haben einen Annektierungsauftrag von eine
Vlzekonlg erhalten (sieche Kap. 12.3 Vizekonige und: Annektlerungen)
dann konnen Sie die Stadt auch fur eine andere Nation in BeSltZ nehmen

/
1

Fur den Landangnff mussen Sie zunéchst wahlen, wie v1ele Nahkampfer
l und wie v1e1e Fernkampfer sie einsetzen wollen. Es werden immer auto-
atisch so viele Matrosen Threr Entermannschaft an Bord des Konvois
'mgesetzt wie sie Mus)(eten und Entermesser geladen haben. Haben Sie

aber mehr Waffen als L ute, o) ko_l_’lpen sie die Verteilung der Waffen
beemflussen i e

(¢ 1
) |

O Die Schwertkampfer der Stadt
O Die Musketenschiitzen der Stadt
A H.,\,.Q Ihre Nahkimpfer (Entermesser)
r@ lhre Fernkdmpfer (Musketen)
Wenn Sie mehr Handwaffen als Matrosen an Bord haben, konnen Sie die
VVertelIung der Waffen selbst bestimmen.




storen. In diesem Falle kapituliert die Stadt und Sie kénnen' weltere \
Verluste vermeiden. Andererseits gewinnen Sie die Schlacht auch dann
wenn Sie alle Verteidiger kampfunfahig machen.

Aber: Sie haben nicht unbegrénzt Zeit, um einen Sieg herbeizufiihren.
Denn wenn sich der Kampf zu lange hinauszogert, verlieren ihre Truppen
den Mut und fliichten zuriick auf die Schiffe. Wie viel Zeit Sie haben,

4 héngt von der Moral Threr’ Mannschaft und dem Status der Stadt ab Die "

' Zeit lauft in Form einer Sanduhr ab. Je voller die Sanduhr ZUu Begmn der

\

Schlacht ist, umso mehr Zelt haben sie.

Sobald der Kampf losgeht konnen Sle Thre Truppen per- Ankllcken und -
Rechtklicken positionieren. Sobald Sie dabei in die Nahe eines Femdes ¥
kommen grelfen sie den Feind automatlsch an.

jQ Lmkskhtk auf Einheit;. um sie ausquahIen Se[ektlerte Truppen werden mit

~_einem blauen Kreis gekennzelchnet Diese Einheiten kdnnen Sie per
Rechtsklick verschicken.

@ Wenn Sie:den Mauszeiger iiber eine Einheit bewegen werden die

< Schlacht liinger dauert ergreifen Ihre Truppen aus Moralverlust die Flucht.
O ‘Ausgewdhlte Einheiten werden farblich gekennzeichnet.
Q Anzahl der Truppen und Gesamtzahl der Matrosen bzw. Soldaten.
@ Auswahl aller Nahkdampfer bzw. Fernkdmpfer.
"Q Ruckzug befehlen.

Gebundene Emhe ten ., l l
ruppen die von einem Gegner angegrlffen werden, sind an den Gegner
yunden. Sie konnen erst dann weiterbewegt werden, wenn der gegneri-
che Trupp besnegt wurde. Ausnahme: der Sturmangriff.

an‘gegebenen Ziel. Angreifende Gegner werden dabei allerdings ignoriert
und der Verteidigungswert lhres Trupps ist reduziert.
15700

5 denn dies kostet die Einheit Ausdauer, die nur begrenzt zur Verfligung
steht. Die Ausdauer regeneriert sich allerdings wieder, wenn der
Sturmangriff beendet ist.

.~ Unterstiitzung eigener Einheiten
it einem Rechtsklick konnen ausgewdhlte Truppen an eine freundliche




Wenn Sie wahrend einer Seeschlacht einen Enterkampf durchfuhrqn wol-¢

len, kann es passieren, dass lhr Konvoikapitan zu einem Fechtkampf.

herausgefordert wird. Da es zum guten Ton gehért, nimmt Thr Kapité’m

eine solche Herausforderung stets an, auch, da er dadurch seine.

Mannschaft schonen kann.

Das Gleiche kann bei Angrlffen auf Stadte paSSIeren Es glbt folgende

Sltuatlonen

Situation

Befindet sich wahrend einer Seeschlacht
der Konvoifiihrer des Gegners zufallig
auf dem Schiff, das Sie entern wollen, so

_|kann es zu einem Fechtkampf kommen.

Wenn Sie gewinnen, bekommen Sie das
gegnerische Schiff.

Wenn Sie verlieren, verlieren Sie lhr
Schiff an den Gegner.

Greifen Sie eine Stadt an und haben Sie
_|den letzten Kanonenturm oder das

x Stadttor zerstort, kann es zu einem
~|Fechtkampf mit dem Hauptmann der

= Stadtwache kommen.

Wenn Sie gewinnen, gilt der Angriff auf
die Stadt als erfolgreich und Sie kénnen
die Stadt pliindern oder annektieren
(Auftrag vorausgesetzt).

Auch wenn bei Landangriffen die Moral
der stadtischen Truppen zu niedrig ist,
kann der Hauptmann lhren Kapitdn zum
Fechtkampf herausfordern, um noch
eine Niederlage abzuwenden.

Wenn Sie verlieren, haben Sie auch den
Angriff auf die Stadt verloren. Die

Besatzung kehrt zuriick zum Konvoi und |

der Konvoi verbleibt in der
Schleichposition der Stadt (siehe Kap.
11.2 Konvois).

9

'z

Wenn es zum Fechtkampf kommt, ist das eigentlich immer vorteilhaft fiir

Sie. Denn die beiden Kontrahenten tragen den Kampf nur zwischen sich

aus, die kdmpfenden Truppen erleiden keine weiteren Verluste.

0

O Zustand und Ausdauer Ihres Konvoi-Kapitins

C Zustand und Ausdaver des Gegners

Q Ihr Kapitin pariert einen Angriff per Rechtsklick

s @ Per Linksklick in eine Korperzone des Gegners starten Sie einen Angriff

Steuerung des Fechtkampfes

wal
Den Fechtkampf steuern Sie ausschlieRlich mit der Maus. Durch einen

Linksklick auf den Gegner (er ist lhnen immer zugewandt) fithren Sle‘em.e"",,' 4

o noAngriffsbewegung aus. Dabei macht es einen Unterschied, wo Sie den o
~ Gegner anklicken. Je abwechslungsreicher lhr Angriff ist, desto graRer ist :‘_.f i

Speznalangrlffe

we 2%
e Wenn lhr Kapltan einen erfolgrelche{l Angrlff durc;hgefuhrt hat,( so konnen

NALE




|

T

Sie, kurz bevor er sich in seine Grundposition zuriickbewegt-hat, einen

ist sehr klein. Driicken Sie die linke Maustaste zu frith, wird'Ihre Aktion
ignoriert. Driicken Sie zu spat, wird es womdglich nur ein normaler
Angriff.

Koénnen Sie lhren Gegner mit einem Spezialangriff liberraschen, so haben
| Sie eine groRere Chance, dass der Angriff nicht abgewehrt wird.

TIC =5 ¥ =5

Ende des Kampfes

~/ Sobald Ihr Kapitan oder sein’ Gegner keine Gesundheitspunkte mehr hat,
gibt er auf und der Kampf ist beendet. Ein Fechtkampfteilnehmer kann
nicht getotet werden.

; Geiselnahme 2
Wenn Sie einen Freibeuterkonvoi angreifen und das Schiff des Freibeuters
' _entern wollen, kommt es immer zueinem Fechtkampf. Gewinnen Sie den
- Fechtkampf, so wird der Freibeuter automatisch als Geisel genommen. Sie
konnen dann bei einem Gouverneur seiner Nation ein Losegeld fordern.

~ 5.8 Die Chronik
Die Chronik informiert Sie tiber alles, was-in-der Welt vor sich geht. Sie
rufen sie mit dem Button oben links neben der Uhr auf.

HERE 26! Jul 601

In Turk Islands gibt es eine Rattenplage. Einen
Monat lang ist der Verbrauch an Weizen,
Friichte, Mais, Fleisch doppelt so hoch.

LT 2l 1GeI L

weiteren Angriff starten. Das Zeitfenster fiir einen solchen Spezialangriff ,

ME X poiuF

S S eSSV L

Q Ereignisse in-der Welt:~

‘ Q Die Grofe, Stirke und Kriege der Nationen
Q Ubersicht iiber alle aktiven Piraten

@ Die von Ihnen entdeckten Stidte mit Einwohnerzahl
(s) Entwicklung der Einwohner der Nationen

wl o =l

w

5.9 Das Logbuch

Im Logbuch finden Sie alles, was lhre Unternehmungen, Auftrage und

Investitionen angeht. Der Logbuch-Button befindet:sich neben Ihrem
‘Bargeldbestand.

-56.416
~12.364
-38.335
-1.045
-6.500
-6.000
5.700
=33°199

i Investitionen
Schiffsunterhalt
Matrosen

-11.240
-34.850
-950
-6.500
-6.000
5.700
-33.194

Kapitane

Gebaudesteuer
Arbeiter
Mieteinnahmen

Wareneinkauf

Warenverkauf 219.405 219.405
Missionen 0 0
Piraten 0 0
Gliscksspiel 0 0
Sonstiges -120 0
9P Gesamt 7LI31GD 132.3715% i

—TT—

ey~ vy
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Q Nachrichtenordner

Q Missionsordner. Wenn Sie einen Auftrag erhalten, wird dle Aufgalzq lﬂe
abgelegt 3 \

Q Statistik der Entwicklung Ihres Unternehmens T R

@ Die Bilanz zeigt Ausgaben und Einnahmen der letzten 10 Tage an-

Q Hier werden Probleme Ihrer Betriebe aufgefiihrt -

Q Ihre bisherigen Erfolge

Q Ubersicht tber alle aktiven Hundelsrouten .

"@ Hlerwerden Schatzkarten und Kartentelle abgelegt

i 5 10 Splelgeschwmdlgkelt
Am ol{eren Blldschlrmrand konnen Sie ]edeyzelt die Splelgeschwlnd1gkel

; solange Sle dle Taste drucken, : '
nge emgestellte Geschwmdlgkelt betrifft mcht die optlsche Darstellung in
en Stadten Die- Burger und Schlffe in einer Stadt bewegen sich stets mit

1 -Sie sollten die Geschwindigkeit immer auf 1x stellen, damit Sie fiir Thre

Aktionen genug Zeit haben. Driicken Sie lieber ofter die Schnellvorlauftaste um

Iden Spielablauf kurzzeitig zu beschleunigen.

=~Wenn Sie eine Handelsroute einstellen, wird die Zeit angehalten, damit Sie lhre
Einstellungen in Ruhe vornehmen kénnen.

:~Wéhrend Schlachten wird die Weltzeit angehalten.

9,

7

Mex1 (\v E &

g "Dle karlblsche Splelwelt besteht aus 60 Stadten die zu unterschledllchen
Reglonen gehoren (siehe Kap. 8 Warenhandel) Es gibt drei Arten von.
t-adten

hort und die Stadt sowie die umliegenden Stadte seiner Nation verwaltet
«\und kontrolhertp

' (Slehe Kap. 8 Warenhandel). Rohstoffe Pl;ld {(olomalwa‘ren mussen Aus
) Ulomalstadten herbelgeschafft werden.

Suedler und lmportwaren aus Europa mit und tauschen diese gegen
Kglomalwaren mit denen SIe w1eder zuriick in die alte Welt fahren.

In diesen 48 Stadten koénnen Grundwaren, Rohstoffe und-Kolonialwaren

'&"Ib

e produmert werden Sie smd stark auf den Handel mit den

- Diese vier Stadte ‘entsprechen den Gouverneurstadten mlt dem
Unterschied, dass sie den Vizekonig ihrer Nation beherbergen Jede Natlon
e ,;1?),_ sohat einen solchen Vizekonig in der Neuen Welt. . -
e X - Die-Vizekonige vertreten die Interessen ihrer jeweiligen Nation und Verge—';
' : n besondere, politische Auftrage (siehe Kap.12 Politik der Nationen).




(M
=
1

Arbeiter und Biirger
Gibt es Arbeit in der Stadt, so wird aus jeweils einer Siedlerfam?lle eln
Arbeiter. Gleichzeitig erhdht sich die Zahl der Birger in der Stadt um vLe 7
d.h. der neue Arbeiter und seine drei Angehdrigen werden zu Burgern

Soldaten

{ \(- ".": A ,\.,.
6‘5 Der Status einer Stadt

Je nachdem ‘wie gut eine Stadt mit Waren Versorgt ist, hat d’es Nes

Ausw1rkung auf dle Lebensquahtat’uhddamlt den Status der Stadtl

s Fafilips

~|Status

Bedingung Auswirkung

., Armut =

Bevolkerung nimmt ab: 1%
Umwandlung pro Tag von Blirgern

+ Arbeitern in Siedlerfamilien. Keine
neuen Arbeiter moglich.

\hxu\u'

——-1‘-————.l———————'————————————qh !

Spltal und Schule erhohen die Lebensqualltat in einer Stadt etwas.

< lpaar Tage, bis sich das Fehlen von Waren oder eine plétzliche Besserversorgung
bemerkbar machen.

-In der Stadtinfo (erreichbar durch Anklicken des Stadtnamens in Stadtansicht

er Karibik befinden sich viele Handler, die Warenhandel zwischen den
§fstadteh betreiben und Produktionsbetriebe in den Stadten errichten.
sorgen dafiir, s Waren, die in einer Stadt produziert werden, auf
h'%g\lre anc?eren Stadtja\r/irt\jflt werden. Dlez 1£t iehr Svnchtlg, dennyeme Stadt
n niemals alle Waren produzieren.
'andelskonvms/sorgen aulRerdem dafiir, dass die verfligbaren Siedler
die Stadte verteilt Werden in denen Arbeitskrafte benotigt werden.

(.

% wkossliare

v 6.7 lhre eigene Stadt . “
: ":'§Wenn Sie sich mit einem Vizekénig gut gestellt und mehrere
‘_v.o.

Rezession Bevolkerung nimmt ab: 0,5%

Umwandlung pro Tag von Blirgern

neuen Arbeiter moglich.

+ Arbeitern in Siedlerfamilien. Keine |-

Annektierungen far ihn durchgefuhrt haben, schenkt er lhnen ein Stiick

"”«nLand Den Ort konnen Sie aus ein paar Angeboten selbst wahlen.

w5 fdlesem Landgeschenk finden Sie bereits den Grundstein fiir eine neue
 Stadt vor, die Sie fortan selbst aufbauen konnen. ‘Mit weiteren

Stagnation | - Keine neuen Arbeiter maéglich

Erholung Nach Uberféllen auf die Stadt | Keine neuen Arbeiter méglich

Aufschwung | - + Neue Arbeiter werden moglich

Blltezeit Nur ab 2000 Einwohnern 5% reduzierte Lohnkosten

Nur ab 4000 Einwohnern
Nur ab 6000 Einwohnern

Wohlstand
Reichtum

10% reduzierte Lohnkosten

15% reduzierte Lohnkosten
Siedlerzuwachs:

Die Zahl der Siedler erhoht sich in
der Stadt von selbst.

tandgeschenken des Vizekonigs konnen Sie immer mehr Flache der Stadt
- bebauen, bis Ihnen. lrgendwann das gesamte Gebiet gehort :
Nur Sie dirfen in der Stadt Gebdude errichten, niemand pfuscht lhnen-
\dazw15chen Neben den bekannten Wohnhausern und- Betrleben mussen
2 S}e auch andere wichtige Gebaude errichten:




Handelsdock

bereits vorhanden

Palisade (Stadtmauer)

bereits vorhanden

Ab 6000 Einwohner wird die

Palisade zur Stadtmauer ausgebaut

Marktplatz

bereits vorhanden

passt sich dem Wohlstand der Stadt
an

-vr\% N
23
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Spielerpalast

bereits vorhanden

Ersetzt die Lagerhauser. Hat unbe
grenzte Lagerkapazitat.

Baumeister

bereits vorhanden

Nur fir Baument. Den Baumeister

selbst kann man nicht sprechen.

Kneipe

muss gebaut werden

notig fiir mehr als 500 Einwohner

in emer Stadt Betriebe errichten wollen,

Kirche

muss gebaut werden

notig fiir mehr als 2000 Einwohner

alle Waren, die von Ihren Betrieben

Kleine Werft

muss gebaut werden

Repariert kostenlos Ihre Konvois

Hafenverteidigung

muss gebaut werden

Verteidigungstiirme schiitzen den
Hafen vor Freibeutern und
Piraten

ctriebe benotlgen aulRerdem Rohstoffe Diese wer-
aﬁen immer dem LagFr efntnorﬂmen D U

andlern der versehlegpnen Natlonen angefahren sofern in Threr Stadt

kratlve Handelsgeschﬁ{fte moghch smd

r
1 Achten Sie aber auch auf Verteldlgungsma[&nahmen in Threr Stadt.

:Hafenkanonen und Stadtwache helfen bei Angriffen auf die Stadt durch Freibeuter

=und Piraten!

'
/
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whovliars
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Das Lagerhaus bletet einen schnell'ern Uberblick tiber Thre Produktion in
e ey »S)t,a.dt. Auferdem kénnen Sie ‘den Lagerverwalter anweisen, bestimmte

\lrxu\v”




2T : Wa'reheinka_uf

@ s W - < " “Hier kénnen Sie festlegen, dass der Lagerverwalter regelmaRig den
s R e T S R e e % i ﬁ'estand der Waren tiberpriift und nétigenfalls bis zu einer bestimmten
: s «Menge auffallt, indem er Waren aus der Stadt kauft. Dabei kénnen Sie

e einén Hochstprels einstellen, bis zu dem der Verwalter Waren von der

Mieteinnahmen / Tag

W N

W (AP YE ; )
Kosten / Tag A | > AL 4 I - Automatischer Einkauf durch den Lagerverwalter

S @ Bestand im Lagerhaus

[~ N ® R-IE
(2) Verbrauch an Waren durc;l
Ihre Betriebe in der Stadt

Lohnkosten / Tag

= Produktion:

- A S . . .
(BT e S Rt R (3) Klicken Sie eine Ware an,

Lap Priw

um den automatischen Einkauf
von Waren durch den

S

na Lagerverwalter zu aktivieren
200

o .. ;
Max. 100 D (#) Produktion an Waren

lax. _B
i durch Ihre Betriebe in der Stadt
2@

B 2,00@,

Arbelter 111 Thy S Bekiehehs: £ o 5 : : i B S a @ © Klicken Sie hier, um

Dlese Ubersicht zeigt an, Welche und-wie, VIe’Ie Waren Sie tdglich in der S . »Kapltanen auf Handelsrouiten zu
Stadt pr’oduz:eren‘ Der aktuelle Produktlonsprels wird auch angegeben, et A e A verbieten, die von lhnen emge*

) Diese Produktion liuft nicht effektiv (z.B: Rohstoffe fehlen) WA Y R , ',j:,, Hox stelllten Maximalimengen durch 3\
) Wenn Sie mehr Waren lagern, als Sie Lagerkapazztat haben, entstehen SN ; Lieferungen zu uberschrelten. g
Kosten von 1Goldstiick (GS) pr(/ Tag und Fass. :
7) Jedes Ihrer Gebiude kostet pro Tag 50 GS Unterhalt

) Ubersicht 1’
) Warenbestand

) Automatisch kaufen

) Automatisch verkaufen

L LENA NN RN NN

5 ~ R .
Maximalbestand mcht. 6 : . s £
TR b @ ‘ (8) Diese Ware kann in dleser

uberschireifen)

Stadt produziert werden. _' '




eine Menge einstellen, die der Lagerverwalter zuruckhalteﬁ, afs

kaufen soll. : RES -
Wenn Sie eine Ware selbst produzieren, so kénnen Sie diese lmmer rnlt %
etwas Gewinn in der gleichen Stadt verkaufen (es sei denn, in der Stadt :
herrscht groRes Uberangebot).

7.2 Handelsdock
Das Handelsdoek steht immer dlrekt am Hafen einer
,Stadt Uber- dreses Gebdude lauft der gesamte Handel

mit der Stadt ab. Sie: kénnen Waren kaufen und ver- )//..
3 kaufen : ; -
Uy Ye nachdem, ob.Sié einen KOnVOI oder ein Lagerhaus

in der. Stadt haben,. konnen Sie zwrschen Stadt und

~Lager bzw. Zw1schen Stadt und Konvor handeln. Méchten

Sle mit einem Konvoi. handeln so muss der Konvoi Vorher ausgeWahlt sei
! und 1m Hafen der Stadt vor Anker liegen. 3
1l\WIe Sie mit dem Handelsdock handeln konnen, w1rd in Kap. 9.

Aarenhandel beschrleben

Y

Austausch zwrsch/en Konvoi und Lager
Wenn Sie einen Konvoi und ein Lager in der &tadt haben, SO konnen Sle

ME xn‘v ) S

i -

_{.p'IWerftarbelter arbeiten an der Instandhaltung und desto schneller wird die

%f'Reparatur abgeschlossen. Es ist daher sinnvoll, immer den ganzen Konvoi in
3

Es glbt ZWei. Arten ven ‘Werften: die klelne Werft der Kolonialstadte und
“die groRe Werft der Gouverneurs und Vlzekomgstadte ;
'kiemen Werften kénnen Sie Schiffe und Konvois nur reparieren sowie
. len Namen eines Konvois andern.

ln grofsen Werften konnen Sie zusatzlich Schiffe kaufen und verkaufen.
azu miissen sich die Schiffe als freie Schiffe im Hafen befinden. Schiffe in

’ fsenyors kénnen nicht verkauft werden.

e ]

g - S I

- Je groRer der Schaden an einem Schiff oder Konvoi ist, desto mehr

é JReparatur zu schicken und nicht die einzelnen Schiffe.
- Wahrend Reparaturen hat die Entermannschaft an Bord eines Konvois

Landurlaub, den Sie nicht bezahlen miissen. Nur die Grundkosten der Schiffe und
1
1

l-_—-—————-——"-—-—-—-————-—-—-—-————-—

die Kapitansheuer laufen weiter.

o Knelpe

auch Waren zwrschen Lager und Konvoi transferleren :

Frachthandel T e
Auch der Frachthandel lauft uber das'Handelsdock ab. Wahlen Sie dazu -
im Handelsdock den Auswahlbutton "Frachrhandel" an. Hier bekommen
Sie Waffen und Munition. Au&erdem konnen Sie hier die Entermdnnschaft
fiir Ihre Konvois anheuern und verfugbare Sledler lmlhren Konv01 aufneh—
men oder abladen. ' AR

!

Die Matrosen, die Sie im Handelsdock einstellen kénnen, zdhlen lediglich l‘-~

V_

Ials Entermannschaft, die zum Entern von Schiffen oder Angreifen von Stadten

Ibenétigt wird. Die Matrosen zum Steuern lhrer Schiffe miissen nicht extra einge-
Istellt werden, sie befinden sich immer automatisch an Bord.
| - Wie viele der verfligbaren Matrosen bereit sind, fiir Sie zu arbeiten, hangt von

Tihrem Ansehen bei der Nation ab.

Jn der Knelpe kénnen Sie Kapltane anheuern, sich

: Piraten anheuern T
_In der Kneipe kénnen Sie auch Piraten treffen, die Thnen
anbleten fir Sie auf Kaperfahrt Zu gehen und Sie an den




7.5 Gebaude der Stadtverwaltung

Jede Stadt hat ein Verwaltungsgebaude, in dem Sie
sich je nach Stadttyp mit verschieden Personen tref-
fen konnen. Sie kénnen die Personen nur treffen,
wenn Sie ein bestimmtes Ansehen bei der Nation
der Stadt genief3en.

{Stadttyp Personen Besuch moglich bei

Normale Stadt General Ansehen neutral oder héher

Schatzmeister Ansehen neutral oder héher

Gouverneurstadt Gouverneur Immer

General Ansehen neutral oder héher
Schatzmeister Ansehen neutral oder héher
Tochter des Gouverneurs | Ansehen freundlich (maximal)

/ Gemabhlin Immer

Sitz des Vizekoénig | Vizekdnig Ansehen freundlich (maximal)

General Ansehen neutral oder héher

Schatzmeister Ansehen neutral oder héher

~ General

Der General mformlert Sie uber den Verteldlgungsstatus der Stadt. Sie
kénnen thn unterstiitzen und damit Ihr Ansehen bei der Nation und Ihren-
Handelserfolg (siehe Kap. 10 I Erwerben elper Konzession) in der Stadt -

énlg verbessern indem Sle ihm Gold fu(neue Truppen oder
Hafenkanonen ubergeben ' ‘

) 7

Schatzmeister e D L A
Beim Schatzmeister kénnen Sie - ]é nachdem ‘wie llqulde Sle smd oo
Kredite aufnehmen oder vergeben. 4

O,

Gouverneur H £ »

Der Gouverneur hat drei wichtige Funktionen:

' 1. Ist Ihr Ansehen bei seiner Nation unbeliebt oder feindlich, kénnen Sie
“sich gegen eine Gebiihr bei ihm freikaufen. Danach gelten Sie wieder als

neutral.

MexrvrQu e h

Im. Kriegsfall kann er Ihnen einen Kap‘erbrief gegen die verfeindete
ion verkaufen sofern lhr Ansehen bel seiner Nation neutral oder bes—

Den Baumelster miissen Sie besuchen wenn Sie in einer Stadt eine

e Konzessmn zum Bau von Gebauden erwerben wollen. Haben Sie bereits

' Baumenii (siche Kap. 10 Gebaudebau und Produktion).
| Sie kénnen prinzipiell in jeder Stadt eme Bauerlaubnls erwerben. Je mehr
- Konzessionen Sie jedoch besitzen, umso teurer ist eme weitere.
Co Bevor lhnen ein Baumeister eine Konzession anbietet, miissen Sie aufser~
% ;;T%,ii&,,_ 1ondem bewiesen haben dass Sie sich fiir das Wohl der Stadt emsetzen
it ’;‘,,.;x . ~Dazu miuissen Sie vorher durch Handelserfolge mit der Stadt zeigen, dass
%en dle Stadt am Herzen liegt. Siehe Kap. 10.1 Erwerben einer 4

_,;'. Q s Mad s Z :
Lc:}‘f%’&f.,{"fﬂ Klrche

W
,nv"! 1’<‘,.M

"' % ation der Stadt stei t
? (/ 2 e s ; 3

r—-" oy _{T’“ oy~ *97_-“ ————— =T




7.8 Marktplatze

Jede Stadt hat mehrere Marktstande. Klicken Sie einen bellebkgen A X
Marktstand an, um ein Stadtfest zu organisieren oder um sich- mlt elher %

Person zur Ubergabe von Waren zu treffen. Solche Personen treten nur

Es glbt 16 Verschledene Schlffstypen in Port Royale 2. Einige von lhnen
werden von bestlmmten Natlonen bevorzugt ‘verwendet.

LANSLn L SRRy U A ‘

T

ie kapern welche Je nach Nation gibt es aber nicht alle Schiffe in der
v Werft Au[Serdem werden die groRen Kriegsschiffe nicht angeboten.

Schlffe im Hafen

Jenn Sie ein Schiff kaufen oder aus einem Konvoi herausnehmen, liegt es
afen der Stadt vor Anker. Sie haben dann die Mdglichkeit, das Schiff
em Konvoi hinzuzuftigen oder in der Kneipe einen Kapitdn anzuheuern,

aus dem Schiff e.m

ILonvql zu mach?n Sfe kénnen es auch repaﬂerep)
ssen oder in einer groRen Werft verkaufen.

zu sehen, welche Schiffe im Hafen liegen, klicken Sie einfach im
enbecken auf die Wasserflache Dann w1rd eine Liste mit den vor

\lrxxgvv}. &

Kriegsgaleon:

LQJM@J

Konvoi auswahlen und Rechtskhck auf
Hafenbecken um Schlffe hlniuzufu en,

O Daten des ausgewdhlien Schiffs und tiglicher Unterhalt
& @ Schiff anklicken, um es anzuwdhlen




S T8 ey < =
Grundkosten ﬁ;_*"’ 5 NATION LADEKAP. WENDIGKEIT| TIEFGANG
Wenn Sie ein Schiff kaufen, wird es im Hafen abgestellt und sie\k().h{\e es/ {,"‘{"}‘{;}T IN FASS IN %
einem Konvoi hinzufiigen. Auf jedem Schiff befindet sich immer autom ' Alle 80 90 flach
tisch die Segelmannschaft, die Sie weder entlassen noch emstelle{; koh MASTEN KN. MIN. KN. MAX. KANONEN
" nen. Wihrend Fahrten steuert sie das Schiff, wahrend Hafenaufen%h‘a}te 3 5 12 20
schiitzt sie das Schiff. Iedes Schiff erzeugt daher gewisse Grundkosteq PREIS IN STABILITAT |KOSTEN ENTER-
waTrcuata 3 o Vidlrwer \ 1000 GS PRO TAG CREW
; Schlffstypén ki 36 8 60 60
(f;fs f61gf‘nun éine U A
- o N —k
NATION LADEKAP. WENDIGKEIT| TIEFGANG NATION LADEKAP. WENDIGKEIT| TIEFGANG
b IN FASS IN % IN FASS IN %
Alle 60 100 flach Nur Piraten 80 90 flach
2] MASTEN KN. MIN. KN. MAX. KANONEN [ MASTEN KN. MIN. KN. MAX. KANONEN
] 2 6 10 8 ' 3 5 13 24
PREIS IN STABILITAT |KOSTEN ENTER- PREIS IN STABILITAT |KOSTEN ENTER-
g 1000 GS PRO TAG CREW 1000 GS PRO TAG CREW
> Pinasse 10 5 20 30 36* 8 60 80
o TR ST CHH
L2 15 ATION “
NATION LADEKAP. WENDIGKEIT| TIEFGANG NATION LADEKAP. WENDIGKEIT| TIEFGANG
2 IN FASS IN % IN FASS IN %
Alle 60 100 flach Alle 200 80 mittel
MASTEN KN. MIN. KN. MAX. KANONEN MASTEN KN. MIN. KN. MAX. KANONEN
1 6 11 14 3 4 10 16
2 PREIS IN STABILITAT |KOSTEN ENTER- PREIS IN STABILITAT |KOSTEN ENTER-
1000 GS PRO TAG CREW 1000 GS PRO TAG CREW
Schaluppe 19 5 30 40 Fleute 40 12 40 80 i
Pl (% =) "‘
= NATION LADEKAP. WENDIGKEIT| TIEFGANG || NATION LADEKAP. WENDIGKEIT| TIEFGANG "
IN FASS IN % IN FASS IN % b"g
Alle 80 95 flach Holland 250 70 mittel
' MASTEN KN. MIN. KN. MAX. | KANONEN [/ MASTEN KN. MIN. KN. MAX. | KANONEN |
2 5 11 16 3 4 10 8 s
£ PREIS IN STABILITAT |KOSTEN ENTER- PREIS IN STABILITAT |KOSTEN ENTER- ._._‘
2 1000 GS PRO TAG CREW 1000 GS PRO TAG CREW *"
Brigg 27 8 50 50 Handelsfleute 50 18 40 100 5
. S 7 R . R VN B ) AT e %9

48




S~

3

>

i i

NATION LADEKAP. WENDIGKEIT| TIEFGANG : -7
IN FASS IN %
Alle 140 80 flach
MASTEN KN. MIN. KN. MAX. KANONEN
3 5 12 22
PREIS IN STABILITAT | KOSTEN ENTER-
1000 GS PRO TAG CREW
Korvette 60 14 100 80
NATION LADEKAP. WENDIGKEIT| TIEFGANG i’
IN FASS IN % <
Alle 160 80 mittel
MASTEN KN. MIN. KN. MAX. KANONEN
3 5 11 26 '
PREIS IN STABILITAT | KOSTEN ENTER-
1000 GS PRO TAG CREW
Fregatte 70 15 100 100
Sl R TP
NATION LADEKAP. WENDIGKEIT| TIEFGANG
IN FASS IN %
Frankreich 120 85 flach
MASTEN KN. MIN. KN. MAX. KANONEN i
3 5 14 32
PREIS IN STABILITAT | KOSTEN ENTER-
1000 GS PRO TAG CREW
Militdrkorvette 100 16 150 120
77 TR T T
( : FRn A 3
NATION LADEKAP. WENDIGKEIT| TIEFGANG
IN FASS IN %
England 140 85 mittel
MASTEN KN. MIN. KN. MAX. KANONEN
3 5 13 40
PREIS IN STABILITAT | KOSTEN ENTER-
1000 GS PRO TAG CREW
Militdrfregatte 120 16 150 120

50

NATION LADEKAP. WENDIGKEIT| TIEFGANG |
IN FASS IN %
Spanien 180 75 tief
MASTEN KN. MIN. KN. MAX. KANONEN
3 4 10 36
PREIS IN STABILITAT |KOSTEN ENTER-
1000 GS PRO TAG CREW
120 18 100 120
NATION LADEKAP. WENDIGKEIT| TIEFGANG
IN FASS IN %
Holland 140 75 tief
MASTEN KN. MIN. KN. MAX. KANONEN
4 4 12 40
PREIS IN STABILITAT |KOSTEN ENTER-
1000 GS PRO TAG CREW
140* 20 200 140
7 -
NATION LADEKAP. WENDIGKEIT| TIEFGANG
IN FASS IN %
Frankreich 160 75 tief
MASTEN KN. MIN. KN. MAX. KANONEN
3 5 12 40
PREIS IN STABILITAT |KOSTEN ENTER-
1000 GS PRO TAG CREW
160* 22 200 160 i
7
NATION LADEKAP. WENDIGKEIT| TIEFGANG |
IN FASS IN % 2‘2
Spanien 160 60 tief J:
/| MASTEN KN. MIN. KN. MAX. KANONEN [+
3 4 13 46 e
PREIS IN STABILITAT |KOSTEN ENTER- :._‘
1000 GS PRO TAG CREW &
Kriegsgaleone 180* 24 250 180 5
B 7 TS P S 51
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NATION LADEKAP. WENDIGKEIT| TIEFGANG
IN FASS IN %
England 170 50 tief :
MASTEN KN. MIN. KN. MAX. KANONEN [ ' < < chen einen Kapitdn an. Wahl‘en Sle nun das Schiff aus, far das Sie den
3 3 14 50 : 3 - _ e }Sitén anheuern mochten. Schon haben Sie einen neuen Konvoi.
PREIS IN STABILITAT | KOSTEN ENTER- | : = O
1000 GS PRO TAG CREW
Linienschiff 200* 26 300

") Z
1

* * Diese Schiffe kénnen in der groRen Werft nicht etworben werden!

r i e s s s . s S e e e 20
-Jede Nation hat zwei bevorzugte Schiffe.
1 ' Die angegeben Preise variieren je nach Eurem Ansehen der Nation, bei der lhr

ldas Schiff kauft

\lrxxgvv}. 3

| 2 Konvois Rt i
Wenn Sie: Waren Waffen oder Entermannschaft auf Schlffen aufnehmen
oder einfach nur in See stechen wollen benotlgen Sie einen Konvoi. Ein
Konvoi ist immer ein Zusammenschluss von 1-10 Schiffen und - das ist -

das Besondere - einem Kapltan =2

Im tégllchen Gebrauch konnen Sie einen KO‘I‘IVOI wie ein einzelnes Schiff

betrachten. Wenn Sie belsplelswelse Waren in den Konvoi laden, so brau-

chen Sie sich nicht da'rufn zu kiimmern, auf welchen: S’Ch}ffen die Waren ‘

verstaut werden. Nur bei der Auswahl von Geleltschlffen und in”

Seeschlachten spielen die elnzelneﬁ Schlffe eine Rolle Ansonsten zahlt/j'i :

immer ihre Gesamtheit. i : 3 DA O Moral der Besatzung

'4 ¥ , Lo 2O Rang des Kapitins

Ein Konvoi wird auf der Seekarte und im Hafen immér’a"lsr’e'in/Schiff ange- " e w % O Auswahlbuttons des Konvois

zeigt. Der Konvoiname, der in der Stadt iber dem Konvoi angezeigt wird, SLp 6 )-Zustand des Konvois (gemittelt iiber die Schlffe) und Beladung in Prozent '
I verrat Thnen auf dem ersten Blick, dass es sich um einen Konvoi und nicht e . By -Q Die an Bord geladenen Waren in Fass

um ein einzelnes Schiff handelt.

.




55 Handél'smute
Slehe Kap. 11 Handelsrouten

A
\/

SRR |
D N 6 " 1 R

A |

Hafen der Stadt schiitzen
(Konvoi im Hafen und Geleitschiff vorhanden)

Q
=g

SO

@ Hler khcken um das Schlff als Geleltschlff zu deflmeren NG rmiey SOk CE ‘,' [ / (Geim Anh:‘,';:‘:,::rggﬁs

@ Die Daten des angewdhlten Schiffs N LY : ' ; ]

@ Klicken Sie ein Schiff an, um sich-dessen Daten anzusehen

@ Zusta_nd, Anzahl an Kanonen. und Entermannschgft : : A : STl ity O Hier klicken, wenn der Konvoi im Hafen liegt und den Hafen beschiitzen
‘ i o soII

g

Ubersicht und Kb"éfe_h 25

- Wenn ein Hafen durch einen Konvoi beschiitzt wird, so 6ffnet sich der

& |

e aes==————— 3 . IBegegnungsdialog (siehe Kap. 5.4 Seeschlachten), sobald der Hafen angegriffen
Kapitan Henk van Ruisdael w0 ) 7 : = b g IIW“, d.

Kosten 2.73050 &L 900 7 X s I- Wenn Sie die Option "Stadte angreifen" aktivieren, 6ffnet sich beim Betreten

Kapazitit 550 @ Moral 219 ) - S35 g iz =einer Stadt der Begegnungsdialog (siehe Kap. 5.5 Hafenangriffe)

Q Name und Erfahrungswerte des Kapitdins (siche Kap. 8.3 Kapitine)

Q Gesamtkosten des Konvois und einzelne Kosten fiir Schlffsuntc;rhalt Kapl
und Entermannschaft

Q Gesamtkapazitit des Konvois und Moral der Besatzung (siehe Kap. 8. 4 | C
Besatzung)

@ Entermesser, Musketen und Munition

—‘A ‘I

urt ,l\uqa; p




einem Schiff. Haben Sie noch weitere Schlffe im Hafen, die Sle dem Konvor :

hinzufiigen méchten, dann machen Sie einfach mit selektiertem’ Konv01
einen Rechtskllck auf das freie Schlff oder Hafenbecken )

im Hafen anzeigt. Per. Anklicken. und Ziehen kénnen Sie nun ein Schlff
vom Hafen in den Konvoi schieben oder umgekehrt.: ;

Transfer zwischen zwei Konv01s S 2
{1 Wenn Sle zwei Konvois im Hafen haben, kénnen Sle ZWlSGhen ihnen Y,
i Waren Fracht Sch]ffe oder Kapltane verschleben Kllcken Sle dazu elne

ren Konv01

o Geleltschlffe i :
i\BEl einem Konvm konnen Siein der Schlffsllste defmleren welches Schiff
eleltschlff sein soll. Fir Geleitschiffe gilt. Folgendes
® Nur Geleltschiffe pfehmen an Seeschlachten teil.
Wenn Sie Waffen fnd Entermannschaft an Bord lhres Konvois holen,
werden Geleitschlffe als erstes damit. -ausgertistet.
Wenn Sie Geleitschiffe deflnleren soﬂten Sie auch genugend
Entermannschaft Kanonen Mumtlon und Entermesser an Bord des

DU

Konvois holen, Diese Dinge werderf gerecht auf alle Geleitschiffe aufge- - i

teilt. Es wére schade, wenn Sie ‘erst in einer Seeschlacht feststellten, dass
kein?s‘lhrer Geleitschiffe optimal versorgt ist. -

> Ao ’ L iyl
7 . , .

r

1 Kanonen nehmen sehr viel Platz ein (3 Fass pro Kanone), Entermannschaft
:ist sehr teuer (5 GS pro Mann und Tag). Nehmen Sie daher nur soviel Kanonen
:und Mannschaft mit, wie auf lhren Geleitschiffen Platz haben.

Heimliches Anlegen 7
Wenn Sie mit einer Nation feindlich stehen, so diirfen Sie mit thren |
“Konvois nicht ffentlich in deren Hafen anlegen. Wenn Sie nun aber trotz-
dem einen Konvoi zu einer feindlichen Stadt schicken, ware es vom

denn das konnte gefahrllch sein (Mllltarkonvms')
Daher fahrt der Kapitan automatlsch dle Stadt helmllch an, indem er Schlff

Ein Konvoi, der heimlich angelegt hat, kann nicht angegriffen werden.
'Aul%erdem ermoglicht er Ihnen, eine Stadt zu betreten, wenn Sie dort kein Lager

l-——-—-———-'-¢-—]-—7-,—-—-—— s Yk s Yok ez

/

~

2 ,&etl Reisen auf See erfahrt jedes Schiff im Konvoi eine gewisse Abnutzung.
Kﬁparleren Sie daher Ihre' KonV015 regelma[&lg Ab einem Rumpfzustand

MeE X1 ‘\" E »-..J'S

2ved &3 Kapitane

jeder Konvoi bendtigt einen Kapitan, der den Konvoi fiihrt. Sie kénnen
Kapitane in jeder Hafenkneipe anheuern. Diese Kapitane haben in der
Regel unterschiedliche Erfahrungswerte beziiglich Navigation, Kampf und
- Handel. Je gréRer die Erfahrung eines Kapitans, desto teurer ist der ~
Kapitan.

3 g;l @{?)LHO\H\

e Normalerwelse werden die Kapltane die SICh lhnen anbleten sehr uner- B

L0 iy

~Navigationserfahrung
(i TdWenn sich Thr Konvoi auf See bewegt; steigen dle Nawgatlonskenntmsse
Z ¥ 7 [ i 's Kapitans. Bei maximaler Erfahrung hat der Konv01 eine um 10%
' K2 thahere Relsegeschwmdlgkelt ‘
e, é. _ DAY

e Led S5 '2‘:’"'*:; T




Handelserfahrung _ v [ :
Diese Erfahrung erhalt der Kapitdn auf Handelsrouten, Wenn er ln,ﬁen , 5 S5 KL ‘Die Besatzung emesKonvms hat cine Moral, dle Einfluss auf das

Stadten handelt. Bei maximalem Wert erhalt er einen Bonus von 5% au' ‘r’cl.(ampfverhalten hat Bei einer zu nledrlgen Moral verweigert die
den Einkaufpreis der Waren.

Kampferfahrung
Durch das Versenken oder Entern von Schiffen sowie durch das Zerstoren: S b bel langen Fahrten auf See ohne ausreichend Landurlaub
von Hafenturmén erhalt der Kapltan Kampferfahrung ]e hoher sie ist, PR g b bei Schaden und Verlusten in Seeschlachten
‘ :', wen_q_Sle Matrosen entlassen

3 rV In jedem Bereich kann ein Kapitan 0-5 Erfahrungspunkte haben. Je mehr F. = {i% A 5 : sblange der Konvoi in einem Hafen vor Anker*llegt
ol | 1[ :Erfahrung der Kapitan in einem Bereich hat, desto langer dauert es, bis er einen ¥ S i . ';' : ‘durch das Segnen des Konvois in der Kirche
| lweiteren Punkt erhilt. ‘ REE v ﬂ e ~ durch das Ge\w‘mn?n vo& See- ode( Lar]ldschlachten\‘
. §- Hat ein Kapitan mindestens 4 Erfahrungspunkte, so darf er eine automatische . &) Qe : s : :
\ =Handelsroute fihren. l\- ,‘_"‘.;»:;,, % g iedriger die"AMoraI desto gréféer ist die Ladezeit der Kanonen in

L ; 4 s Mafiohif
Ay = y h i

@2 RA D)

Entermannschaft
Um die Segelmannschaft zum Legken Ihrer Sch1ffe miissen Sie sich nie
kiimmern. Jedes Schiff: erhalt autom’atlsch diese Mindestbesatzung - - sie ist.
in den Grundkosten\emes SChlffS enthalten.

Die éésatzung, die Sie im Frachthandelsfeﬁstép e/lnstellen kénnen, ist
lediglich die ‘zusatzliche Entermannschaft, mit der Sie' in Seeschlachten
andere Schiffe enterﬁqunnen Zudem sinkt die Nachlade]elt der. Kanonen,

wenn weniger Entermannschaft.als Kanonen an Bord lst A A
& o

./)‘

r : S :
1 Auf Handelschiffen bringt eine Entermannschaft gar nichts, denn nur LRI ,,—\.,",_’;
- 1.\».«\ S
I Geleitschiffe nehmen an Seeschlachten teil (Ausnahme: Landangriffe). Auch bei e
JHandelsroutenkonvois hat eine Entermannschaft auf Handelsschiffen keine
:Bedeutung, aufer dass sie Kosten verursacht.
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werden. Da nicht alle Waren uberall produziert werden konnen' entéteht
automatisch ein reger Handel durch die Handelskonvois der StaHte.

Wie die Preise entstehen

T, |

indem Sie das Handelsdock im’ Hafen einer Stadt anwahlen (5|ehe Kap 7.2
Han’delsdock) ‘

pp—

,’
1

: ’ IR
‘Die- Prelsblldung in Port Royale 2 basiert auf Angebot undNachfrage,

i ‘$0w1e dem Ansehen, das Sie bei der Nation genieRen. Die Nachfrage en
steht durch den Verbrauch der Stadtbewohner und den VerbraUch der ;)
Betrlebe (falls Rohstoffe benOtlgt werden), TEORREA N
Gouverneurstadte haben au{Serdem cinen zusatzlichen Bedarf an

kKolomalwaren, da diese von dort nach Europa exportlert werden (51ehe :
_64 lmporte und Exporte) Y

)

7
/
A
;
.
.
7
.
v
;.
/
A
v

Einen Handel durchfuhren_ e 2 :
Wenn' Sie mit einer Stadt handeln mochten, | S0 miissen Sie im Hafen auf AL '7 e O Hier legen Sie fest wie viele Waren Sie auf emmal handeln machten
das Handelsdock kllcken ‘ R e : . (s.u. Hinweise zur Stuckelung)
4 A A O ek et ¥ " (2) Warenmengen im Konvoi
Sie konnen immer nur ZWISChen Stadt und Lager odpr ZWlSChen Stadt und” 2 O Hier klicken, um Waren zu kaufen
Konvoi handeln. Sie kt)nnen aber auch Waren ZWISchén ‘Lager und Kon\le ; - ,130,_ H.,\,.Q Warenmengen in'der Stadt
transferieren, falls Sie in einer Stadt einen Konvoi und eln Lagerhaus S 7 w@ Hier klicken, um Waren zu verkaufen ;
haben. { partis : _ X : i, S TN \Q;) Rot gefiirbte Mengen bedeuten, dass die Ware in der Stadt knapp lst (s. u) :
" /i L : 2 ‘ Sie konnen eine Ware auch anklicken, um den Handel mittels eines .
Schiebereglers durchzufithren. Je nachdem, in welche Richtung Sie den.
= . Regler schieben, kaufen oder verkaufen Sie.
O Zwischen Stadt und Lager handeln
-@ Zwischen Stadt und Konvoi handeln:
@ Transfer zwischen Lager und Konvoi -
@ Umschalter fur Waren- / Frach !
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ROHSTOFFE (100 ©)

i —

i- - Der auf den Kaufen-/Verkaufen-Pfeilen angezeigte Preis hangt immer von "‘:’U‘C:‘":":E’Z Mais Kolonialstadte

Ider Stiickelung ab. el

|- Ob Sie 10-mal eine Ware handeln oder einmal 10 Waren, ist egal. Der Zucker Kolonialstadte
; =Gesamtpreis ist der gleiche. I

I Je groRer die Stiickelung, desto groRer ist auch der Warenpreis, denn der Preis | Baumwolle Kolonialstadte

=steigt im Prinzip mit jeder Ware, die Sie kaufen.

e e e e e e e e Hanf Kolonialstadte
T i : : - ) :
./’ i

,a Kna pe Waren > FERTIGWAREN (300 ©)

Fleisch Gouverneurstadte benotigt Mais
;ffrbt ; l_‘
2 iur dlese Waren gilL Kleidung Gouverneurstadte benétigt Baumwolle
Seile Gouverneurstadte benotigt Hanf
Rum Gouverneurstadte benotigt Zucker
: Ansehen bel der yatlan 0 - _
fSehr knappe Waré (, ,orrat relcht dhtadt fur wemger als 10 Tage) : SR,
i - der KOLONIALWAREN (150 ©)
Kaffee Kolonialstadte benotigt Werkzeug
WarentYpen " AT S Yo ‘ ’ Kakao Kolonialstadte benotigt Werkzeug
Die Waren teilen sich in fl]nf Grupper?auf und jede Ware einer Gruppe
“hat den glelchen mrttleren Produkuonsprels[ Manche Gruppen konnen Farbstoffe Kolonialstadte bendtigt Werkzeug
ubera{l qndere nur in bestlmmten Kolon ;o’doer GOUVerneurstadten pro-
duziert werden (Stadte mit Vlzekemg zahlen ‘wie unverneurstadte) Tabak Kolonialstadte bendtigt Werkzeug "
GRUNDWAREN (80 ©) 5
= M Weizen alle Stadte IMPORTWAREN (500 ©) ,,'
: Gewiirze Gouverneurstadte %
Friichte alle Stadte :,_:
| [ - Wein Gouverneurstadte E
Holz alle Stadte
= Werkzeug Gouverneurstadte
2 Lehmziegel alle Stadte
l‘ml b~ th
/ AT _r': :



Transportkonvois aus Europa an die Gouverneurstadte gelleferg. Auf‘dem
gleichen Weg kommen auch Siedler in die Karibik. Sie wefd‘en i?l den ‘

allen anderen Stadten.
Auf Threm RuckWeg nach Europa nehmen die Transportkanvms
Kolénlatwa;en aus den Gouverneurstadten mit. Gouverneurstadte. haben -

tf daher immer einen sehr hohen: Bedarf an Kolonialwaren, Als Faustformel-

R
gilt: ‘Die- Halfte der produzuerten Kolonialwaren wird in den Stadten der i

Neuen Welt. VerbraUcht Dle andere Halfte 1st fur den Export besttmmt

N O LEGE AL ,.j.l G=U T : by,
> Warenausglelch - frlot AR =
-1 -
Eine Stadt kann immer nur 5 ‘Waren produZIeren Dle Auftellung der A

Gruppen ist w1e folgt‘ £ £

]ede Kolomalstadt kann 2 Grundwaren 2 Rohstoffe
-und 1 Kolonlalwa}e produzneren

]ede Gouverneurst/dt kam'r3 Grundwaren und 2 Fertigwaren
produ21eren S nis >

Da ]ede Stadt im Prlnsz ]ede Ware benotlgt um die Biirger optimal

zufrieden zu stellen und daher auoh gute Preise fir die bengtigten Waren.

bezahlen; gibt es einen sehr betrlebsa'fnen Handel zwischen den Stadten. -
Dazu kommt, dass eine Gouverneurstadt zvyar Fertigwaren, aber keine -
Rohgtoffe produ21eren kann. Dle missen- alsdyon den Koloma]stédten
herbeigeschafft werden. PR e Pt '

/4 . . -_ 7 Ik
) 4 : o A e

/ .
Im Gegenzug benétigen die Kolgnialstadte Fertigwaren und lmportwaren,

die sie nur von den Gouverneursta@ten beZIehen konnen

.o B LHoONDY
@;"1“’,

h.. { ST
7

: ]e r;le.a.rlger dasAngebot (der Vorrat in der Stadt) und je hoher dle
.Nachfrage desto héher lst auch der Preis.

e besser lhr Ansehen bel einer Nation ist, desto giinstiger kénnen Sie
= Waren in deren Stadten kaufen.

: tSié s‘blﬁen Waren nur in Stadten kaufen, in denen sie produziert
- werden.

- Am schnellsten kommen Sie zu Gold, wenn Sie Kolonialwaren und

Rohstoffe in den Kolonialstadten kaufen und diese Waren

‘in Gouverneurstadten verkaufen. Kaufen Sie dort Fertigwaren und
Importwarenein uPd bringen Sie c‘iqse zu den Kokznialsté’;dtenl.)

: VA i )1 \ ) L D

Richten Sie friihzeitig Handelsrouten ein. Sie konnen sehr lukrativ

~ sein und nehmen lhnen viel Arbeit ab (siehe Kap. 11 Handelsrouten).

,nv"! 1’<‘,.M \,,

9(/é

i L

Preise werden in Echtzeit berechnet. Hat gerade ein Transportkonvoi
‘angelegt, so sind die Preise fiirs Importieren niedrig. Schlagen Sie zu,

Ereignisse wie z.B. eine Hungersnot erhéhen den Bedarf an bestimm-
ten-Waren in dleser Stadt Sie konnen dann mehr Waren zu einem
héheren Preis dort absetzen

bevor die Handler der Region das tun.

r—-" oy _{T’“ oy~ *97_-“ ————— =T




10 GEBAUDEBAU UND PRODUKTION

ANATRA
10.1 Erwerben einer Konzession & _
Bevor Sie in einer Stadt Gebiude errichten kdnnen, miissen Sie beim
Baumeister der Stadt (siche Kap. 7.6 Baumeister) eine Konzes’siéh'erwe

ben.

Sie kénnen prinzipiell in ]eder Stadt eine Bauerlaubnis erwerben. Je mehr

Konze551onen Sle jedoch besitzen, umso teurerist-€ine weltere = : La Stadt Kaufpreis

Bevor Ihnen ein Baumelster eine Konzession anbietet, miissen Sie, aulSer— 2 10d caaih
/ deém zeigen, dass Sie sich fiir das. ‘Wohl der Stadt einsetzen. Dazu miissen. :

‘sie Vorher durch Handelserfolge mit der Stadt zeigen, dass Ihnen dle Stad

am Herzen liegt. - Ntz

AR |

\

N o1 O | = (o= 01 ) SN

_lhre Handelsérfolge.in ciner Stadt steigen immer dann an, Wenn Sie‘de’f; 4 78 LS 1
Stadt Waren liefern, die sie drmgend benétigt (in dlesem Fall smd die - S e T O Klicken Sie das Gebaude an, das gebaut Werden soll
Warenmengen im Handelsfenster rot emgefarbt) : ) ¥R o § Q Gebdude *
s 0 : ‘ ’ ‘ : Betriebe ; 12
Ihren aktuellen Handelserfolg in einer Stadt konnen Sie jederzeit ablesen, iRy 4 @ Sondergebiude . e :
indem Sie die Stadtinfo aufrufen. thken Sie dazu in der Stadtansicht oder e @ Mit dem Baumeister sprechen
] der Seekarte auf den Stﬁdtnamen Sobald Thr Handelserfolg bei 100% liegt, O Kosten fiir Bauarbeiten, und Grundstiick
“konnen Sie eine Konzessnon erwerben SR oo o s W C Jeder Bau benotigt Lehmzlegel und Holz. Diese Waren werden Ihrem Lager
' LS | entnommen. Fehlende Waren konnen von der Stadt automatisch
zugekauft werden. :

b
[ ------------_--------------------T

1 - Auch durch das Spenden in der Kirche und beim General sowie durch das |
:Veranstalten von Festen (am Marktplatz) steigt Ihr Handelserfolg in einer Stadt! : : :
1+ Je mehr Konzessionen Sie besitzen, umso langsamer steigt Ihr Handelserfolg in | N Fur jedes Gebaude bendtigen Sie Baustoffe fiir den Bau und Gold fur die
:anderen Stadten. o : y : ~ Bauarbeiten und den Bauplatz. Wenn Sie ein Lagerhaus in der Stadt
haben, werden-die Baustoffe direkt aus dem Lager genommen. Die |
; -rvé-x. o+ Baustoffe, die Ihnen fehlen, kénnen automatisch von der Stadt hlnzuge— : I
L ; ‘  kauft werden - sofern die Stadt diese vorratig hat.
10.2 Was Sie bauen konnen { i v el e U Haben Sie kein Lagerhaus in der Stadt, wird stattdessen angezeigt, welche g
Das Baument rufen Sie auf, indem Sie cfen Baumelster im Stadtzentrum DA e ‘Waren auf lhrem ausgewahlten Konvoi vorhanden sind, sofern dleser A
anklicken. Alternativ kénnen Sie auch die Taste "B" driicken. £ N8 Koﬁvm im Hafen vor Anker llegt e
Das Baumenii hat die drei Bereiche Gebaude, Betriebe und o : )
Sondergebdude. Wahlen Sie einen Bereich aus und klicken Sie'dann auf

das Gebaude, das Sie bauen mochten.
%re Maus iiber eine freie Bauflache bewegen Bestatlgen Sie den Bau mit

o
R };ter linken Maustaste Anscbhel%end wird |‘mt den, Bau des G)exb(audes\ I‘ "»
\

(e
iU,

~

: ':\a‘nv s 1

urt ,1\()1;(1
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Wohngebiet < Jedes Wohngebiet bietet Platz fir
120 Mieter. Es kénnen nur dann

neue Siedler in eine Stadt aufgenom-

et bim R e : > men werden, wenn gentigend Wohn-

- Sie sollten Platz sparend bauen, denn irgendwann kénnten die freien 1o, = raum in der Stadt vorhanden ist. Aus

:Bauﬂéchen knapp werden I 2 ) jeder Siedlerfamilie, die in der Stadt
|- Zwischen allen Gebduden muss ein Abstand fiir Wege und StrafRen freigehalten / A SR Keine Bauzeit | Arbeit findet, werden 4 Mieter. Jeder
Iwerden N‘Ss‘\ s x~ o Mieter zahlt I ¢ pro Tag Miete.
| - Betriebe, die Ackerbau betreiben, kénnen zu GroRbetrieben zusammengefasst ; >

- }werden (siehe unten)

e e e = G o - : i 60 , Der Bau eines Spitals ist eine noble

\;‘ o et . Sy e Geste. Es erhoht die Lebensqualitat
‘i Ny ‘,' =0 (1 e oS : ,' ” ; ; , s :" 60 E in der Stadt, Ihr Ansehen bei der
24 Nl :

; ¢ : ¥ Pt T 2 i Nation und hat auRerdem den

'Jl:as erste Gebaude das Sle 11:1 emer Stadt bauen mussen;‘lﬁt da e STV N o 20000 o praktischen Effekt, dass es die
: Seuchengefahr in der Stadt

30 Tage herabsetzt.

Auch der Bau einer Schule wird

’ lhnen hoch angerechnet. Die Schule
vollen Gebauden woﬁnen Wle sehr ein: Wo"lmgeblet ausgebaut w1rd zosicaiy N sk B » erhoht die Lebensqualitat in der
héngt von seinem Aiter Hnd dem Status der Stadt ab. | At ] e Stadt.

_/ Vo) g

Biume 1000 © Baume verschonern die Stadt und

R I Dt e

?wm.-ru-’q‘l

Yoo A7A

machen Stadtbewohner gliicklich! 30 Tage

Lagerhaus |30 —, Das Lagerhaus bietet Lagerraum
fiir lhre Waren und eine

30 E Ubersicht tiber lhre Wohnhauser
und Betriebe in der Stadt. AuRerdem & Y,

10000 © konnen Sie den Lagerverwalter MR g SR __ |W0hngeb1et So kénnen Sie sicher sein, dass es sich schnell fullt und Sie auch
anweisen, Waren automatisch zu AT é_'«’ s R tnnoch die Miete kassieren kénnen.

kaufen bzw. zu verkaufen.




A

Betriebe

i

Com e =

|\

BETRIEB

BAUKOSTEN

PRODUKTION

Weizenfarm

30@
30E

10000 ©

15 Tage

2,5 @ Weizen

mittl. Produktionspreis:

80 ©

Obstfarm

30@
30E

10000 ©

15 Tage

2,5 @ Friichte

80 o

Sigewerk

30@
30E

10000 ©

15 Tage

2,5 @ Holz

80 o

70

BETRIEB BAUKOSTEN| PRODUKTION VERBRAUCH |
Ziegelei 30 @ 2,5 @ Lehmziegel -
30 E 80 ©
10000 ©
15 Tage
Maisfarm 30 @ 2 @ Mais -
30 E 100 ©
10000 ©
15 Tage
Zuckerrohr- | 30 @ 2 @ Zucker =
farm
30 E 100 ©
10000 ©
15 Tage
Baumwoll- | 30 @ 2 @ Baumwolle =
farm
30 E 100 ©
10000 ©
15 Tage -.J'"
Hanf- 30 @ 2@ Hanf = 2
b
plantage :
30 E 100 o 2
):‘
10000 o o
.)‘;:
15 Tage _.‘
=
-
VY g,u 5/ ITON LN
T D 1

{ 71
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Sy

~

VERBRAUCH | -

2

~

PRODUKTION

R

BETRIEB BAUKOSTEN VERBRAUCH
Kakao- 30 @ 2 @ Kakao 0,2 @ Eisen-
plantage waren
30 E 150 ©
10000 ©
15 Tage
Farbstoff- |30 @ 2 @ Farbstoffe 0,2 @ Eisen-
plantage waren
30 E 150 ©
10000 ©
15 Tage
Tabak- 30 @ 2 @ Tabak 0,2 @ Eisen-
plantage waren
30 E 150 ©

10000 ©

15 Tage

BETRIEB BAUKOSTEN| PRODUKTION
Viehhof 60 @ I @ Fleisch I @ Mais
60 E 300 o
20000 o
30 Tage 3
Weberei 60 @ I g Kleidung g Baumwolle:/“
60 E 300 ¢
20000 o
30 Tage
Seilerei 60 @ I g Seile I @ Hanf
60 E 300 ¢
20000 o
30 Tage
Rum- 60 @ I @ Rum I @ Zucker
brennerei
60 E 300 o
20000 o
30 Tage
Kaffee- 30 @ 2 g Kaffee 0,2 @ Eisen-
plantage waren
150 o

3OE

10000 ¢

15 Tage




Sondergebaude

OBJEKT

BAUKOSTEN

BEMERKUNG

Plitze

.

1000 ©

Plitze verschdnern die Stadt.

Kleine Werft

60

Wh

60@

20000 ©

30 Tage

Kann nur in eigenen Stidten errichtet
werden (siehe Kap. 6.7 Ihre eigene
Stadt). Reparaturen in Ihrer eigenen

Werft sind fiir Sie stets kostenlos! Kann

nur an einer bestimmten Stelle erbaut

werden.

Kneipe

60

Wh

60@

20000 ©

30 Tage

Kann nur in eigenen Stidten errichtet
werden. Bendtigt fir mehr als 500
Einwohner. Kann nur an einer
bestimmten Stelle erbaut werden.

Kirche

120 &5

Wh

120 R

40000 ©

60 Tage

Kann nur in eigenen Stidten errichtet
werden. Bendtigt fir mehr als 2000
Einwohner. Kann nur an einer
bestimmten Stelle erbaut werden.

ELT
AN

]eder Betrieb kann 30 Arbelter éufnehmen wofiir 30 Siedler benétigt wer-
aen Sobald neue Arbeltskrafte in ‘einer Stadt benotlgt werden, konnelL

Verteidigungs-
turm

60

Wh

60@

20000 ©

30 Tage

Kann nur in eigenen Stidten errichtet
werden. Schiitzt den Hafen Ihrer
Stadt. Kann nur an einer bestimmten
Stelle erbaut werden.

t Sollten Ihnen einmal Sledler fehlen d.h. ‘herrscht in lhren Betrleben
‘ Arbeitskraftemangel, so sollten Sie schleumgst losziehen und in anderen 7
53 :g.g“& LowStadten nach Siedlern suchen. lhre erste Adresse sollten die * ,
TS “ ,Gouverneurstadte sein, denn dort werden dle Sledler aus Europa abge—

g

T e AL Y



Sinkt der Wohlstand noch tiefer, so wandern sogar Arf)el‘tér ur ‘Bur‘ge :
ab. Sie werden in Siedler umgewandelt und warten dann im Haﬁen,auf
eine Mitfahrgelegenheit in ein besseres Leben. 3
g
R Klicken S-iefeineh lhrer Betriebe an, um sich tiber den
N _ - gesamten Betriebszweig in der Stadt zu informieren.
einen Bonus:auf die Lohnkosten bis zu 15 %. Die Lebensqualltat in den S . . B 'Béachten Sie die Ubersicht im Lagerhaus. Sie zeigt Ihnen auf einen
Stadten in denén Sie produzneren sollte Ihnen daher sehr am Herzen 11 T N ) - Blick an, ob ein Betrieb ineffizient arbeitet.
,Im Logbuch unter "Produktionsprobleme" werden auRerdem alle
* Stadte angezeigt, in denen mindestens ein Betrieb nicht auf vollen
Touren arbeitet. Der Grund wird ebenfalls angegeben. Sie kénnen
Von dort auch gleich in die betroffene Stadt springen.

o s ok e e ik e St o i bt St e

Eine Ubersicht tiber die Status-Stufen einer Stadt, die dazugehérigen

D Ui

: RS ‘ .sind, kénnen Sie deren Betriebe aufkaufen. Wahlen Sie dazu in einer
Waren und Rohs}offe N s ' ' Stadt, in der Sie ein Lagé’rhaus besitzen, den gewiinschten Betrieb an und

Alle in thren-Betrieben ﬁrodumerten Waren\landen im Lager lhrer Stadt. licken Sie auf den Button "Kaufen". Nun wird Thnen ein Preis genannt, zu

ﬁenotlgt ein Betrieb Rohstoffe so mussen diese zu Beginn elnes Tages lm M l'(\"' ] 5 &4 dem Sie den Betrieb erwerben konnen

Lager vorratig sem sonst fallt die Produktlon an diesem Tag aus. R

o T g 7 ; : e 'Dleser Preis ist meist sehr hoch. Er richtet sich nach dem Warenpreis in
Probleme bei der Produktlon SR Y A et : S > c‘l:e‘i"S'tadt lhrem Ansehen bei der Nation und der Anzahl der Betriebe, die
Jede Ware hat bestlmmte Produktlonskosten dle durch Gebaudeunterhalt 2 — R , '~ Sie'in der Stadt, der Umgebung und der gesamten Karibik bereits besitzen
. i fMonopolstellung)
drashsch anstelgen wenn in lhren Betrleben Arbelter fehlen. Gleichzeitig

konnen aber die Produktionskosten smken wenn die Stadt einen hohen ot 25y o i Ay _Betriebe ruinieren

Status hat. £ 7 il R S A =) d ; e ,,?,, HosSie konnen die Betriebe ortlicher Handler ruinieren, indem Sié fur dauer- o

Gt s By i) 38 m-" X = ~haft niedrige Preise am Handelsdock sorgen. Wenn der Preis einer Ware -
Sie sollten sich stets einen Uberblick tiber thre Produktionskosten ver- D g YIS REASEHR .‘}ﬂgere Zeit minimal ist, machen die Produzenten keinen Gewinn mehr

-: .lh:\xmn AN

schaffen Solange alle Betriebe ordentllcﬁ arbelten d h wenn genugend : ,\,'_.‘,-. ( vy A ,-._, =, rlund beginnen sofort damit, Arbeiter zu entlassen. Sobald geniigend

Arbelter (mehr als 30) entlassen wurden w1rd ein Betrieb abgerlssen
keine Sorgen zu machen. { £ »
Jedoch sollten Sie auf besondere Ereignisse in der Stadt achten - wie bel-l e

spielsweise eine Seuche.

Keine Sorge, im Ereignisfenster und in der Chronik werden Sie tiber alle

—-«-——T By ""—"._i o 74*(,_._,,_ —:r‘rvm’
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11 HANDELSROUTEN AR Lot L L

Wenn Sie eines Tages liber ein paar Konvois mehr verfiigen, haben: Sie
sicherlich keine groRe Lust mehr, jeden Handel selbst durchzuftihren: Abef
das brauchen Sie auch gar nicht! Denn lhre Kapitdne haben mehr drauf,
als Sie denken.

C) Stadte anklicken, um Rouite festzulegen Stade femdllcher Nationen kénnen
nicht ausgewdhlt werden. Die Route wird nach der letzten Stadt automatisch
zur ersten geschlossen.

@ Die Handelsroute aktivieren.

~ “““Wenn Sie die Karte nun schlieRen und auf "Bearbeiten" klicken, werden
die einzelnen Stidte noch mal in einer Liste angezeigt.

Sobald der:Kapitan-eines Konvois tiber mehr als vier-Erfahrungspunkte
verfligt (siche Kap. 8:3 Kapitane), konnen Sie ihm eine Route vorgeben,
die er selbstandig abfahrt, um in den einzelnen Stadten Handel zu treiben:
& Wie viel Sie lhren Kapitan'entscheiden lassen, kénnen Sie genau vorgeben. :

Aktivieren Sie nun die Handelsroute,
indem Sie unten das Kastchen
anklicken. Der Konvoi beginnt sofort
mit dem.Anfahren.der ersten Stadt.
In jeder Stadt schaut sich der
Kapitan um, welche Waren gtinstig
Konvoi:aus und klicken Sie:im Auswahlmenii-auf den Button zu bekommen sind. Er berticksichtigt
"Handelsroute". Nun wahlen Sie den Button "Seekarte", um eine Karte - ‘“""‘““ﬂ |l auch, welche anderen Stadte noch
¥ anzeigen zu‘lassen, auf'der sie die Route planen konnen. P Grand Bahama auf der Route liegen. So kauft er bei-
spielsweise kein Holz ein, wenn in
allen anderen Stadten Holz produ-
ziert wird.

Kommt der Kapitadn in einer Stadt
an, die einen guten Preis fir die

Sie konnen eine Route mit sehr einfachen oder aber sehr komplexen

8" Handelsroute' ‘
L woen

r

Vorgaben planen:

_11.1 Alle Macht dem Kapitan
Flir den einfachsten Fall einer Handelsroute miissen Sie dem Kapitan

lediglich ein paar Stadte vorgeben: 'Wahlen Sie dazu einen geeigneten Havanna

~ Charles Towne
Gibara

Andross

Stadt anklicken, um Details
zu andern. Verschieben und |
lI6schen per Mausziehen. |

transportierten Waren bezahlen, so
tberlegt er nicht lange und verkauft
so viel wie moglich - solange er

Gewinn machen kann.

Auch wenn Sie diese sehr leicht einzustellende Handelsroute wahlen,
kénnen Sie ordentlich Profit machen. Sollte dies mal nicht der Fall
sein, so liegt es wahrscheinlich daran, dass Sie die anzufahrenden
Stadte nicht optimal gewahlt haben.

Schnelle Gewinne machen Sie, indem Sie dicht beieinander liegende
Kolonjalstadte mit moglichst unterschiedlicher Produktion

und zusatzlich Gouverneurstddte in die Route mit einbeziehen.

Konvoiauf See | 10

Wartung akiiv Handelsroute akily (&)




Versuchen Sie es anfangs mit ca. 4 Kolonlalstadten Lmd

1-2 Gouverneurstadten. o N ANATRA
Verwenden Sie anfangs keine Geleitschiffe, nur Handelsschlffe
Nehmen Sie weder Waffen noch Entermannschaft an Bord um Platz '
und Kosten zu sparen. SN 5%
Im Logbuch kénnen Sie jederzeit tiberpriifen, wie hoch die. Kosten N o T B

Verglelch zu den Gewinnen sind. A NS : Charles‘rowne
Andross

/ 11.2 Etwas mehr Kontrolle - N e f - s :
R 3 $ : 4 - Stadt anklicken, um Details
Wenn Sle in der Stadteliste auf.den Button "Waren" kllcken konnen Sie lmd BE oo ikt e R i zu andern. Verschieben und
~dem Kapltan auch verbieten, mit bestimmten Waren zu handeln Ischen per Mauszichen.
Stand@rdmaﬁlg handelt der Kapitan lmmer mit allen Waren und das ist . ‘ i 8
auch gut SO 20 - =0 SR W BN 2 Y RS O Stadt in der Liste anlfhcken, um Detai(eljnst!ellungen in der Stadt
; s : N2 DAY : (2) vorzunehmen. =
Ware ankllcken und in den Bereich ,Kein Handel* schieben, um Handel in
 dieser Stadt zu verbleten

(Waren durch Anklicken vom Handel ausschlief3en)
O Manuellen Handel in der Stadt aktivieren.

T : = L || v O Hier klicken, um die Stadt: vorubergehend nicht anfahren zu lassen, ohne sie
5/ g @ ﬁz‘ M 7. : )~- 3 aus der Liste zu loschen. -

@ Hier klicken, um die Reparatur des Konvois in dieser Stadt zu erlauben.

Im Normalfall gibt es eigentlich keinen Grund, warum Sie dem Kapitan 1

Sie konnen auch geZIelt in bestlmmten Stadten Wargn ausklammern : =3 :die Kapitane die Waren gegenseitig wegkaufen.
Klicken Sie dazu eine Stadt der Liste an und Zlehen Slé ungewunschte 5

Waren in den Bereich "Kein Handel".
4

- ]spielsweise mehrere Handelsrouten eingerichtet haben und nicht wollen, dass sichj

rech,ten S{é;te ein neues Fenster.'»
{ ~IVUVE RCEDITON NI E

": E!‘n-'r 1
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(Waren durch Verschieben zuordnen)

WarohliAnc)

Wenn Sie beispielsweise in Vera Cruz Kleidung produzieren, dann kénnen

@mm |

"“Sie manuell einstellen, dass der Konvoi Kleidung aus dem Lager entneh-

: (]3]
L = Il

|| Stadt anklicken, um Details
| zu andern. Verschieben und
| ldschen per Mausziehen.

Grand Bahama

Wartung akiiy

| 2
SSsSsSses

s

\ L) Hier zwischen Ausladen (verkaufen) und Einladen (kaufen) wdhlen.

7

(2) Den Preis aller-Waren: auf den normalen-Produktionspreis setzen oder um

5% dndern.
Y\
(3) Einladen:

Hier die maximal zu kaufende Menge und den maximal zu zahlenden Preis

einstellen.
Ausladen:

Die maximal zu verkaufende Menge und den niedrigsten Preis, fiir den die
Waren Verkauft werden diirfen, einstellen.

7N

(}) Warensymbole anklicken und verschieben, um Reihenfolge fiir den

manuellen Handel festzulegen.

11.4 Das eigene Lager einbeziehen

Bisher ging es nur um den Handel mit der Stadt. Sie konnen aber auch
Waren aus einem Lager oder in ein Lager transferieren lassen. Dies funk-
tioniert allerdings nur, wenn Sie manuelle Eingaben vornehmen, denn der P
Kapitan kann Ihr Lager nicht automatisch mit einbeziehen.

“men soll. Der Kapitan wird dann versuchen, diese Waren in anderen
:Stadten zu verkaufen, auch ohne dass Sie weitere Einstellungen vorneh-

@ Hier klicken, um zwischen
Handel mit der Stadt und
Transfer mit dem Lagerhaus
umzuschalten.

Nur maglich, falls Sie ein
Lager in der Stadt haben.

(2) Der Kapitén_ soll 100 Fass
Kleidung an Bord nehmen, i

| sofern sie im Lager vorritig
| sind.

A (3) Umschalter Lager/Stadt
fur alle manuellen Waren

21 VW ks gibt noch eine andere Maglichkeit, das Lager einzubeziehen, auch ohne

~jdie Handelsroute manuell einzustellen: Verkaufen Sie einfach die in der Stadt pro-
“ Iduzierten Waren an die Stadt, indem Sie den Lagerverwalter verwenden. Sie

- jmachen damit zwar noch nicht viel Gewinn, aber es deckt bereits die Kosten (es
Isei denn, die Stadt wird mit der Ware tiberschwemmt). Da dadurch die Waren in

i
i
I
i
|
|
i
jgroferen Mengen und zu niedrigen Preisen in der Stadt angeboten werden, wird
Ider Kapitan diese Waren vermehrt kaufen und sie so auf der ganzen Route vertei- |
. . i

Ilen, auch ohne dass Sie manuelle Einstellungen an der Handelsroute vornehmen
: ;f;.\\lmtlssen. i
1 I

-

[ o e -

|/ “Rohstoffe herbeischaffen

jiEfnl anderer Nutzen der manuellen Einstellung kann auch sein, Rohstoffe
fiir thre Betriebe herbeizuschaffen. Verpflichten Sie den Kapitin, den
“Rohstoff in einer Stadt, in der er produziert wird, einzukaufen. In der
Stadt, in der Sie den Rohstoff bendtigen, lassen Sie den Rohstoff ins Lager




N .I 1.5 Angrlffe a
Sle missen immer: damit rechnen dass em Handelsroutenkonvm angegrlf—
fen werden kann: Die grofSte Gefahr geht von den Militarkonvois feind-

licher Nationen aus. Doch. selbst wenn Sie zu keiner Nation feindlich sind, 7

glbt es immer noch die Piraten. £

Wenn' lhr Konvoi angegriffen 1 w1rd versucht‘ der Kapltan automatisch, dem
Kampf auszGweichen. Er wird sich auf kein Risiko e{mlassen Hat er
Geleitschiffe zur Ver‘fugung, so wird er versuchen' die andelsschlffe 5
abzuschirmen. Z o
Ziel des Angreifers ist stets nur, lhren Handelsschlffen cinen Teil der 7 it
Waren "abzunehmen". Die Angreifer werden also in erster Linie versu-
chen, die fliichtenden Handelschiffe zu stellen. 17 :

GYf 5
rs

Befinden sich bewaffnete Geleitschiffe in lhrem Konvoi, so sin/klt die /,
Wabhrscheinlichkeit, dass Handelsschiffe gepliindert werden. Allerdiri‘gAs- |
gehen Sie dann das Risiko ein, dass Ihre Geleitschiffe Schaden nehmen
oder gar versenkt oder gekapert werden. AufRerdem erhéhen Geleitschiffe

MEXIEONE £

o
- Thr Konvoi wird nicht angegriffen, wenn er mehr Kanonen als der poten- .:
tielle Angreifer hat. Diese Abschreckung ist besonders effektiv, wenn auf lhren I
~+AGeleitschiffen 2 Mann Besatzung pro Kanone zur Verfligung stehen.
i Wenn Sie die automatische Wartung (s.u.) aktivieren, sorgt der Kapitan fiir
—--\_:Kanonen und die richtige Matrosenzahl.
|- Je schneller und wendiger ein Handelsschiff ist, umso kleiner ist die

'Wahrscheinlichkeit, dass es gepliindert wird.

Yo B 5 6
1 l .6 Reparatur und Wartung
Wahrend sich em Konvoi auf einer Handelsroute beflndet nehmen dle

Saip Prvwda

_erden darf oder nlcht Standardma&lg ist die erste Stadt einer Route fiir
R_paratur_en aktiviert.

A
- %2

Wenn Sie auRerdem threm Konvoi Geleitschiffe mitgeben, kénnen diese i
" Schlachten zusatzlichen Schaden nehmen oder Kanonen, Matrosen und
Mumtlon verlieren. Wenn Sie wollen, dass Ihr Kapitan immer alle

' Geleitschiffe auf Vordermann halt, dann aktivieren Sie die Option
“"Wartung aktiv". In diesem Fall priift der Kapitan in jeder Stadt, ob die
Geleitschiffe volle Kanonenzahl, ausreichend Munition und Entermesser
haben. ¢

demspovy

Au&erdem stellt er pro Kanone 2 Matrosen ein. Diese Matrosenzahl
\enugt um potentlelle Angreifer abzuschrecken, sofern gentigend Platz fur

o
LA

o~

Waéhrend Reparaturen hat die Mannschaft tibrigens Landurlaub - was sich

positiv auf die Moral auswirkt.




r Kosten (Unterhalt und Heuer, Reparatur, Waffen und Munition;

Im Logbuch konnen Sie sich vorziiglich tiber Ihre emgerlchtete\n\ NTRA s S _siehe oben)
Handelsrouten informieren. Offnen Sie dazu das Logbuch und Wahleh Sié : 7 eyt K e tne Bilanz:

den Button mit dem Goldsack. Sie kénnen dann auf einen Bllck sehen, wi p : - Handel +: Transfer - Kosten
es um die Gewinne lhrer Konvois steht. ;

Konvoidetails

@ Die gemittelte Tagesbilanz

Unterhaltund Heuer:  3.060(5%
zeigt an, wie viel Gewinn der

Reparaturkosten: ok
Walfen undMunition:  06% Konvoi in der letzten Zeit unge-

Aktiv seit 21 Tagen, Gemittelter Tagesgewinn 2.2786:()| fdhr pro Tag gemacht hat.

Konvoi hat noch keine Seeschlacht gefiihrt.

1)

Handel:  66.49155 Transfer:
Kosten:  3.060(% Bilanz:

sop P Vo de

M&e xx(‘v ) S

Warendetails

Einkiufe:  78.177¢%2 Transfer aus Lager: ocH
Verkaufe: 144.668(% Transfer in Lager: o

Zuladungen: ~ 220@ Entladungen: 410@

Mittlere Beladung:  145@
GroRte Auslastung: 46% in Havanna

{

ten mochten
Q Aktueller Laderaum, Stddte in der Route und Dauer dqr letzten Route
@ Handel: £ o
Summe der Verkiufe — Summe der Einkdiufe :
Transfer:
Mittlerer Wert der Entladungen in Lager - Wert der Zuladungen aus Lager

I“w"'

:urt J\uqal




12 POLITIK DER NATIONEN

LANSLn L SRRy U A ‘

B Gl L

12.1 Krieg und Frieden , l :

Die Nationen in dieser Zeitepoche befinden sich in einem- dauerhden 3 : ! = < / ekonlgs zahlt. Hierbei glb,t es nur ein Problem. Da die neu gewonnene
Wechsel zwischen Krieg und Frieden. Achten Sie genau darauf, wenn sicl ) 3 - S .adt beschiitzt werdén muss, sollte die Nation des Vizekonigs liber aus-
das Verhaltms zweier Nationen andert Denn wenn Sie belsplelswelse = f = et = NN rchend Mllltarkonvms verfiigen. Aulberdem darf die feindliche Nation

Frieden geschlossen wird. Es ware mehr als peinlich, wenn Sle danach
noch werterhm Angrlffe durchfuhren wiirden. B

'A:’Dle Nation des Vizekonigs muss sich im Krieg mit einer anderen
‘Nation befinden
Die feindliche Natl?n muss als "scrlwa?h“ gelten, d. h uber weimge
‘Mllltarkonvms Verfugen

~Die Nation des Vizekonigs muss als "stark" gelten, also tiber viele

2 Militérkonvéis,_\{_erfﬂgen

: \padurch kann die Starke auf "stark" stelgelee schnell eme‘ Nation zu
Krlegsbegmn aufrustet hangt davon ab, wie VIele KOnVOlS sie in der letz- Se;te lhrer Natlon am Krieg tellnehmen und Konvois sowie Stadte des_

ten Zeit verloren hat. ; et o ; : = S ""‘;;,;Fﬁlndes angreifen, ohne dass Sie als Pirat angesehen werden.
Sie konnen die Starke einer Nation ’w1e folgt beeinflussen: ey :

%

® Indem Sie Mllltarkonvms einer: Natlon Jagen und vernichten, kénnen : - : - ; e
'Sie dlese Nation schwachen Achtung Besorgen Sie SlCh vor'her bes— e S TS Pro versenktem oder geentertem Schiff einer Natibn gegen die Sie
ser einén Kaperbrlef ROy FILAS e P Ens 1:" P _einen Kaperbrief haben, steigt Ihr Ansehen bei der Natlon von der
Sie kdnnen einém ylzekomg einen oder mehrere lhl‘ﬁl’ Konvms ube ‘ S oL ,,,3@,_ Howno o Sie den Kaperbrief erhalten haben. :
geben, um seine Nation zu, starken i e e S i A ,'," 2 Das Gleiche gilt fiir das Angreifen von Stadten.
{ partis ' PIEihes Bei der Nation, gegen die Sie vorgehen, sinkt Ihr Ansehen, bei den
- anderen Nationen bleibt es konstant.

r ’ ) S
1 Sie kénnen die Starke einer Nation jederzeit in der Chronik unter It 3 AN e

AT -,»e
:"Nationen“ ablesen. Dort wird auch die aktuelle Anzahl der Militarkonvois ange- =5 NS r
=geben.

I-——————————————————————————————————-ql(

)
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Seien Sie vorsichtig, wenn Sie, geschiitzt durch einen Kaperbrief, gegen eine
1 Eifzen
1

IProbleme bekommen:

Nation vorgehen. Denn wenn der Krieg erst einmal vorbei ist, kénnen Sie arge

IDie von lhnen maltratierte Nation ist namlich auch nach dem Krieg ziemlich sauer
Iauf Sie und wird Jagd auf Sie machen. Wenn Sie sich dann aber wehren und dabel'y
ISchiffe kapern und/oder versenken, gilt dies wieder als Piraterie, denn Sie haben

keinen Kaperbrief mehr. :
I

Wiy 1 Beuteanteil Aktiv seit

Jlich! Aber wenn Sie die angreifenden Schiffe in die Flucht schlagen oder selber 184065 27. Okt. 1600

:fliehen, koénnen Sie ihr Ansehen wahren.

Aktiv seit Versteck

8. Aug. 1601 unbekannt

(viele dieser Namen smﬁ hlstorlsch verburgt) und hat nur eins im Sinn: die ¥ Lo 1 S . Qb 3 Belohnung SRR I

“Stadte seines Femdes Zu sabotleren' ;

(¢ 1!

O LFE D B BQME. i 7 3360005 23.Sep. 1600  bekannt

Die Liste der mogllchen Aktlonen cines Freibeuters ist sehr vielfaltig. Sie -
reicht von normalen Angriffen - auf eine Stadt tber das Vernichten von
Lagerbestanden, dem Abwerben von Arbeitern und vieles mehr (siehe Kap.
5.3 Stéjdte, Ubersicht der Sabqtageaktionen‘\fon_ Freibeutern).

Versteck

Wenn Sle eifien solchen BoseWICht erWISChen, konnen Sie seinen Konvoi
angreifen. Entern Sie wéhrend der Seeschlacht dann das Schlff auf'dem X
sich der Freibeuter personllch befindet, so kommt es zu einem’ Fechtkampf ; S (1 Dies ist ein vom Spieler angeheuerter Pirat. Bei Beuteanteil steht was er 1
(siehe Kap. 5.7 Fechtkampf) und Sie kénnen den Freibeuter als Geisel - o e, A \ bisher eingebracht hat. Um den Beuteanteil abzuholen, muss man ihn in :
nehmen. Geiseln kénnen Sie dann bei den Gouverneuren der Nation des LAY : § 3 _der Kneipe der Stadt treffen.
Freibeuters gegen eine Auslésesumme abgeben 17 £ LN v @ Dies ist ein beriichtigter Pirat mit 7 Schiffen, die sich auf 3 Konvois
E4V. o s 5 s S _ verteilen. Wenn Sie Konvois eines Piraten vernichten, erhalten Sie
Sie konnen einen Freibeuterkonvoi auch schlicht und einfach vermchten % . . " ‘ " eine Belohnung, die hier angezeigt wird und die- Sie bel einem beliebigen .
Auch in diesem Falle verschwindet der Freibeuter von der Bildflache. - ; i i« Gouverneur abholen konnen.

: ':\a‘nv s 1
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Piratenverstecke
Von Piratenverstecken aus fallen die Piraten tiber die Handelskqnvpls ]
der Karibik her. Jedes Piratenversteck wird von einem beruchtlgten PTraten i : ‘ ¢ 113.11hr Ansehen bei den Natlonen =
angefiihrt. 2 ~Eov L : ! = < achdem, wie Sie sich einer Nation gegeniiber verhalten, steigt oder
Piraten haben groRen Respekt vor Militarkonvois und halten smh mlt ) 3 - S t Ihr Ansehen bei der Nation. Ihr Ansehen wird in 4 Stufen angegeben:
Vorliebe in schwécher geschiitzten Gewassern auf. ; L : ) T SO

LANSLn L SRRy U A ‘

T, |

TrGIrA LS - Vil Ny ) e freundlich | Das hochste Ansehen. Sie erhalten die besten Waren- und
Wenn ein Piratenkonvoi ausreichend Beute gemacht hat éder\ zu sehr e Schiffspreise in der Stadt. Nur mit diesem Ansehen werden Sie zum
,beschachgt wurde, fahrt-er in das Piratenversteck “zuriick und liefert seine i '. Vizekoénig vorgelassen.
Beute ab. Mit Jjeder abgelieferten Beute wachst das Versteck WEIter\und N e é SIE? neutral Dieses Ansehen reicht aus, wenn Sie sich mit den wichtigen Personen
: schlle&hch erhoht SICh auch dle Anzahl der SChIffe und KGnVOlS dle Von B e fF G ot T einer Stadt (Gouverneur, Baumeister etc.) treffen wollen.
i ‘dlesem Versteck aus Operleren 5 Sl ARG P Qo s Tty : : ‘|unbeliebt | Sie werden geduldet, erhalten aber die schlechtesten Preise.
: \* - y ~:_ N s A. 1 : ;' : “{feindlich Sie diirfen Hafen dieser Nation nicht mehr anfahren (aber Sie kénnen

N T

Iagd auf Plraten : 1 ; o ) 28 5 P b TE A gy sich in eine Stadt schleichen, siehe Kap. 8.2 Konvois, heimliches

pp—

Anlegen). AuRRerdem machen die Militdrkonvois der Nation Jagd auf
Konv01s ]agen Dies hat auch einen sehr posmven Effekt auf thr Ansehen RIS Sie.
l\bEI aﬂen Nationen. Aufserdem erhalten:Sie auch eine ordentliche ¥
Belohnung In-der Chronik kénnen Sie stets iiberblicken, welche Piraten
aktiv sind und wie Vlel/Belohnung Sle sich-schon verdient haben. Fahren
e dann einfach zu em/m Gouverneur lhresVertrauens und streichen Sie
dle Belohnung ein.-

/.

: L : : ] Warenhandel
~ Vernichten einer Prratenspppe el S 5 : “~ @  Spenden beim General und in der Kirche
Irgendwann, wenn es die: Plraten eines Verstecks zu bunt getrieben haben, S L '@ Ein Fest veranstalten
kann es passieren, dass der Ort des Verstecks nicht langer geheim bleibt. %7 5= .= 4" @ * pro versenktem oder geentertem Plratenschlff
Dann konnen Sie das Versteck angreifen uqd der ganzen Plraten51ppe, die = e T '..l Pro zerstorter Hafenkanone in einem Piratenversteck
unter ¢ ‘dem Befehl eines bestlmmten Piraten aktiv war, den Garaus machen. = & B PR T Erfiillen einer Mission bei Gouverneur oder Vlzekonlg
Entdeckte Piratenverstecke werden wie Stadte auf der: Seekarte emgezelch : i:" AN __Entern oder Versenken femdllcher Schiffe mit Kaperbrlef (siehe Kap 7
net. Und Sie kdnnen'sie wie Stadte angreifen. _' R LY 4 S S apEioLE ,;30,_ Hoxnow s 12.4 Kaperbrlefe) e,

L 2 ':’ Freikaufen bei einem Gouverneur
7

Ein Linksklick auf ein Plratennest 1ﬁf0rm1ert Sie uber Schlffe und Konvo/s'i
die unterwegs sind oder vor Anker hegen Entkommen thnen Schiffe beim.
Angreifen eines Verstecks, so werden sie mit gro[Ser Wahrschemllchkelt

irgendwann ein neues Versteck griinden. £ o
i
o o e e g

1 Sie kénnen Piratenverstecke auch aufspiiren, wenn Sie einen Piraten bis zu |(

seinem Versteck verfolgen. Dies klappt allerdings nicht immer. 4 l‘ (% ',‘.\4 .‘.’/-3} ' Angrlffe auf Konvois und. Stadte (Ausnahme Kaperbrlefe, siehe Kap

I e
f—————————————————————————————————— RS 12.4 Kaj erbrlefe)
9 (/é 5




Nichts wahrt ewig
Leider vergisst eine Nation mit der Zeit, was Sie alles fur sie getan,lh.
lhr Ansehen fallt daher frither oder spater immer auf "neuti‘al" Wenn\Sw*
sich nicht flir die Nation einsetzen. : 7 e

Andererseits steigt Ihr Ansehen auch mit der Zeit von feindlich oder uﬁbe
liebt auf "neutral", da man Ihnen auch schlechte Taten lrgendwann ver-
zeiht. ! ot : i

e 1 e SN2 SIS S S s G RS T e
i Damit Sie es am Anfang nicht so schwer haben, fallt Thr Ansehen bei einer
1 |Nation erst dann langsam ab, nachdem Sie den Rang eines "Matrosen" erreicht

:haben.
L

13 2 Der Rang
kSIe begmnen das Splel als "Schlffs;unge“ was sowe] hen[%t dass Sie noch
Cht uber sehr viel Erfahrung: verfugen Je mehr: Vermogen Sie allerdmgs
haufen, desto hoher/stelgen Sie'im Rang auf.. Emen einmal erreichten

S

ang konnen Sle hicht ﬁeder verheren Wi

Wann Sie den nachsten Rang errelchen konnen—51e im Logbuch unter

"Erfolge" ablesen. Oder direkt anjdem blauen Balken der immer unten im 5

Blldschlrm tiber dem Auswahlfﬁnsbér angezeigt wird.
~ Led s '/'" ViR

Mit jedem Anstleg lhres Vermogens wandert der Balken weiter nach -

rechts. Errelcht er den rechten Rand e stelgén Sie auf, e

J ; { >
Sie kdnnen ]ederzelt/dag noch nétige Vermogen ablese‘n jndem Sie’ den.

Mauszeiger auf den blauen Balken bewegen.
{

J
Mit steigendem Rang kénnen Sie immer mehr Konvons fuhren und

Baukonzessionen in den Stadten erwerben. Anfangs kdnnen Sie nur einen

Konvoi und eine Konzession besitzen, doch die Anzahi nwhm} mit Threm'
Rang schnell zu. V5

‘Der Rang beeinflusst auch, welche Missionen und Auftrage man lhnen
anvertraut.

fi4 : ElGENEL GQSJVERWENDEN =
lm Optionsmenti (unter Gameplay) kénnen Sle wéhlen, welches Logo Ihr
“u ternehmen haben soll. Dieses Logo wird wahrend des Spiels auf den.
ggen und Segeln threr Schlffe angezengt Dieses Logo kénnen Sie auch

= E ene Logos miissen in das Verzeichnis "Eigene Datelen\Ascaron
ey Ehtertamment\Port Royale 2\Logos" abgelegt werden. Dort finden Sie
ia\lch ein Beispiellogo, dfals Su; verandern korimen Alle Logos, d;e si h in
sem Verzeichnis beflnden ‘stehen automatlsch im Spiel unter "Optlonen
%/-Gameplay" zu'r,/Auswahl bereit, wenn sie das richtige Format haben.

.o B LHoONDY
@;"1“’,
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15 SERVICE UND SUPPORT : = el RS f “also r Erwarten eir Betrieb von Port Royale 2

Sollte es bei der Installation oder Ausfiihrung von Port Royale 1) iu téchn = gl

schen Schwierigkeiten kommen, stehen Ihnen verschiedenste N
Informationsangebote zur Verfligung. S

Tipps und Erganzungen zum Handbuch iz ' ’ N e ztIr Verfugung Bltte stellen Sie sicher, dass Sie am Rechner sind, wenn Sie
chhtlge techmsche Hinweise flnden Sie in der Datel “Readme html" : ) % a’hrufen und halten Sie die Hardware-Informationen zu Ihrem Rechner

‘Erltertamment\Port Royale 2\)

’Forum e ) ; : :

Im Forum | konnen Sle mlt anderen Port- Royaie 2-Fans dlskutleren und

Erfahrungen austauschen Auch d1e Entwickler des Splels smd oft in den & : : ] \ ER D U N et R
Foren Zu flnden s N = (N2 S R R e enn Sie uns auf dfesem Wege kontaktieren mochten, so legen Sie bitte
ek : DK 58 3 ; rer Nachricht"ebenfalls die grundlegenden Hardwareinformationen zu

j2 e dosliare

kWebsrte b s { oy e A o M S ihrem Rechner bei. Wir bitten zudem dringend darum, die Datei
‘www ascaron forum (et 7 e o £ len 3% Sopie KA u,":BJvXDlag txt" belzufugen

) 'tch/Website NI RS ‘
‘ ﬁrn Patch ist ein Programm das dle Funktion eines bereits 1nstalllerten i o i e o LR
Programms optlmlert Auf der: Port- Royale -2-Website konnen Sie heraus- L e S A 1.) Unten lmks unter Wmdows auf "Start" und dann-auf “Ausfithren’
finden, ob ein Patch fur Port Royale 2 notwendlg bzw. bereits verfligbar F | e i : klicken.
ist. : SR Sn oy e SR ~Geben'Sie "dxdiag" ein und kllcken Sie auf "OK".
: Sl A AN i v » B YA 3.) Das DirectX- -Diagnoseprogramm sollte so gestartet werden. Bitte .
Website A s e LAY s s, : e gl 7 1L .~ haben Sie dabei etwas Geduld.

T e T ST P
R Yo LAw "

wwvlr:fersgaronicom 0 STt O 2y £t B g ~4) Klicken Sie unten auf "Alle Inforrhationen-s‘peic_h-é'rn...v" und es wird
www.portroyale2.de S AT s e T : S A e ~eine Datei;"DXDiag.txt" erstellt. ' ZEies
) ) ZoA 3 A St @@mm :
Bei der Vielzahl der am Markt befindlichen Hard— und Fr s e i ’i.,f-/"b '
Softwarekomponenten und System{mnﬁguratlonen lassen srch Probleme’ i i (B LA B verfugung
bei der Installation und dem Betrieb von Software Produkten lelder nie- S T \ =R % -
mals véllig ausschlieRen. 1% i L PR f?*«u“:}MAS aron Entertainment GmbH
: "/ r ' ot s >
/ e
» '
Wenngleich wir alles daran setzen, dies im Vorfeld durch ausgiebige/,
Testldufe und umfangreiche Betatests zu verhindern, so treten doch ver-|
. @
einzelt - zumeist schnell zu behebende - Fehler auf.

_Natrlich stellen wir Ihnen auch eine Postanschrift und Faxnummer zur




uns hierftir die Original-Datentrager an die o.a. Adresse. Wir
lhnen anschlieRend umgehend neue Datentrager zu.

(M
=
1

Datentrager durch unsachgeméRe Behandlung. Fir den Fall, dass thr
Originaldatentrager durch Kratzer oder andere Mlssgeschlcke des tag-
lichen Lebens unlesbar wird, bleten wir Thnen jedoch gegen eme

! Wand'spauschale von 10 Euro: den Austausch Ihres Datentragers an.

B ‘gE'mpfange Ascaron Entertainment

- ankverbmdung Sparkasse Gutersloh 5
ontonummer: 601 11 ; 2
‘nkle1tzah1f47850065/ =

I ‘-.6:

nach Erstveroffenthchung emes;l“ltels aufrechterhalten Fur altere Titel
tibernehmen wir keine: Garantle Dzér Austauschserwce ist eine freiwillige ..
Leistung der Ascaron Entertamment GmbH, es besteht kein rechtlicher
Anspruch auf den Austausch
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Y

Unsere Garantiebedingungen gelten nicht fir die Beschadlgung der §p1el .

LSS : 2 '
er konnen den Austauschserwce msgesamt nur fur Zwel Kalender]ahre
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Missionen

Peter Grimsehl
Daniel Dumont
Sebastian Neuhaus
Konzeptunterstiitzung
Bjorn Lilleike

Texte des Chronisten.
Claus Ffitzen‘kétter

i ‘Dag Wmderhch
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]org Beilschmidt -
Jan Langermann
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“Ramses Schiller

Nils Griine
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Markus Reiser
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Torsten Allard
QA Tools
Daniel Balster
Matthias Stf
Bastian Clarenbach

“c Markus Baader
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& Marketmg Director
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i I Marketing Director
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und Ideen den zweiten Teil von Port Royale erst ermdglicht haben ‘ ;
: > ISR NEIG Y R : ' .auswahlen

...die Betatester von Port Royale 2, die wahrend des offenen Bé'téiéskt_s’-v L/ : A : ... .freie Schiffe anzeigen
unermiidlichen Einsatz gezeigt haben, im Besonderen Uday Biswas, = S ‘Gebii Gebaude betreten
Gerald Flemming, }ens~Menschmg, Heinz Schroer, Mario Stlele Andy ‘ - SN ey Stadt betreten

Ziese und Ernst Beck e e = ;

ausgewahlten Konvoi verschicken
Wegpunkte setzen
g}, o Transfer mit ausgewahltem Konvoi
bRy pmf Hafenbecken Schiffstransfer mit ausgewahltem

LA k
Ay \EIR ...... '130ni/oi “\\' '®)
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CLEACA o S Zoomen
Scrollen
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: }gBackspace e, Stadt verlassen
EF : v .. .ausgewdhlten Konvoi in Reparat

\hxu\u'

schicken

Hafenanlage betreten
Baumeister betreten

. Werft betreten
Stadtverwaltung betreten
Lager betreten

Markt betreten

Kneipe betreten

Kirche betreten

~Kurs. setzen =
:.Munition wahlen
. .Enterbereltschaft
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