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'"Ports Of Call' hat Tradition. 1986 erschien das Spiel zuerst in den USA fiir den
Amiga. Spiter wurde es unter DOS auf den PC umgesetzt. 1994 erschien 'Ports of
Call 2.0™", eine Version fiir Windows in neun Sprachen. Es hat sich seit vielen
Jahren erfolgreich auf dem Markt bewéhrt.

Wir haben uns nun entschlossen das Spielprinzip weiterzuentwickeln, und mit der
POC Classic Edition eine vollig neue Umsetzung vorzunehmen. Die Classic Edition
ist ein Paket, dass aulerdem die Versionen '2.0', die Classic Version des '"Web-
Ports of Call' und den '3D-Simulator' enthilt.

Die Version 'Ports of Call 2.0™' vermittelt eine Idee davon, wie das Spiel auf dem
Amiga ausgesehen hat. In Deutschland war es so ein ganzes Jahr lang auf Platz 1
der 'Kickstart'-Hitparade. 2.0 ist ein SpaB} fiir Nostalgiker, fiir alle, die der Amiga-
Version nachtrauern und fiir Ports of Call Anfiinger.

Die 'Ports of Call - Classic Edition' ist eine Weiterentwicklung. Viele Seeleute,
Schiffbauer und andere Ports of Call - Fans haben mit Ideen, Informationen,
Bildern und Grafiken dazu beigetragen.

Der 3D-Simulator wird getrennt vom Spiel verwendet. Er vermittelt ein Gefiihl
dafiir, wie es ist, ein echtes Schiff zu steuern.

Im Spiel selbst benutzt man einen 2D Simulator in dem man die Schiffe steuern

kann.
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Installation

Legen Sie die CD-ROM mit der Ports of Call - Classic Edition in ein Laufwerk ein. Wenn
sich das Ports of Call Symbol zeigt, wihlen sie es mit einem Doppelklick aus. Nun folgen
Sie den Anweisungen des Installationsprogrammes.

Danach sollten drei Symbole mit den Zeichen der drei Ports of Call Programme der Classic
Edition auf dem Bildschirm erscheinen. Doppelklicken Sie das Symbol Threr Wahl und das
entsprechende Spiel startet.

Sehen Sie nach der Installation keine Symbole auf dem Bildschirm, dann wihlen Sie

Start -> Alle Programme und wihlen Sie das Ports of Call Spiel ihrer Wahl.

Viel SpaB.
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Ports of Call 2.0™

Das Schiffahrts-Simulations-Spiel
Ports of Call ©1994 Rolf-Dieter Klein and Martin Ulrich

Uber das Spiel

Die Tramp-Schiffahrt:

Der Giiterverkehr auf dem Seeweg ist durch internationale Abkommen und Vertrige
zwischen einzelnen Léndern geregelt. Die zwischen zwei Lindern zu befordernden Giiter,
das sogenannte Ladungsaufkommen wird zu ungefédhr 80% von Schiffen befordert, die auch
unter den Flaggen der betreffenden Lénder verkehren. Die restlichen 20% des
Ladungsautkommens sind frei und um diese Ladung konnen sich Schiffe bewerben, die
unter beliebigen Flaggen fahren. Diese Schiffe sind die sogenannten Tramp-Schiffe, die
meist darauf eingerichtet sind, unterschiedlichste Giiter zu transportieren. Um diesen
Bereich der Seeschifffahrt geht es in Ports of Call.

Ob ein Trampreeder Gewinne macht, hingt zum Einen von den Gesetzen, den
Bestimmungen und den Subventionen seines Landes ab und zum Anderen ganz schlicht und
einfach von Angebot und Nachfrage. Wenn es z.B. eine gute Kaffeeernte gegeben hat,
sinken die Kaffeepreise und, weil viel Kaffee zu bewegen ist, steigen die Frachtraten. Wenn
sich nun viele Reeder auf das gute Geschéft mit dem Kaffeetransport stiirzen, steigt das
Angebot an Schiffsraum und die Frachtraten sinken wieder. Wenn die Kaffeeernte schlecht
war, sinken die Frachtraten, obwohl die Kaffeepreise steigen, weil nun viel Schiffsraum
wenig Kaffee gegeniibersteht. Bei extrem ungiinstigen Ertrdgen sind manche Reeder sogar
gezwungen, lhre Schiffe aufzulegen, d.h., die Schiffe auler Betrieb zu nehmen.

Man kann dann die Schiffe nur schlecht verkaufen, weil die Schiffspreise sinken (Angebot
und Nachfrage) und es lohnt nicht, die Schiffe zu fahren, weil die Ertrige nicht
kostendeckend sind. Ein Teil der festen Kosten flir das Schiff, wie Wartung und
Kapitaldienst (Zinsen) laufen natiirlich weiter. In solchen Zeiten kann man giinstig gute

gebrauchte Schiffe erwerben.

Aber, auch abgesehen von den wirtschaftlichen Bedingungen kann das Leben auf einem

Trampschiff ganz schon aufregend sein. Und das ist jetzt kein "Seemannsgarn."
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Das Spiel-Ziel

Jeder Spieler griindet eine Reederei. Sein Startkapital von $ 4 Mio. benutzt er dazu, beim
Schiffsmakler Schiffe zu kaufen. Frachten und Zielhdfen wihlt er aus einem wechselnden
Angebot aus.

Er legt das Schiff ab, wihlt eine 6konomische Geschwindigkeit, manovriert durch Klippen,
Untiefen, Eisberge, weicht drohenden Kollisionen aus, rettet Schiffbriichige und legt im
Zielhafen an. Nach Loschen der Ladung erhilt er die vereinbarte Summe gutgeschrieben,
bunkert neuen Treibstoff, repariert das Schiff, wenn notwendig, findet eine neue, lukrative
Fracht, kauft weitere Schiffe oder/und tilgt seine Hypotheken und bemiiht sich, ein besseres
Unternehmensergebnis zu erzielen, als seine Konkurrenten.

Die Spielstrategien sind frei wiahlbar. Ein Haudegen, der mit billigen Schiffen die schnelle
Mark macht und seine Mitspieler durch Manipulation der Frachtraten in die Pleite treibt,
lauft einen risikoreichen Kurs aber er kann ebenso gewinnen, wie der Vorsichtige, der
sorgfdltig ein solide finanziertes Unternehmen aufbaut und durch die {iberlegene
Schnelligkeit seiner High-Tech-Flotte den Mitbewerbern immer eine Schiffsldnge voraus ist
und ihnen die gewinntrachtigsten Frachten vor der Nase wegschnappt.

Ohne einen guten Kapitin, der es versteht, die Schiffe sicher durch die stiirmischen
Weltmeere zu steuern, ist allerdings jede Strategie zum Scheitern verurteilt. Die Formeln,
nach denen die Schiffsbewegungen berechnet werden, stammen aus dem Schiffbau. Die
Schiffe reagieren auf Ruderbewegungen und Fahrtanweisungen wie in der Wirklichkeit.
Besonders dem Anfanger ist zu empfehlen, sich nicht mit grolen Schiffen zu tiberfordern.
GroBere Schiffe sind triager als kleine, entsprechend verlangen sie vom Kapitéin noch mehr
Feingefiihl.

Die Schiffsbewegung auf hoher See lduft mit groBer Beschleunigung ab. Allerdings muss
der Kapitén die richtige Geschwindigkeit bestimmen. Der Treibstoffverbrauch hingt von der
Seezeit und dem Wetter ab. Welche Fahrgeschwindigkeit nun die jeweils wirtschaftlichste
ist, hiangt von den Treibstoffpreisen und den Frachtraten, also von der Konjunktur ab. Die
Kapitinsentscheidungen sind nicht ohne Einfluss auf den wirtschaftlichen Erfolg der
Reederei. Doch sein Einfluss geht noch weiter. Die Kreditwiirdigkeit eines Unternehmens
hingt sehr stark von ihrem gesellschaftlichen Status ab. Und eine Reederei, deren Kapitin
nicht in der Lage ist, Schiffbriichige zu retten, der das Schiff bei jedem zweiten
Anlegemandver demoliert, der die kritischen Situationen nicht meistem kann, hat eben einen

geringeren Status, als eine Reederei mit erfolgreichen Kapiténen.
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Aber natiirlich beeinflussen auch die Reeder-Entscheidungen den Status. Hoher Status
erhoht die Kreditwiirdigkeit. Der Spieler kann leichter mehr Kredit bekommen und so
Fehlentscheidungen abpolstern oder seine Flotte schneller vergrofern und so den Sieg iiber

seine Mitbewerber davontragen.

Je mehr ein Spieler {iber die internationale Seeschifffahrt weill, desto besser sind seine
Erfolgsaussichten. Denn alle Daten des Spieles entstammen den tatsdchlichen
Entwicklungen in der Seeschifffahrt: die Schwankungen und die Schwankungsbreite der
Frachtraten, der Bunkerkosten, der Hafengebiihren, der Schiffskosten und vor allem auch
der Schiffsbetriebskosten. Die Schiffsbetriebskosten enthalten Ausgaben fiir Steuern,
Management, Kosten flir die Besatzungen, fiir die SicherheitsmaBBnahmen, etc. Und diese
Kosten sind in allen Lédndern unterschiedlich hoch.

Diese allgemeinen Kosten werden, abziiglich der in den einzelnen Registerlindern iiblichen
Subventionen, Steuererleichterungen und dergl, fiir jedes Schiff berechnet und in

regelméfBigen Abstinden automatisch und unmerklich abgebucht.

Die Schiffspreise sind fiir alle Reeder gleich. Weil aber in Wirklichkeit die einzelnen Lander
den Schiffbau unterschiedlich subventionieren, ist ein entsprechender Ausgleichsbetrag in
die allgemeinen Grundkosten eingerechnet. Die Daten sind spielgerecht umgerechnet

worden, getreu unserem Motto "Software mit harten Fakten."
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Die Vorbereitung

Was Sie fiir Ports of Call brauchen:

Ports of Call lauft auf jedem IBM kompatiblen PC ab MS-DOS 3.0 mit mindestens 640kB
RAM und Standard-VGA-kompatibler Grafikkarte. Den Ton horen Sie iiber SoundBlaster-
kompatible Sound Karten.

Ports of Call starten:

Doppelklicken Sie das Ports of Call 2.0 Zeichen.
- Fiir Tastatur-Freunde, -Fanatiker und Pelztierhasser findet sich im Anhang eine Liste der

Tastatur-Befehle.

Das Spiel

Nach den Start des Spieles kommt die Frage: "Mochten Sie ein altes Spiel laden?". Klicken
Sie Nein mit der (linken) Auswahltaste der Maus, wenn Sie ihr erstes Spiel machen. Durch
die Auswahl von Ja kdnnen Sie ein gespeichertes Spiel fortsetzen, dann erscheint ein

Kommunikationsfenster mit der Liste Ihrer gespeicherten Spiele.

Im néchsten Fenster konnen Sie die gewiinschte Spieldauer eintragen. Sie haben die Wahl
zwischen

1 Stunde, 2 Stunden, 3 Stunden und Bis Ende. Das jeweils unterlegte Feld gilt als
ausgewdhlt. Wenn Sie eine Zeitbegrenzung eingestellt haben, bekommen Sie nach Ablauf
der Spielzeit die Moglichkeit, weiterzuspielen oder das Spiel tatsédchlich zu beenden. Wenn

Sie die gewiinschte Spielzeit eingestellt haben, klicken Sie OK.

Im folgenden Fenster konnen Sie den Schwierigkeitsgrad einstellen. Wéhlen Sie zwischen:
Anfanger, Experte und Genie. Wenn Sie zum ersten Mal spielen, sollten Sie Anfénger

einstellen und dann OK klicken.

Nun wéhlen Sie die Anzahl der Mitspieler, moglich sind bis zu vier. Nach der Auswahl
klicken Sie bitte OK.
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Jetzt griinden Sie Thre Firma. Tragen Sie den Namen des Kapitins und den Namen Ihrer
Reederei in den Griindungsantrag ein. Klicken Sie dazu die Auswahltaste im Namensfeld,
tragen Sie den Namen ein, driicken Sie Enter (Return), tragen Sie den Namen Threr Spiel-

Firma ein, driicken wieder Enter (Return) und wéhlen OK.

Sie sind nun Reeder und miissen sich fiir einen Heimathafen entscheiden. Klicken Sie einen
der 28 Hifen an und wihlen Sie OK. Das nichste Bild zeigt Thnen die Lage Ihres
Heimathafens auf dem Globus. Zum Weitermachen, klicken Sie OK. Die Firmengriindungs-

und Hafenwahl-Prozedur wird nun fiir jeden Spieler wiederholt.

Nachdem sich alle Spieler eingetragen haben, erscheint das Welt-Simulations-Display. Dies

ist das Haupt-Bild des Spiels, der Ausgangspunkt aller Aktionen.

Die Ports of Call - Meniileiste

Wenn Sie die (rechte) Meniitaste der Maus driicken, erscheint oben im Bild die Meniileiste.
Zur Auswahl halten Sie die Taste gedriickt und fithren den Zeiger auf die Schrift Project.
Nun fithren Sie den Zeiger nach unten, bis der gewiinschte Menii-Punkt hervorgehoben
wird. Lassen Sie nun die Auswabhltaste los, der entsprechende Menii-Punkt ist ausgewéhlt.

Das Project-Menii enthélt folgende Punkte:

About..., 6ffnet ein Fenster mit Informationen {iber das Copyright und die Versionsnummer.

Free Memory zeigt (in bytes), wie viel Speicher gegenwirtig frei ist.

Load fiihrt in das Inhaltsverzeichnis der gespeicherten Spiele. Sie konnen dort ein

unterbrochenes Spiel auswéhlen und fortfiihren.

Save speichert den gegenwiértigen Spielstand unter einem vorher gewdhlten Namen ab. Falls
noch kein Name vergeben wurde, 6ffnet sich das Speicher-Fenster, in dem Sie Ihr Spiel

einem Verzeichnis zuordnen und ihm einen Datei-Namen geben.

Save As offnet das Speicher-Fenster, in dem Sie Thr Spiel einem Laufwerk oder Verzeichnis

zuordnen und einen Dateinamen vergeben konnen. Nach der Auswahl von Save As tippen
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Sie einen Namen fiir das Spiel in das Schriftfeld file und optional einen Namen fiir das

Laufwerk oder Verzeichnis in das Feld drawer und wihlen Sie danach OK aus.

Manual: Dieses Feld haben Sie offensichtlich schon gefunden oder Sie brauchen es nicht
mehr, denn Sie lesen es gerade. Zum Ausdrucken laden Sie bitte die Datei "Manual.txt" in

Ihr Textprogramm.

Wenn nétig, konnen Sie das Spiel durch Quit beenden. Quit 6ffnet ein Fenster, das Sie
bittet, Thre Entscheidung noch einmal zu bestitigen. Wihlen Sie Ja, um das Spiel zu
beenden, und Nein, wenn Sie doch weiterspielen wollen. Nach Quit erfahren Sie

automatisch, welcher Spieler den meisten Erfolg hatte.

Das Welt-Simulations-Display

Das Simulations-Display zeigt {iber einer Weltkarte die jeweiligen Positionen aller Schiffe
aller beteiligten Reeder. Sie miissen erst ein Schiff kaufen, damit Sie es sehen konnen. Die
einzelnen Schiffe erscheinen in der jeweiligen Reederfarbe. Bevor ein Schiff eine Aktion
erwartet, blinkt es mehrmals kurz auf.

Die Zahlenwerte 8-12 beschreiben die Windstirken (nach der Beaufort-Skala) der vom
Wettersimulator errechneten Wettersysteme. Je hoher die Werte sind, desto stirker blist der

Wind.

Das Aktions-Feld in der linken unteren Bildecke hat die Aufschrift START ACTION. Wenn
Sie das Feld auswahlen, dndert sich die Aufschrift in STOP ACTION.

Wihlen Sie START ACTION aus und die Simulationszeit (Simulation Elapsed Time) lauft
und das Spiel geht weiter.

Wihlen Sie STOP ACTION aus, um die Zeit anzuhalten und Ihren anderen Geschiften

nachzugehen.

Das Feld mit der Uberschrift SIMULATION ELAPSED TIME (die Simulations- oder
Spielzeit) besteht aus einer simulierten 24-Stunden-Uhr und Feldern fiir die vergehenden

Tage. Wie die Wochen und Jahre vergehen wird darunter angezeigt.
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Rechts unten finden Sie die Statistik. Sie zeigt an, wer gerade der erfolgreichste Spieler ist.
Die Hohe der Balken zeigen (in den entsprechenden Reederfarben) den relativen
finanziellen Stand der einzelnen Spieler an. Die Ziffern in den einzelnen Balken geben den
Status der jeweiligen Spieler ist. Sieger ist, wer den hochsten Status hat. Mehr {iber die

Statuspunkte finden Sie unter der Uberschrift "Das Spiel-Ziel".

Sie miissen STOP ACTION auswéhlen (das Auswahlfeld trdgt danach die Aufschrift
START ACTION), bevor Sie die Aktionsfelder auf der rechten Seite des Simulations-
Displays auswéhlen konnen: GLOBE (Globus), OFFICE (Biiro) und SHIP BROKER
(Schiffsmakler). Wenn Sie SHIP BROKER (Schiffsmakler) auswihlen, kommt ein
Kommunikationsfeld mit den Namen der teilnehmenden Reedereien. Wéhlen Sie das Threr
Firma zugeordnete, Auswahlfeld aus und Sie kommen in einen Fahrstuhl. Im Fahrstuhl
konnen Sie sich fiir eine von fiinf Etagen entscheiden: Im ersten Geschol3 befindet sich ein
Beratungsbiiro, im zweiten kann man Schiffe verkaufen, im dritten sehr preiswerte Schiffe
kaufen, im vierten werden gute gebrauchte Schiffe angeboten und im flinften Stockwerk
kann man moderne, hochtechnisierte Schiffe erwerben. E, wie Exit, bringt Sie zum

Ausgang. Sie verlassen das Biiro des Maklers.

Wihlen Sie OFFICE (Biiro) und danach den Namen Threr Firma, kommen Sie in Thr Biiro.
Hier werden Ihre Biicher gefiihrt, Statistiken analysiert, Hypotheken und Kredite beantragt
oder zuriickgezahlt, hier werden Gewinn- und Verlustrechnungen (GUV) gefiihrt und ihre
Geschiéftsentwicklung dargestellt. Sie konnen IThren Heimathafen wechseln, also ausflaggen,
wenn Sie der Ansicht sind, Ihre Geschifte von einem anderen Land aus profitabler betreiben

zu konnen.

Hinweis: Wenn man regelmassig ins Biiro geht, haben Diebe keine Chance.

Klicken Sie GLOBE (Globus) an und Sie konnen die genaue Position Ihrer Schiffe
ermitteln, die Fahrtroute ansehen und die geschétzte Ankunftszeit ETA (ETA = Estimated
Time of Arrival) erfahren. Sie konnen den Globus (und damit Thre Fahrtroute) in jede
beliebige Position drehen. Fiihren Sie dazu den Zeiger auf die Windrose (rechts unten im
Rotationsfeld), driicken Sie die (linke) Auswahltaste der Maus und halten Sie sie gedriickt.

Bewegen Sie die Windrose im Koordinatensystem und der Globus dreht sich entsprechend.
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Nachdem alle Reeder ihre Schiffe gekauft haben, klicken Sie START ACTION an. Die
Schiffe werden auf der Weltkarte in den Farben der Reedereien angezeigt. Bevor ein Schiff

eine Aktivitdt vom Spieler fordert, blinkt es mehrmals kurz.

Das Hafen-Display

Sie sehen nun die Kapitinskajiite, durch das Fenster blickt man auf den Hafen. Die Tafel
unter dem Fenster zeigt den Namen und das Land des Hafens, darunter stehen Informationen
iiber das Land. Das Logbuch, oben links, vermerkt den letzten besuchten Hafen, die letzte
Fracht, den Reiseertrag, das Bankguthaben der Reederei, den Schiffszustand und den Inhalt
der Treibstoffbunker in Tonnen. Das Notizbrett mit der Uberschrift "Captain's Orders ?"

enthilt Thre Handlungsmdglichkeiten, die Sie mit der Maus auswéhlen konnen.

Die Kapitinskajiite.

Reparaturen

REPAIR gibt IThnen die Moglichkeit, Thr Schiff zu reparieren. Wenn Sie ein billiges Schiff
gekauft oder einen schweren Sturm abgewettert haben, konnen durchaus kleinere
Reparaturen erforderlich sein. Klicken Sie REPAIR und sie kommen in ein Bild, in dem der
Zustand des Schiffes und die Kosten der Reparatur angezeigt werden. Sie wihlen aus, wie

sehr Sie das Schiff instandsetzen lassen wollen oder konnen.

Bunkern

REFUEL gibt Thnen die Mdglichkeit, Treibstoff zu bunkern, also Thr Schiff zu betanken.
Klicken Sie REFUEL an und Sie kommen in das Bunker-Bild, wo sie auswihlen konnen,
wie viel Treibstoff Sie nachfiillen wollen. Klicken Sie das Auswahlfeld neben dem
gewlinschten Wert 25%, 50%, 75% oder 100% an. Der Fiillstand des Behélters wird

entsprechend ansteigen, die Kosten werden angezeigt.

Befrachten
CHARTER ist ein wichtiges Feld, denn hier suchen Sie die gilinstigste Fracht und ihren
nichsten Zielhafen (Port of Call) aus. In jedem Hafen werden unterschiedliche Frachten

angeboten und die Rate, also der Betrag, den der Reeder fiir den Transport bekommt ist
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unten links angezeigt. Unten rechts sehen Sie die Entfernung (Distanz) zum Zielhafen in
Seemeilen. Um die lukrativste Fracht zu bekommen, klicken Sie einfach die verschiedensten

Frachten an und kombinieren Sie sie mit den angebotenen Zielhéfen.

Die Terminfracht ist noch eine Besonderheit: Wenn unten links unter der Rate die
Abkiirzung "Del." (Delivery) und eine Zeitspanne (z.B.: 14 days) angezeigt wird, miissen
Sie die Fracht innerhalb der Zeitspanne im Zielhafen abliefern.

Wenn Sie das nicht schaffen, zahlen Sie pro Tag Verspiatung die unter dem Kiirzel "Pen."

(Penalty) angezeigte Summe.

Der Anfinger sollte sich mit den interessanten Terminfrachten zuriickhalten, bis er die
Reisezeit einschidtzen kann. Das Programm beriicksichtigt ndmlich die durchschnittlichen
Wartezeiten vor den einzelnen Hifen und berechnet auch Verringerungen der Fahrt bei

starkem Gegenwind oder Sturm.

Auflegen

LAY UP gibt Ihnen die Moglichkeit, ein Schiff eine zeitlang aufzulegen. Auflegen heif3t,
das Schiff beschéftigungslos vor dem Hafen ankern zu lassen. Man tut das zum Beispiel,
wenn die Frachtraten die Betriebskosten nicht decken. Im Auflege-Bild tragen Sie ein, wie
lange das Schiff auf bessere Frachtraten warten soll. Die Kosten fiir die Mannschaft und die

Zinsen laufen natiirlich weiter.

Laden

Klicken Sie LOAD an, wenn Sie weiterfahren wollen. Das Schiff wird dann beladen (das
dauert je nach Schiffstyp und -grof8e unterschiedlich lange). Der Bildschirm zeigt danach
wieder das Welt-Simulations-Display und wenn Ihr Schiff blinkt, ist der Ladevorgang

abgeschlossen und sie konnen ablegen.

Der Schiffs-Simulator

Das Mangvrieren ist eine der interessantesten Aufgaben flir den ehrgeizigen Kapitdn. Das
Schiff muss hdufig von Hand gesteuert werden, etwa beim Anlegen, Ablegen oder der
Bewiltigung von Krisensituationen auf See. Der Steuerstand besteht aus folgenden

Komponenten: dem Fahrtregler, dem Fahrtanzeiger und dem Ruderregler.
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Der Fahrtregler

Oben: Querstrahlruder (Nur bei teuren Schiffen verfligbar)
Links darunter: Fahrt-Anzeiger

Rechts daneben: Fahrt-Regler

Unten: Ruder-Regler

Der Steuerstand.

Der Fahrtregler funktioniert dhnlich, wie das Gaspedal in einem Auto. Um Schneller zu
fahren, nehmen Sie den Fahrtregler mit dem Zeiger, driicken die (linke) Auswahltaste und
fiihren den Regler bei gedriickter Taste nach oben, um vorwérts zu fahren, und nach unten,

um ruckwirts zu fahren.

Die tatséchliche Beschleunigung des Schiffes wird simuliert, es dauert also einen Moment,
bis das Schiff die gewiinschte Geschwindigkeit erreicht. Wenn der Fahrtregler genau in der

Mitte (dargestellt durch eine horizontale Linie) steht, ist die Maschine im Leerlauf.

Der Fahrtanzeiger
Die kleine horizontale Linie in dem Feld rechts neben dem Fahrtregler zeigt die tatséchliche
Geschwindigkeit des Schiffes im Verhiltnis zur gewiinschten Geschwindigkeit (Stellung des

Fahrtreglers) an.

Je groBer ein Schiff ist, desto groBer ist auch seine Tragheit, desto ldnger dauert es auch, bis
das Schiff die gewiinschte Geschwindigkeit erreicht, oder wieder zum Stillstand kommt.
Dem Anfinger sei warmstens empfohlen, mit kleinen Schiffen zu experimentieren, bevor er

sich auf die Briicke eines Dickschiffs wagt.

Der Ruderregler
Der Ruderregler funktioniert im Prinzip wie ein Lenkrad. Wenn man den Regler nach links
zieht, legt man das Ruder des Schiffes auf die Backbord-Seite (linke Seite des Schiffes),

zieht man den Regler nach rechts, legt man damit das Ruder auf die Steuerbord-Seite (rechte
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Seite des Schiffes). Stellen Sie sich bitte vor, Sie stiinden auf der Kommandobriicke eines
Schiffes. Das Schiff fahrt vorwérts. Wenn Sie nun nach vorn, also zum Bug schauen, fahrt
das Schiff nach links, wenn Sie das Ruder nach Backbord legen und das Schiff fahrt nach

rechts, wenn Sie das Ruder nach Steuerbord legen.

Wenn Sie nun riickwiérts fahren, drehen Sie sich um und schauen auf das Heck des Schiffes.
Die Ruderwirkung ist nun, von der Briicke aus gesehen umgekehrt: Backbordruder z.B. 1dsst

das Schiff in Fahrtrichtung nach rechts drehen.

Das Umdenken erfordert ein bisschen Gewdhnung, aber Ubung macht den Meister und der

ist auch noch nie vom Himmel gefallen.

Anlegen

Wenn Sie das Schiff von Hand in den Hafen mandvrieren (das gibt bei jedem neuen Hafen
einen Statuspunkt!) miissen Sie innerhalb der blau umrandeten, pfeilformigen Zielfliche
anlegen. Dabei mufl der Bug des Schiffes in die Pfeilrichtung zeigen. Wenn das Schiff
innerhalb der Zielfldche parallel zur Kaimauer und ohne Fahrt liegt, ist das Anlegemandver
erfolgreich beendet. Die Sanduhr zeigt Thnen, wieviel Zeit Sie dafiir noch zur Verfiigung
haben.

Ablegen

Sie verlassen den Hafen, indem Sie das blau umrandete Zielfeld durchfahren.
Riickwartsfahrt wird nicht bestraft. Sie kdnnen natiirlich auch mit Schlepperhilfe ablegen,
aber das kostet Geld und wenn Thre Barmittel schwinden, kénnen Sie gezwungen sein, von

Hand zu mandvrieren.

Auf offener See

Wenn Sie Thr Auslaufmandver erfolgreich beendet haben, bekommen Sie Informationen
liber Ausgangs- und Zielhafen, iiber die Fracht, die Entfernung in Seemeilen und den
Ablieferungstermin (falls Sie Terminfracht angenommen haben). Sie wihlen nun Ihre
Reisegeschwindigkeit (in Knoten), je schneller Sie fahren desto eher sind zwar da, aber
desto mehr Treibstoff verbrauchen Sie dabei. Es geht also darum, eine wirtschaftliche

Reisegeschwindigkeit zu finden. Und die hiangt von vielen Faktoren ab. Wenn Sie sehr lange
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unterwegs sind, verbrauchen Sie vielleicht wenig Treibstoff - aber die festen Kosten darf

man nicht vernachléssigen.

Nachdem Sie Thre Wahl getroffen haben, miissen Sie den Kampf gegen die rauhe und kalte
See aufnehmen. Sie kdnnen mit STOP ACTION die Simulation jederzeit anhalten, um
Biiroarbeit zu erledigen, Informationsbediirfnisse zu stillen, Schiffe zu kaufen oder zu
verkaufen, und so weiter. Also, wir wiinschen Mast und Schotbruch und immer eine

handbreit Wasser unter dem Kiel!

Gewonnen hat...

Wenn das Spiel beendet ist, erscheint die Rangliste. Gewonnen hat, wer den hochsten Status

aufweist. Bei gleichem Status entscheidet der Besitz.
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Anhang:

Tastendriickers und Pelztierhassers Fiihrer in die wunderbare Welt der Ports of Call

Tastaturbefehle.

Ganz grundsitzlich sagen Sie OK, wenn sie CR (wie Carriage Return oder Wagenriicklauf)

eingeben.

Ja oder Yes erreichen Sie durch Eingabe eines J oder eines Y oder durch CR.

Cancel sagen Sie durch Eingabe eines C oder ESC oder N, wie nein.

Texteingaben beenden Sie bitte mit CR. Der Zeiger (Cursor) muf} aus der Textzeile
verschwinden, damit es weitergeht und Sie z.B. mit einem weiteren CR "OK" sagen oder

canceln konnen.

Wenn Sie mehreren iibereinanderliegenden Auswahlfeldern begegnen, nutzen Sie die
Pfeiltasten oder die Zifferntasten.

Das jeweils unterlegte Feld gilt als ausgewéhlt. Die Auswahl wird mit CR bestatigt.
Die Zifferntasten sind den Auswahlfeldern von oben nach unten in aufsteigender Folge
zugeordnet. In der Regel beginnend mit der 1.

Beispiel: Einstellung des Schwierigkeitsgrades:

Anféanger -1
Experte -2
Genie -3
OK CR

Die Auswahl ihres Heimathafens bewailtigen Sie mit den Pfeiltasten.

Die Funktionen: About..., Load, Save, Save As... und Quit funktionieren mit den Tasten
A fur About...
H fiir Help...
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L fiir Load

S fiir Save

N fiir Save as ..
M fiir Handbuch
Q fiir Quit.

Die Auswahl des zu Ladenden Spieles geht mit den Funktionstasten F1, F2. Scrollen Sie die
Liste der Spiele mit den Pfeiltasten und wihlen Sie das Verzeichnis mit CR und dann den

Dateinamen ebenfalls mit CR.

Im Welt-Simulations-Display fiihrt die

1 zum Globus. Der Globus wird mit Pfeiltasten bedient.
2 ins Biro und
3 zum Schiffsmakler.

Stop- und Start-Action wird mit der Leertaste bedient.

Im Biiro kommt

Info durch das I,
Aktion durch das A und
OK durch CR.

Bei den weiteren Funktionen ist von oben nach unten durchnumeriert: 1,2,3,....6. CR sagt

OK.

Beim Schiffsmakler gelten im Aufzug die Geschosszahlen 1- 5 und E, wie Exit, fiir den
Ausgang.

Alle anderen Schiffsmakler-Meniis sind von oben nach unten durchnumeriert: 1,2,3,4.... mit
CR fiir OK.

Wo nétig sind die Auswahlfelder so nummeriert:

1 2

3 4

5 6.

Im Hafen-Display stehen

1 fiir Reparatur,
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2 fiir Bunkern,

3 fiir Befrachten

4 fiir Auflegen, und
CR fiir Laden

Beim Bunkern stehen

1 fiir 100%

2 fiir 75%

3 fiir 50%

4 fir 25%

Beim Befrachten bedienen sie die

rechte Spalte mit den Frachten von oben nach mit den

Buchstaben Q,W.E.,R,T,Z (Y),U,1,O,P, und die

linke Spalte mit den Zielhdfen von oben nach unten mit den Ziffern 1,2,3,4,5,6,7,8,9,0.

Ablegen von Hand geht mit der 1, Schlepperhilfe fordert man mit CR.

Den Fahrtregler bedienen Sie mit den Pfeiltasten.

Bei Notmandvern macht

Nach oben (page up) volle Fahrt voraus, und

nach unten (page down) volle Fahrt zuriick.

Heim (home) stellt Fahrtregler und Ruder auf Neutral. Fiir das Querstrahlruder benutzen Sie

die Tasten CTRL und links und CRTL und rechts.

Viel SpaB.

Ports of Call 2.0TM
Das Schifffahrts-Simulations-Spiel

Von
Rolf-Dieter Klein und Martin Ulrich

Graphik: J.D. Sachs und R.E. LaBarre

Weitere Grafiken von Worldview(TM) & Majestic Places(TM)

MediaClips, Photos: David K. Brunn, Tom Atwood (C) Copyright Aris Entertainment, Inc.,
1992"
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Ports Of Call Classic Edition

Uber das Spiel

Ports Of Call Classic Edition ist im Wesentlichen ein Handelsspiel, bei dem es darum
geht, Handel mit Giitern im Bereich der Seeschifffahrt zu treiben. Das Ziel des Spieles
ist das gleiche wie in der Version Ports of Call 2.0™, hat jedoch mehr spielerische

Moglichkeiten und modernere Gestaltungselemente.

Die Vorbereitung

Fiir die Ports of Call Classic Edition brauchen Sie einen Rechner mit Windows
Betriebssystem, Windows 98, Windows NT, Windows 2000, und Windows XP werden
unterstiitzt. Die CPU sollte mit mehr als 300 MHz getaktet sein (fiir den 3D Simulator
sind mehr als 800 MHz ideal).

Eine schnelle Grafikkarte ist fiir den 2D Simulator hilfreich, fiir den 3D Simulator ist
eine 3D Beschleunigerkarte (wie Geforce, Radeon...) erforderlich. Grundsitzlich sollten
die NEUESTEN Grafikkarten Treiber verwendet werden. Wir verwenden sehr viele
Grafikeffekte in Flash. Wenn es zu Problemen beim Spiel kommt (unerklérliche
Fehlermeldungen bei den Grafik-Teilen z.B.), dann besorgen sie sich bitte den neuesten
Treiber von ithrem Grafikkartenhersteller (Hinweise zu Flash-Fragen gibt es auf der
Homepage www.macromedia.com).

Gut sind Grafikkarten mit Speichern von 128MB..256MB. Die Auflosung der
Grafikkarte am besten auf 1024x768 stellen und die Farbtiefe auf 24 Bit oder 32 Bit.

(800x600 wird auch unterstiitzt, es werden am Rand aber ggf. Teile abgeschnitten).
Ports of Call setzt Gerduscheffekte ein. Die Soundkarte sollte also angeschlossen sein.
Wichtig ist die richtige Einstellung des Zeichensatzes auf ,,normale* Schriftgrof3e. Bei

zu groflen Buchstaben, passen die Texte ggf. nicht mehr auf den Bildschirm.
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Ports of Call Classic Edition starten:
Nach der Installation starten Sie das Spiel durch Doppelklick auf das Ports of Call
Symbol auf dem Desktop oder iiber das Windows Menii unter Ports Of Call.

Nach dem Start werden zunédchst Daten geladen, dies kann ein paar Sekunden/ Minuten
dauern. In der Zwischenzeit wird ein kleines Intro-Video gezeigt.

Sie haben die Moglichkeit das Spiel im Fenster- oder Vollbildmodus zu starten. Beim
Vollbildmodus wird der Bildschirm automatisch auf 1024 x 768 umgeschaltet, falls
moglich. Dies ist die optimale Bildschirmaufldsung. Es gibt dann oben und an der Seite

Rénder, die aber im Verlauf des Spiels fiir Meldungen und Infos genutzt werden.

Das Spiel
In diesem Menii kdnnen Sie die Spieldauer begrenzen oder ein altes Spiel laden.

Klicken sie dazu auf das Spiel und dann auf ,,Laden Sie ein altes Spiel".

Wenn Sie eine Zeitbegrenzung eingestellt haben, bekommen Sie nach Ablauf der
Spielzeit die Moglichkeit, weiterzuspielen oder das Spiel tatsdchlich zu beenden, sie

konnen Sie das Spiel aber dennoch spéter abspeichern.

Rechts gibt es noch ein paar Einstellungsmoglichkeiten.

Das Ankreuzfeld ,,Refresh langsam — Weltkarte* ist fiir langsame Rechner, bzw.
langsame Grafikkarten gedacht, dadurch wird die Schiffsposition nicht bei jeder Stunde
Simulationszeit neu gezeichnet, sondern nur einmal pro Tag.

Durch ,,Autosicherung — Optionen* konnen Sie ein automatisches Sichern des
Spielstand einstellen. Der Spielstand wird dabei je nach Einstellung pro Spiel-Tag,
Spiel-Woche oder Spiel-Monat gesichert. Dafiir kann man einen Basisnamen vergeben.
Mit dem Ankreuzfeld ,,Datum an Namen anhdngen* wird beim Sichern jedes Mal
Datum und Uhrzeit an den Datenamen angehdngt. Achtung!: Das fiihrt bei einer
Sicherung pro Tag, schnell zu sehr vielen Dateien.

Daher gibt es auch die Option ,,Loschen den ausgewéhlten Spiele* links daneben.
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Ports Of Call Classic Edition - Spiel Optionen

—wie lange wollen Sie hdchstens spielen
| S ¢ [3pstem] =] [~ Refrech langsam - wWekkarts
e Y poc ;I Autosicherung - Optionen
2 Stunden Y poc_classicedition V¥ Autosicherung des Spiels
i 3 Stunden > Basisname des Spiels
4 Stunden auto_vieleschiffe
i his zurn Ende [immer] ) jeden Tagsicher
T jede Woche sichern
Laschen der ausgwahlien Spiele I 8 it e
Laden Sie ein altes Spiel | [™ Datum an Namen anhangen

% Zurick. | Weiter >

Schwierigkeitsgrad und Startjahr

Im folgenden Fenster konnen Sie den Schwierigkeitsgrad einstellen. Wéhlen Sie
zwischen: Anfanger, Fortgeschrittene und Experte. Wenn Sie zum ersten Mal spielen,
sollten Sie Anfénger einstellen und dann OK klicken. Durch diese Auswahl werden

zum Beispiel die Frachtertrdge und das Startkapital bestimmt.

— Schwiergkeitzarad:

% Anfanger Startjahr [beeinfluzst verfuighare S chiffe)

" Fortgeschiittene

" Experte

Hier konnen Sie auch das Startjahr einstellen, Zahl und Art der Schiffe und der
Spielverlauf hingen vom gewihlten Startjahr ab. Es empfiehlt sich nicht gerade das
Jahr 2000 zu verwenden, wenn man ldnger spielen will (wie die Schiffe in Zukunft
aussehen konnen wir nur erahnen, bis ca. 2006 gibt es noch neue Schiffe), daher haben

wir das Jahr 1980 eingestellt. Sie konnen aber noch frither beginnen, z.B. im Jahr 1975.

Spieloptionen
Sie kdonnen im nidchsten Menii aus zwei Optionen wéhlen: Spiel mit oder ohne 2d-

Schiffs-Simulation.
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Man kann Ports Of Call auch ganz ohne den 2d Simulator spielen und muss dann z.B.
bei einem Streik nicht selbst in den Hafen einfahren, allerdings wird stattdessen per
Zufall entschieden, ob Sie zum Beispiel beim Einfahren einen Schaden verursachen.

Manche Events lassen sich auch gar nicht abschalten.

— Spieloptionen:

€ keine Schiffsimulation

& 2D Schiffsimulation

< Zuriick |

Mitspieler
Nun wihlen Sie die Anzahl der Mitspieler, mdglich sind bis zu acht.
— Spieler:
rlokal:  Metzwerk: Aktuelle Benutzer
Gruppenname im Metz Um diege Option zu nutzen, miissen
« 1 alias alle Computer Liber ein Metzwerk
2 verbunden sein, dann ermoglicht es
Multicast IP lhnen POC sich auf verschiedenen
l— l— Computern einzuloggen, wahlen Sie
o3 123.45.67.89 123 vorher einen Gruppennamen und
o4 - verwenden Sie wenn nitig eine andere
Hetz aktivieren Multicast |P-Adiesse
o5 Information
& Chat Alias Mame
o7 [ Chat Aktivierung
8
< Zuriick | Weiter »

In diesem Meni gibt es auch die Moglichkeit ein Netzwerkspiel zu aktivieren.

Dazu wihlt man dann einen Gruppennamen im Netzwerk, also z.B. Hansa Inc., dieser
Name ist dann fiir alle Spieler an diesem Rechner giiltig. Die IP-Adresse kann man so
lassen wie voreingestellt (wenn man nicht mehrere POC Gruppen bildet, oder die
Adresse anderweitig verwendet wird). Wenn man auf ,,Netz aktivieren* klick erscheint
der Name auf allen anderen Rechnern im Netzwerk. Alle Rechner mit POC miissen in
diesem Menii sichtbar sein, man wihlt sich dann nacheinander ein. Der erste Rechner
ist der Masterrechner der den Ablauf speichert und kontrolliert, die anderen folgen

dann. Rechts sieht man die Mitspieler die sich bereits angemeldet haben.
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Wir haben eine Chat Funktion eingebaut, dazu einfach Chat aktivieren und einen Alias

Namen eingeben.

Die Spieler

Spieler 1 von 1

— Reederertrag
Narne; |F|eeder M aier Dianke das Sie sich fiir das Geschaft eines
i Reeders entschieden haben. Tragen Sie lhren
Firma IHansa Inc. 9

MNarnen und den Firmennarmen ein dann klicken
Sie auf 'weiter' und danach wahlen Sie einen
Heimathafen fiir ihre Biiroaktivitdten aus. Als
nachstes erwerben Sie ihr erstes Schiff beim
Schiffrnakler und kénnen dann ihre
Geschaftsaktivitaten beginnen.

Jetzt griinden Sie Thre Firma. Tragen Sie Thren Namen und den Namen Threr Reederei in
den Griindungsantrag ein. Klicken Sie dazu die Auswahltaste im Namensfeld, tragen

Sie Thren Namen und den Namen Ihrer Spiel-Firma ein.

Heimathafen

Sie sind nun Reeder und miissen sich fiir einen Heimathafen entscheiden. Klicken Sie
einen der Hifen in der Liste an und Sie sehen seine Position rechts auf der Erdkugel.
Die Erdkugel konnen Sie bewegen: einfach mit der Maus anklicken, Maustaste gedriickt
halten und bewegen. Zum Zoomen hélt man die STRG-Taste gedriickt und zieht die
Maus im Fenster horizontal, links/rechts.

Spieler 1 von 1

W ahlen Sie ihren Heimathafen:

Werfiigbare Heimathafen: Beschreibung;

Detrait a| Land: Germany

Diakarta Bevolkenng: 1663000

Ciublin W ahrung: ELIR

Durbian

Fremattle

Gothenburg J Hamburg

Gythion

H alifax

Hawana

Hedsinki Klicken und ziehen Sie, um

Hong Kang die Erde 2u diehen,

Henalulu diticken Sie STRG / CTRL

Houston LI und ziehen Sie. um hinein-
und heraus- zu zoomen.
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Die Wahl des Hafens bestimmt die laufenden Kosten und andere Eigenschaften. Man
kann den Hafen spiter wechseln, was aber mit Kosten verbunden ist (Der sogenannte
Registerwechsel). Die Schiffe werden immer in dem gewihlten Hafen angeliefert.
Sind alle Spieler eingegeben erscheint das Hauptmenti, Der Ports Of Call Classic
Editon Hauptbildschirm: Dies ist der zentrale Platz fiir das Spiel. Hier wird alles

gesteuert, man sieht die Position der Schiffe der Hafen und kann Aktionen einleiten.
~ REEDER - FIRMENDETAILS -
Hein 13=[u 4] ; 20 T T T T SPIEL

Heimathafan= Hamburg :
Statuz= 0 1 i 2| i Ende

Laden
Sichern
* Netz

. Option

™ STURMINDIKATOREN [l ZOOM
[ ALLE SCHIFFEZEIGEN [ HAFEN

\ 0123456783910
SPIELZEIT SPIELGESCHWINDIGKEIT

Das Welt-Simulations-Display

Das Simulations-Display zeigt auf einer Weltkarte die jeweiligen Positionen aller
Schiffe aller beteiligten Reeder. Sie miissen erst ein Schiff kaufen, damit Sie es sehen
konnen. Die einzelnen Schiffe erscheinen in der jeweiligen Reederfarbe, wenn mehr als
ein Reeder vorhanden ist, sonst mehrfarbig. Bevor ein Schiff eine Aktion erwartet,
blinkt es mehrmals kurz auf.

Die Windstiarken werden durch Beaufort-Werte so angezeigt, wie sie vom
Wettersimulator errechneten werden. Je hoher die Werte sind, desto stirker bldst der
Wind.

Die wichtigste Taste ist unten links: die START/STOP-Taste. Mit ihr wird das

Simulations-Spiel gestartet, mit ihr muss es gestoppt werden, bevor man die anderen
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Schaltflichen bedienen kann. Warten Sie immer bis die Simulation angehalten ist,

bevor Sie eigene Aktionen durchfiihren.

Neben der START/ STOP-Taste ist die Anzeige der Simulations- oder Spielzeit, sie
besteht aus einer simulierten 24-Stunden-Uhr und Feldern fiir die vergehenden Tage,
Monate und Jahre.

Rechts daneben ldsst sich die Simulationsgeschwindigkeit einstellen.

Weiter rechts sind Schalter fiir Wetteranzeige (Sturmindikatoren), Zoom, Zeige alle
Schiffe (Show all Ships) und Hifen (Harbours).
Besonders nach lidngerer Spielzeit konnen verwirrend viele Informationen auf dem

Bildschirm erscheinen. Das lisst sich mit diesen Tasten dndern.

HAFEN blendet die Anzeige der Hifen ein und aus. Wenn man mit der Maus iiber
einen Hafenpunkt féhrt erscheint der Name des Hafens und die Zahl der dort
verfligbaren Liegeplatze.

Wenn Sie auf ZOOM klicken verdndern Sie den Zoomlevel von 1x 2x auf 4x und
wieder auf 1x.

Die Weltkarte ldsst sich scrollen. Dazu am Besten die Simulation auf STOP stellen, und

dann mit der Maus durch klicken/halten und ziehen die Karte bewegen.

Am rechten Rand ist eine allgemeine Steuerung zum Ablauf. Damit man die Buttons
erreichen kann muss die Simulation immer angehalten werden (START Taste links ist
nicht gedriickt)!

About.

Offnet ein Fenster mit Informationen {iber das Copyright und die Versionsnummer.
Neu

Startet ein neues Spiel, sie konnen dann wieder auswahlen wie viele Spieler teilnehmen
usw.

Laden

fiihrt in das Inhaltsverzeichnis der gespeicherten Spiele. Sie konnen dort ein
unterbrochenes Spiel auswéhlen und fortfiihren.

Sichern

speichert den gegenwiértigen Spielstand unter einem vorher gewdhlten Namen ab.
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Sie kdnnen dazu einen beliebigen Namen vergeben (nach den Windows Regeln). Es
empfiehlt sich 6fters mal ein Spiel zu speichern (z.B. namel, name?2...) wenn es dann zu
einer Katastrophe kommt (und damit sind nicht nur Windowsprobleme gemeint), kann
man einen alten Spielstand laden und es von dort nochmal versuchen und ggf. seinen
Fehler korrigieren.

Ende

Beendet das Spiel

Option

Damit kdnnen Sie die Spieloptionen dndern, den 2D Simulator aktivieren/de-aktivieren.
Netz

Dort konnen Sie sich im Intranet fiirs Netzwerk anmelden. Es erscheint dann ein Button
Chat zur Aktivierung des Chatfensters.

Hall of Fame

Hier finden Sie alle Namen der Spieler die uns bei die Entwicklung von Ports Of Call
durch den Erwerb einer Platinumlizenz unterstiitzt haben und sich fiir eine

Veroffentlichung ihres Namen(s) eingetragen haben.

Ports of Call, Seite 26



In der oberen Leiste
sind Schaltfelder fir OFFICE (Biiro), STOCKMARKET (Aktienhandel),
SHIPBROKER (Schiffsmakler) und WORLDVIEW (Globus). Rechts daneben ist die

Spiel-Statistik. Sie zeigt an, wer gerade der erfolgreichste Spieler ist.

BURO (OFFICE)

Firma: Hansa Inc.

Eigentlimer: Hein Mustermann
Heimathafen: Hamburg
Barmittel: 3.533.333,33 USD
Schiffe: 0

Status: 0

r Geschaftsverlauf r &klion
GLA | Hypathek aufnehmen | Terminplan |
Schiffe | Hypothek tigen | Hafen Infos |

Schiffs Statigtik |
e ——— | Barkredit aufnehmen | Wartung |

B | Barkredi tilgen | Werbung |
Ll Regiztenyechzsl | Trainitg |

Ranglizte | Schiffs-Zielhafen und -Geschwindigkeit Sndern |

Zurtick

(Bild mit angeklickter Wartungsoption) Die Biirofarbe entspricht der Reederfarbe. So

kann man einfach sehen, welcher Spieler gerade im Biiro ist.

Hier werden Ihre Biicher gefiihrt, Statistiken analysiert, Hypotheken und Kredite
beantragt oder zuriickgezahlt, hier werden Gewinn- und Verlustrechnungen (GUV)
gefiihrt und ihre Geschéftsentwicklung dargestellt. Sie konnen Thren Heimathafen
wechseln, also ausflaggen, wenn Sie der Ansicht sind, Thre Geschéfte von einem
anderen Land aus profitabler betreiben zu konnen.

Sie konnen auch die Schiffsroute im Biiro neu angeben, oder nur die

Fahrtgeschwindigkeit &ndern.

Ports of Call, Seite 27



Hinweis: Wenn man regelmassig ins Biiro geht, haben Diebe keine Chance.

Hafeninfos:
Hier erfahren Sie welche Stadte schon besucht wurden, wo erfolgreich angelegt wurde

und wie viele Anlegeplitze vorhanden sind.

mmmms rreel =
1

Hafen erfolgreich eingelaufen | manuel| besucht] Schiffe] max Arlege [ max Lange | Land -
Aalborg 1] 0 0 0 15| 455 4m| Denmark
Aarhus 1) o o 0 108 460m| Denmark,
Adelaide 1] 0 0 0 24 511 m| Australia
Alexandria a 1] 1] 1) 5 460m| Egypt
Algiers 0 0 0 0 11 460m| Algeria
Amnsterdarn a 1] 1] a 4 B27 7m| Netherlands
Antwerpen 0 1) 1) 0 51 E07m| Belgium
Aucklsnd 1] 0 0 0 23 460rm| New Zealand
Bangkaok 0 1) 1) 0 7 483m| Thailand
Barcelona 1] 0 0 0 17! 500m| 5 pain
Bremerhaven a 1] 1] 1) 17 548, 7m| Germany
Brisbane 0 0 0 0 18! 495m| Australia
Buenos Aires 0 0 0 0 13 560m| Argenting
Calcutta 0 1) 1) 0 11 460m| India

Cape Town a 1] 1] a 23 460m | South Africa
Caracas [La Guaira) 0 1) 1) 0 26/ 520m| Venezuela
Charleston 1] 0 0 0 4 460m| LUSA
Chicago a 1] 1] 1) g 495.4m| USa
Colombo 0 0 0 0 19 460m| Sri Lanka
Coperhagen i 1 1 0 25| B325m| Dermark
Curagao Mwillemstad) 0 1) 1) 0 17! 460m| Antilles
Curhaven a 1] 1] 1} El 503m| Germany LI

Scheduler:
Eine weitere wichtige Funktion ist der Scheduler. Wenn Sie
Terminfrachten aufgenommen haben,

erfahren sie hier welche Frachen zeitkritisch werden (ca. kleiner 15 Tage)

Frachten mit weniger 10 Tagen zur Auslieferung:

Nr._[Schiff [Ziel [Fracht [- [Tonnen [Art [Ergebris |Temin [Stafe/Tag |Hirmeise
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AKTIENMARKT (STOCKMARKET)

Sie konnen Thr Gliick auch durch den An- und Verkauf von Aktien versuchen. Es
werden Aktien aus unterschiedlichen Segmenten angeboten, die auch im
Zusammenhang mit Ereignissen im Spiel unterschiedlich reagieren konnen.

Von Zeit zu Zeit werden neue Aktien ausgegeben, oder es wird automatisch ein

Splitting durchgefiihrt. Firmen konnen natiirlich auch Bankrott gehen.

kaufen |Stat [Name | Segment [&nzahl  [Wwert (USD]  [Min [USD)  [Max [USD)
kaufen Stat Banco Inter Banken 19762 142,63 126,76 208,77
kaufen Stat M ational Bank Banken 1605 288,05 25335 47,33
kaufen Stat b awi Bank Banken 23004 20,29 1274 75,00
kaufen Stat Credito Union Banken 23423 301,30 196,28 301,30
kaufen Stat HAPL FAST Tranzport AR5 23936 298,44
kaufen Stat| LLOYDS TRAVEL Brankrott
kaufen Stat SHIP INTL Tranzport B478 131,72 126,43 186,32
kaufen Stat TRADER LIMES Transpart 4480 108.05 334 145.70
kaufen Stat P axim 5 oftware B ankrott
kaufen Stat HiaTecChips Technologie 3310 av.a 8657 130,25
kaufen Stat LazerUnion Technalogie 28371 .28 283 73E2
kaufen Stat b ultiDrim Technologie 232a7 190,77 157,94 270,35
kaufen Stat Eni Max Energie 41514 47 55 115,00
kaufen  Stat Fiopal Light Energie E025 155,55 235,64
kaufen Stat Pawer Go Energie E230 £3.87 E0EE 200,00
kaufen Stat Conduct All Energie 1577 8.7 46,00 101,04
kaufen Stat Secudll Werzsicherungen 15325 202,00 259,99
kaufen Stat Surelt Yersicherungen 27463 146,13 11275 157.21
kaufen Stat TravSecure Yersicherungen 17491 7RET 158,55
Partfalio: kaufen Stat Somowless Yergicherungen 19760 10,88 10,88 102,78
verkauten| Anzahl | Name | gekauit (USD) | aktueller Wit | Banca Inter
T O O U | NS S ST S | S S S | _
200 - B
190 - B
180 - B
170 - B
160 -
150 -
. 140 -
Yermdgen Gesamt: 3.609.482, 77 USD -
Bavermogen: 207.068,12050 130 - e
ik Gesamt Aktienwerts: 0,00 USD May. 73 Jul, 79 Aug. ¥ Oct, 73 Dec, 73 Feb 80
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SCHIFFSMAKLER (SHIPBROKER )

Waihlen Sie zunédchst den Spieler aus der eine Aktion durchfiihren soll (links oben, Liste
aller Spieler),

Sie kommen dann in den Fahrstuhl, es gibt beim Schiffsmakler mehrere Etagen aus

denen man wiéhlen kann.

' High Tech Schiffe
C ,brauchte Schiffe

KARA

SHIPBROKERS

NO SMOKING
MAX CAPACITY 2500 Lbs

IN CASE OF
_— \ J EMERGENCY
PUSH BUTTON

Im ersten Stock dem ,,Schiffe verkaufen* konnen sie Thre Schiffe verkaufen. Im Laufe
der Jahre verlieren die Schiffe natiirlich an Wert, auch der Pflegezustand wird beim
Preis berticksichtigt. Wenn noch eine Hypothek auf dem Schiff liegt, erhilt man den
Preis abziiglich der Hypothek. Wenn der Preis die Hypothek nicht deckt, kann man dass
Schiff nicht verkaufen, sondern muss zuerst die Hypothek abzahlen. Die Angebote
schwanken je nach Konjunktur, wenn man gerade keinen guten Preis bekommit, sollte
man es nach ein paar Wochen noch einmal versuchen, vielleicht sind die Angebote dann

besser.

Im zweiten Stock ist ein Beratungsbiiro, leider geschlossen.
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Im dritten Stock finden Sie Zubehor fiir Thr Schiff. Besonders zu empfehlen: die Anti-
Piraten-Ausriistung. Inzwischen gibt es auch in der realen Schifffahrt z.B. Schall-

Systeme die durch extrem hohe Lautstirke angreifende Piraten vertreiben sollen.

Im vierten Stock finden sie in der Abteilung ,,Billige-Schiffe* die Seelenverkéufer.

Etwas dltere gebrauchte Schiffe erhalten Sie im fiinften Stock, diese sind ganz OK, aber
nicht mehr taufrisch. Man muss damit 6fters mal in die Werft. Aber man muss sie auch

nicht voll bezahlen, die Bank gibt einem eine Hypothek darauf.

Zu Beginn kann man sich unter Umstidnden nur ein ,,Billiges Schiff leisten, auch weil
man noch keinen Status erreicht hat. Die ,,Billigen Schiffe sind mit Vorsicht zu
genieBen, recht reparaturanfallig, aber billig. Man muss sich dann schnell hocharbeiten,

um mehr Statuspunkte und mehr Geld fiir bessere Schiffe zu erhalten.

In der sechsten Etage gibt es die ,,HighTech* Schiffe, das Neueste auf dem Markt. Sie

brauchen nur wenig Wartung und haben im Allgemeinen hohere Ladekapazititen.

Schiffshesitzer: Hein Mustermann
KARA sHIPBROKERS 5-1, Geld: 207.068,12 USD

SCHIFF AUSWAHLEN - = e g p SCHIFFSANSICHT |

Schiffs Daten: Zusitzliche Informationen:
Gehaut: 1967 Unterkiinfte
Fassagiere: 12
First for Kapazitat:
Lowcost Ships Lange 186,0 m Betriebskosten: 3400 USDiTag
Breite 21.6m Karrogionszustand: 3,3
Tiefgang 100m Schiffszustand: 67 2%
BRT 134881
TEUs 200
gekihlt a7
(I 12000t
11
Antrieh:

Preis:
Geschwindigkeit 16,0 kn
Bunker 1400t 7.975.197,00 USD

Ausristung 6700 ki L’::'r?j:lf:ra"'ﬂnu wird bendtigt, keine Hyf
Tankverbrauch 30,6 tday Benitigter Status: 0
Lieferzeit: 2 Tagen

SHIPBROKERS

- SCHIFF KAUFEN
ZURUCK ZUM I__D.
AUFZUG

Ein Beispiel zu einem Schiffskauf: Wichtig ist das Baujahr des Schiffs, je ndher an dem
aktuellen Datum, desto teurer ist ein Schiff, aber es hélt dafiir linger, denn der
sogenannte Korrosionsfaktor bestimmt wie schnell ein Schiff altert, und
reparaturbediirftig wird. Dies erfahren Sie auch am Schiffszustand. Der aktuelle
Schiffszustand bei ganz neuen Schiffen ist immer 100%, gebrauchte, wie das obere

haben weniger, z.B. hier 60,2. Bei einem Zustand von 50..60% sollte man vom Kauf
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Abstand nehmen, das Schiff konnte sonst sofort sinken, oder man repariert es
umgehend, dazu braucht man aber noch geniigend Geld.

Der Preis der Schiffe hdngt auch vom Schiffszustand ab.

Wichtige Daten des Schiffs sind unter anderem Linge, Breite und Tiefgang. Speziell
wenn man das Schiff im Hafen ,,einparken® soll, ist ein kleines natiirlich einfacher zu
mandvrieren, andererseits kann man dann nicht soviel laden. Sehr Breite Schiffe passen
auflerdem nicht durch den Panama Kanal (sogenannten POSTPANAMAX Schiffe), sie
miissen dann ggf. einen groen Umweg fahren (wird automatisch von Ports Of Call
beriicksichtigt). Interessante Daten sind z.B. auch die GT = Gross Tonnage (oder frither
BRT), die z.B. die Triagheit des Schiffs bestimmen. Fiir die Ladung interessant sind die
TEUs: Das heif3t abgekiirzt ,,Twenty Foot Equivalent Unit* und bezeichnet die Standard
Containergrofle (es gibt noch FEU= Fourty Foot Equivalent Unit*). Die Angabe
,,Gekihlt*“ bezieht sich auf die davon vorhandenen Kiihlstandplétze, in diesem Fall
konnen 24 gekiihlte Container aufgenommen werden. Manche Ladung kann nur gekiihlt
transportiert werden, und diese Container bendtigen einen entsprechend Anschluss auf

dem Schiff. Die Zahl ist meist wesentlich kleiner als die Zahl der gesamten Standplétze.

Fiir eine Ladung des Schiffs entscheidend ist auch die Tragfihigkeit, gemessen als
DWT = Dead Weight Tonnage. 11.938t bedeutet das Schiff kann maximal 11.938
Tonnen Fracht aufnehmen. Die Anzahl der TEUs und die DWT wirken begrenzend,
eine Ladung Nickel in Containern ist sehr schwer und so wird man zuerst die
angegebene DWT {iiberschreiten bevor man alle Stellplitze auf dem Schiff belegt hat.
Beim Befrachten muss man darauf achten, dass das Schiff nicht iiberladen wird: es kann

sonst schnell untergehen und es fahrt auch nicht mehr so schnell.

Damit sind wir bei der Geschwindigkeit, die in kn = Knoten angeben wird., ein Knoten
bedeute eine Seemeile pro Stunde. Eine Seemeile sind 1852 Meter. Also die hier
angegeben 16.5 kn bedeuten 16.5 * 1852m/h = 30,56 km/h als maximale
Geschwindigkeit. In m/s (Meter pro Sekunde) sind das tlibrigens 8.5 m/s. Wichtig beim
2D Simulator, im Reality Modus dauert das schon eine Zeit, sein Schiff um seine eigene
Schiffslédnge fortzubewegen, also hier 17.2 sec.

Die Angabe ,,Bunker* ist die Treibstoffmenge die ein Schiff aufnehmen kann,

zusammen mit dem Treibstoffverbrauch bestimmt dies die Reichweite. Der
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Treibstoffverbrauch ist hier in t/Tag angegeben, und zwar bei maximaler
Geschwindigkeit. Er nimmt stark ab, wenn man das Schiff nicht mit maximaler
Geschwindigkeit fahrt.

Weitere Informationen sind die Anzahl der Passagiere, die man mitnehmen kann. Auch
auf Container und Frachtschiffen kann man oft Passagiere mitnehmen, und dies wird in
der Praxis sogar genutzt. Bei speziellen Passagierschiffen ist der Wert hier natiirlich
hoch. Frachtschiffe haben meist bis zu 12 Passagiere.

Die Betriebskosten werden in Dollar pro Tag angegeben und beinhalten allgemeine
Betriebskosten wie Heuer der Mannschaft und laufende Kosten zum Unterhalt des
Schiffs, auch Versicherungsgebiihren etc.

Der Korrosionszustand bestimmt wie schnell das Schiff altert, aber auch die Art der
Ladung bestimmt die Korrosion des Schiffes, z.B. verliert das Schiff beim Laden von
Chemikalien schneller seinen guten Zustand als wenn man Agrarprodukte 1adt. Im Biiro
gibt es die Moglichkeit Wartung fiir das Schiff einzustellen, so dass der Zustand nicht

zu schlecht werden kann. Dies kostet natiirlich laufend Geld.

. itzer: Hei
I{ AR A SHIPBROKERS S=1,Gelﬂ:2l]:.rﬂﬁg,l1"2 usp

i SCHIFF AUSWAHLEN = =g . - SCHIFFSANSICHT

5x Transindiana

RECHNUNG
Hinzuzahlen

‘Wir kdnnen das Schiff anhieten fiir |D %
Komplettpreis: 1.367.921.00 USD  Sie kinnen die Hypothek

weringern, wenn Sie bis 100%
der Gesamtsumme zahlen

1 Tavufen Sie Ihr Schifi

POCAHONTAS|

SHIPBROKERS

\/ KAUFEN & BEZAHLEN ’ﬂ b

BESTELLUNG ABBRECHEN

Abgeschlossen wird der Kauf durch die Taufe. Hier kann man bei einer gewéhrten
Hypothek auch mehr abzahlen, wir empfehlen aber den Vorschlag von KARA einfach
anzunehmen. Die "Billig-Schiffe" erhalten normalerweise keine Hypothek (so kann
man bei dieser "Rechnung" auch nichts "hinzuzahlen"), bei den besseren Schiffen wird
die Hypothek die im vorherigen Bildschirm angezeigt wurde automatisch gewahrt, so
dafl man weniger als den vollen Schiffspreis anzahlt (dann fallen allerdings laufend
Zinsen an).

Wenn man den Kaufvertrag storniert ist an dieser Stelle eine Stornogebiihr fillig.
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GLOBUS (WORLDVIEW)

Klicken Sie WORLDVIEW (Globus) an und Sie kénnen die genaue Position Threr
Schiffe ermitteln, die Fahrtroute ansehen und die geschitzte Ankunftszeit ETA (ETA =
Estimated Time of Arrival) erfahren. Sie kdnnen den Globus (und damit Thre
Fahrtroute) in jede beliebige Position drehen. Fiihren Sie dazu den Mauszeiger auf die
Erdkugel und bewegen ihn dann. Mit gedriickt gehaltenem STRG kann man auch ein-

und auszoomen.

Max. DWTs: 12000, Passagiere 12
Max Geschw.: 18 kn Breite =222 m Linge =1750m

Firma: Hansa Inc.
Geld: -13.131,88 USD
Schiff. POCAHONTAS

Im Hafen: Adelaide
Bereit

Zuriick
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START DER SIMULATION
Nachdem alle Reeder ihre Schiffe gekauft haben, klicken Sie START. Die Schiffe
werden auf der Weltkarte in den Farben der Reedereien angezeigt. Bevor ein Schiff eine

Aktivitdt vom Spieler fordert, blinkt es mehrmals kurz.

Unten sicht man einen Ausschnitt der Weltkarte, nachdem die Taste Zoom zweimal
gedriickt wurde. Der Schirm lésst sich dann durch gehaltene linke Maustaste

verschieben.

Hier sieht man auch den Button ,,CHAT*, nachdem die Netzwerkfunktion aktiviert
wurde ist es moglich mit anderen Teilnehmern zu chatten. Die Schiffe der anderen

werden dann auch auf der Karte dargestellt.

" REEDER -  FIRMENDETAILS
Hein e SPIEL
-25

Heimathafen= Hamburg
Statuz= 0

Lo 4= N

Ende

ra

Neu

Y

Laden
Sichern
. Netz

| Option

SPIELZEIT SPIELGESCHWINDIGKEIT

[ STURMINDIKATOREN [l ZOOM
| | B ALLE SCHIFFE ZEIGEN [¥] HAFEN
w0 1 234567 8910§
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Die Kapitinskajiite.

Sie sehen nun die Kapiténskajiite, durch das Fenster blickt man auf den Hafen. Die
Tafel unter dem Fenster zeigt den Namen und das Land des Hafens, darunter stehen
Informationen {iber das Land. Das Logbuch, oben links, vermerkt den letzten besuchten
Hafen, die letzte Fracht, den Reiseertrag, das Bankguthaben der Reederei, den
Schiffszustand und den Inhalt der Treibstoffbunker in Tonnen. Das Notizbrett enthélt
Ihre Handlungsmoglichkeiten, die Sie mit der Maus auswéhlen kdnnen. Rechts unten
im Computerbildschirm werden Informationen zur aktuellen Stadt eingeblendet. Im

Fenster sicht man Ausschnitte aus der Stadt oder Animationen.

Hansa Inc
Geld: 2.393.667,33 USD

Schiff: Seahawk

Zustand 98,3%

800,2t (35%)

Treibstoff:

Ergebnis 0,00 USD

x REPARIEREN
2@ BUNKERN

@ CHARTERN

? AUFLEGEN
!: LADEN =

Wik Acbriminan 1oy S il e o T e i e

Stadt Antwerpen
Land: Belgium
Wahrung: EUR
Bewilkeruny: 455.852
Gesamtzahl der Anlegestellen: 51
Freie Anlegestellen: 50

Reparieren (REPAIR)

REPARIEREN gibt Ihnen die Mdéglichkeit, Thr Schiff zu reparieren. Wenn Sie ein
billiges Schiff gekauft oder einen schweren Sturm abgewettert haben, kdnnen durchaus
kleinere Reparaturen erforderlich sein. Klicken Sie REPARIEREN und sie kommen in
ein Bild, in dem der Zustand des Schiffes und die Kosten der Reparatur angezeigt
werden. Sie wihlen aus, wie sehr Sie das Schiff instandsetzen lassen wollen oder

konnen. Nicht alle Hiafen verfiigen {iber geeignete Trockendocks fiir ihr Schiff, so dass
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Sie das Schiff unter Umstdnden nicht reparieren konnen. Im Allgemeinen sind grof3e
Hafenstddte gut ausgestattet aber auch teuerer.

Bunkern (REFUEL)

BUNKERN gibt Thnen die Mdglichkeit, Treibstoff zu bunkern, also Thr Schiff zu
betanken. Klicken Sie BUNKERN an und Sie kommen in das Bunker-Bild, in dem sie
auswéihlen konnen, wie viel Treibstoff Sie nachfiillen mochten. Klicken Sie das
Auswahlfeld neben dem gewiinschten Wert 25%, 50%, 75% oder 100% an. Der
Fiillstand des Behilters wird entsprechend ansteigen, die Kosten werden angezeigt.
Die Kosten konnen dabei recht unterschiedlich sein und sind unter anderem abhéngig

vom Land in dem Sie sich befinden.

Chartern (CHARTER)
P Ports of CALL Classic Edition - [El=]
An bord won Seahawk: Fracht entfernen | nAEnsiSs NBIsEzE auswanen
Aritarerpen
Mr. | Ziel Fracht - | Tonnen | Ak Ergebniz T ermin Strafe/T ag
1 |Bangkok |Machinery 5624| standard | 76782555 USD| 10 Tagen| 3520833 15D San Antonio
San Francizco frei 33
SahVicents frei 14
Santoz riEin 18
Seattle frei 29
Shanghai frei 30
Singapore frei 2B —
St. Petersburg frei 45L|
E‘;{tferlnung 85354 nm ’ -
=15807.5 km

ETA max. Geschw: 209 Tage
Laden + Entladen: 2 Tage
Wartezeit bei San Antonio: 2 Tage

Route berechnen £ ETA |

rEine neue Fracht wahlen: Agric. Products
Container-Uberladezchutz ein
Werfiigbar 3776 Tonnen Ladekapazitat
Yerflighare Passagierkabinen: 0

Befrachten | dawvon |3|321 tons

| Ziel Fracht - | Tonnen | At Ergebniz T ermin Strafe/T ag reserviert | Erg. HEA [ Bealeitschiff
8. | Gythion Agric. Products E029|standard | 75.473.76USD| 16 Tagen| 3.440.83USD|-veriighar- (1252 Kesten: 3.000.00U3D
3. |Houston tachinery 7871 | standard | 35222348 USD 8 Tagen| 1449313 050 | -verfligbar- | 44,75
(6 o |gic: Froducts 5659 standard | 120.275,0505D| 37 Tagen|  2.508,96 USD| -vertiighar- | 21,25 Loen |
7. Plastic Prod. FP12| standard | 23038440050 53 Tagen| 363237 USD|-verflgbar-
IR e i, Products 3 standard | 13 7USD| 91 Tagen| 1. SD| -verfiighar- | 43,45 M
14, | San Yicente Plastic Prod. 2273 standard | 17734104 USD| 101 Tagen| 1.693.11 USD | -verflighar- Treibstaff: 3002t
2. | Singapore Agric. Products 8862| standard | 42615122 USD| 92 Tagen| 387454 USD | -verflighar- i [35%)
10, | Wign Plastic: Prod. G505/ standard 5952908 USD| 15 Tagen| 290803 USD| -verfiiohar- |9,
4 | | £ Zuriick I

CHARTERN ist ein wichtiges Feld, hier wéhlen sie die Frachten aus, die Sie laden
wollen und den nichsten Zielhafen. Sie konnen mehrere Frachten laden. Beim
Befrachten miissen Sie zum einen auf die maximale Zahl von Stellflachen achten (bei
Containerschiffen - TEU — Angabe) und zum anderen auf die maximale Traglast (durch

DWT angegeben), ein iiberladenes Schiff kann schnell sinken. Wenn Sie also nur
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schwere Fracht, z.B. Nickel laden, dann wird es wenn Sie alle Stellflichen nutzen
iberladen und sink ggf. sofort (sie erhalten einen kleinen Hinweis). Sie kdnnen auch
nur einen Teil der angebotenen Ladung aufnehmen, so dass Sie das Schiff optimal laden
konnen (In der Realitdt muss man im allgemeinen alles aufnehmen, aber unsere

Angebote sind nur kiinstlich erzeugt, daher ist es nicht so wichtig fiir den Spielverlauf).

Alle Frachten sind Terminfrachten, miissen also irgendwann abgeliefert werden, es gibt
aber sehr eng bemessene Terminfrachten, die besonders ertragreich sind. Achten Sie
also auch auf die Anzahl der Tage bis die Ladung abgeliefert werden muss, und fahren

Sie solche Hifen als erstes an.

Der Anfanger sollte sich mit den interessanten Terminfrachten zuriickhalten, bis er die
Reisezeit einschitzen kann. Das Programm beriicksichtigt ndmlich die
durchschnittlichen Wartezeiten vor den einzelnen Héfen und berechnet auch
Verringerungen der Fahrt bei starkem Gegenwind oder Sturm.

Bei der angegeben Zeit kann es also sein, dass diese nicht richtig ist und Sie tatsdchlich
langer brauchen auch bei maximaler Geschwindigkeit. Es empfiehlt sich immer etwas

mehr Zeit einzuplanen.

Die Weltkarte konnen Sie mit der Maus bewegen (Klick und schieben), und auch
Herein und Herauszoomen (STRG und dann Maus auf der Welt bewegen).
Es wird der jeweilige Hafen eingeblendet und auch eine Route, wenn man diese hat

berechnen lassen.

Sie kommen von hier aus auch auf das Bunker-Menii, denn wenn der Treibstoff auf

hoher See ausgeht kann das schnell teuer werden.
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Auflegen (LAY UP)

AUFLEGEN gibt Thnen die Moglichkeit, ein Schiff eine zeitlang aufzulegen. Auflegen
heift, das Schiff beschiftigungslos vor dem Hafen ankern zu lassen. Man tut das zum
Beispiel, wenn die Frachtraten die Betriebskosten nicht decken. Im Auflege-Bild tragen
Sie ein, wie lange das Schiff auf bessere Frachtraten warten soll. Die Kosten fiir die

Mannschaft und die Zinsen laufen natiirlich weiter.

[ Ports of CALL Classic Edition =T =]

Auflegen

Wie lange wollen Sie das Schiff auflegen ?
Die festen Kosten laufen weiter !

|1_ Tagen

Zuriick AUFLEGEM

Laden (LOAD)

Klicken Sie LADEN an, wenn Sie weiterfahren wollen. Das Schiff wird dann beladen
(das dauert je nach Schiffstyp und GroBe unterschiedlich lange). Der Bildschirm zeigt
danach wieder das Welt-Simulations-Display und wenn Ihr Schiff blinkt, ist der

Ladevorgang abgeschlossen und sie kdnnen ablegen.

Hier konnen Sie entweder von Hand steuern, oder wenn die Schlepper nicht gerade
streiken auch mit Schlepperhilfe ablegen, was ja auch sicherer ist. Beim Einlaufen in

Hiéfen erhalten Sie beim manuellen anlegen wichtige Punkte.
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Reisegeschwindigkeit

Bevor es dann wirklich los geht konnen Sie noch die Fahrgeschwindigkeit einstellen.
Wenn man schnell fahrt bendtigt man mehr Treibstoff. Wenn man keine kritische
Terminfracht fahrt, sollte man daher nicht unbedingt die maximale Geschwindigkeit
nehmen sondern 6konomisch fahren. Die maximale Geschwindigkeit ldsst sich bei

einem Uberladenen Schiff nicht mehr erreichen.

Die Geschwindigkeit und Zielroute kann man vom Biiro aus jederzeit dndern.

R I=TE
Reisegeschw"‘digkeit: Da dieses Schiff schwer beladen

ist, kann es nur 95% der
maximalen Geschwindigkeit
etreichen.

Schiff: MyLowi
Verbrauch: 13,3 tiTag
Dauer: 46,1 Tage
Geschw.: 11,5 kn

Fahrgeschwindigkeit
15
Mr. | Ziel Fracht - | Tonnen | At E rgebniz Termin Strafe/T ag H 14
|1 | AGokIS 3 Pazzengers 2287467 USD|  89Tagen| 244 28U5D 13
2 Agric. Products 7400| standard | 793.808,00 USD| 155 Tagen| 4.946181JSD 12
11
10
4
«| | i c
Von: Hamburg mit Ziel nach: Auckland i
12672 nm ]
Treibstoff: 1245 t 5
Treibstoff am Zielort: 633 t 4

Reise beginnen |
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Der Schiffs-Simulator

Das Mandvrieren ist eine der interessantesten Aufgaben filir den ehrgeizigen Kapitén.
Das Schiff muss hiufig von Hand gesteuert werden, etwa beim Anlegen, Ablegen oder
der Bewiltigung von Krisensituationen auf See. Der Steuerstand besteht aus folgenden

Komponenten: dem Fahrtregler, dem Fahrtanzeiger und dem Ruderregler.

[ Ports of CALL Classic Edition
£

ACEESFEY .

i LAUTSTARKE " VHF INFO
i

AUFGEBEN ﬂ! eh info: 41,7 fpz

Der Steuerstand.

Der Fahrtregler funktioniert dhnlich, wie das Gaspedal in einem Auto. Um Schneller zu
fahren, nehmen Sie den Fahrtregler mit dem Mauszeiger, driicken die (linke)
Auswabhltaste und fithren den Regler bei gedriickter Taste nach oben, um vorwérts zu

fahren, und nach unten, um riickwérts zu fahren.

Die tatsidchliche Beschleunigung des Schiffes wird simuliert, es dauert also einen
Moment, bis das Schiff die gewiinschte Geschwindigkeit erreicht. Wenn der Fahrtregler
genau in der Mitte (dargestellt durch eine horizontale Linie) steht, ist die Maschine im

Leerlauf.
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Der Fahrtanzeiger
Ein kleiner Pfeil, rechts neben dem Fahrtregler zeigt die tatsdchliche Geschwindigkeit
des Schiffes im Verhéltnis zur gewiinschten Geschwindigkeit (Stellung des

Fahrtreglers) an.

Je groBer ein Schiff ist, desto grofler ist auch seine Trigheit, desto ldnger dauert es
auch, bis das Schiff die gewiinschte Geschwindigkeit erreicht, oder wieder zum
Stillstand kommt. Dem Anfénger sei wirmstens empfohlen, mit kleinen Schiffen zu

experimentieren, bevor er sich auf die Briicke eines Dickschiffs wagt.

Der Ruderregler

Der Ruderregler funktioniert im Prinzip wie ein Lenkrad. Wenn man den Regler nach
links zieht, legt man das Ruder des Schiffes auf die Backbord-Seite (linke Seite des
Schiffes), zieht man den Regler nach rechts, legt man damit das Ruder auf die
Steuerbord-Seite (rechte Seite des Schiffes). Stellen Sie sich bitte vor, Sie stiinden auf
der Kommandobriicke eines Schiffes. Das Schiff fahrt vorwérts. Wenn Sie nun nach
vorn, also zum Bug schauen, fahrt das Schiff nach links, wenn Sie das Ruder nach
Backbord legen und das Schiff fahrt nach rechts, wenn Sie das Ruder nach Steuerbord

legen.

Wenn Sie nun riickwiérts fahren, drehen Sie sich um und schauen auf das Heck des
Schiffes. Die Ruderwirkung ist nun, von der Briicke aus gesehen umgekehrt:

Backbordruder z.B. ldsst das Schiff in Fahrtrichtung nach rechts drehen.

Das Umdenken erfordert ein bisschen Gewdhnung, aber Ubung macht den Meister und

der ist auch noch nie vom Himmel gefallen.

Manche Schiffe verfiigen noch iiber ein oder zwei Seitenstrahlruder (Bow, STERN),
auch Querstrahlruder genannt. Damit kann man das Schiff leichter mandvrieren, diese
wirken bei niedriger Schiffsgeschwindigkeit und drehen es am Bug oder Heck und

wenn man beide einstellt kann man auch parallel fahren.
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Anlegen

Wenn Sie das Schiff von Hand in den Hafen mandvrieren (das gibt bei jedem neuen
Hafen einen Statuspunkt!) miissen Sie innerhalb der blau umrandeten Zielfldche
anlegen. Wenn das Schiff innerhalb der Zielfldche parallel zur Kaimauer und ohne

Fahrt liegt, ist das Anlegemandver erfolgreich beendet.

Ablegen

Sie verlassen den Hafen, indem Sie das blau umrandete Zielfeld durchfahren.
Riickwartsfahrt wird nicht bestraft. Sie konnen natiirlich auch mit Schlepperhilfe
ablegen, aber das kostet Geld und wenn Ihre Barmittel schwinden, konnen Sie

gezwungen sein, von Hand zu mandvrieren.

Auf offener See

Wenn Sie Thr Auslaufmandver erfolgreich beendet haben, bekommen Sie Informationen
iiber Ausgangs- und Zielhafen, iiber die Fracht, die Entfernung in Seemeilen und den
Ablieferungstermin (falls Sie Terminfrachten angenommen haben). Sie wihlen nun Ihre
Reisegeschwindigkeit (in Knoten), je schneller Sie fahren desto eher sind Sie zwar da,
aber desto mehr Treibstoff wird verbraucht. Es geht also darum, eine wirtschaftliche
Reisegeschwindigkeit zu finden. Und die hdngt von vielen Faktoren ab. Wenn Sie sehr
lange unterwegs sind, verbrauchen Sie vielleicht wenig Treibstoff aber die festen

Kosten darf man nicht vernachléssigen.

Nachdem Sie Thre Wahl getroffen haben, miissen Sie den Kampf gegen die rauhe und
kalte See aufnehmen. Sie konnen mit STOP die Simulation jederzeit anhalten, um
Biiroarbeit zu erledigen, Informationsbediirfnisse zu stillen, Schiffe zu kaufen oder zu
verkaufen, und so weiter. Also, wir wiinschen Mast und Schotbruch und immer eine

handbreit Wasser unter dem Kiel!
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Weitere INFOS zu aktuellen Entwicklungen siehe

www.portsofcall.de
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Poc Sim3D ,,Classic Edition*
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Anleitung Version 3.10.2006

Einleitung
Der Ports of Call Simulator 3D ,,Classic Edition” (PoC Sim3D), der
Containerschiffsimulator, ist in dieser Ausfiithrung eine unabhingige Anwendung.

PoC Sim 3D unterstiitzt zwei Arten der Simulation:

1. Der Arcademodus entspricht der klassischen Version und lisst sich daher einfach und
schnell spielen, wihrend

2. der Kapitidns-Modus genauer dem Verhalten eines echten Schiffes entspricht, d.h. mit mehr
Tragheitsmoment und typischen Charakteristiken wie der Drift durch rotierende Propeller
usw. (Nautiker werden das schétzen).

Das Spiel
Der Hauptsinn und Zweck des 3D-Spieles ist, dem ,,Kapitdn* das Gefiihl und die Gelegenheit
zu geben, sein Schiff personlich an- bzw. abzulegen.

Moglichkeiten der Steuerung
Sobald Sie PoC Sim 3D gestartet haben, werden Sie die folgenden Buttons am unteren
Bildschirmrand bemerken:

Karte >

Hier konnen Sie unter den folgenden Karten wahlen: Kleiner Hafen, Grof3er Hafen, Riffe und
Eisberge.

- zuriick aus dem Untermenii durch Driicken von [esc].

Schiff >

Hier konnen Sie einen unter folgenden Schiffstypen auswihlen:

Kleines Containerschiff, mittleres Containerschiff, groles Containerschiff.
- zuriick aus dem Untermenii durch Driicken von [esc].

Start >
Klicken Sie auf den Button um das Spiel zu beginnen.
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Optionen >

a) Sound: Dieser Schalter fiihrt zu den Reglern von Lautstiarke, Meeresrauschen und
Schiffsmotorengerdusch.

b) Radar-Ausrichtung: Schaltet die Radaranzeige zwischen Schiff und Norden.

¢) Schiffseigenschaften: Ermoglicht Thnen die Auswahl zwischen dem Arcade- und dem
Kapitdnsmodus.

- zuriick aus dem Untermenii durch Driicken von [esc].

Hilfe >

a) Tastatur / Maus Steuerung : der Text zeigt an, welche Tastatureingaben zusammen mit der
Maus zu bedienen sind,

b) Info : einige Informationen zu den Entwicklern, Designern , Lizenz und Copyright dieses
Spieles.

c¢) Hall of Fame: die Namen von Personlichkeiten, die eine Platinum-Lizenz erworben haben
und damit die Weiterentwicklung dieses Spieles unterstiitzt haben.

- zuriick aus dem Untermenii durch Driicken von [esc]

Exit >
Beendet den PoC Sim 3D.

[F1] — Hilfe
Wenn Sie das Spiel durch den Start Button aufgerufen haben und dann die Taste
[F1]betitigen, sehen Sie folgendes Bild:

<F1-Taste fuer Hilfe-Schirm Umschaltung>

Geschwindigkeit [Knoten]

Radar
<m> Karte als Vollbild]

5 ] —
Diese Abbildung zeigt Thnen die Indikatoren fiir Radar, Navigation, Turnrate
(= Rotationsgeschwindigkeit), Ruder, Bugstrahlruder und Geschwindigkeit an.

Betitigen Sie daraufthin noch einmal die Taste [F1],dann erscheint folgendes Bild:
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Maus Navigation

Orbital / umhersehen
Zoom (Schiffsansicht)
Radar Zoom

Ruder

Geschwindigkeit
t +
o]+ '5‘ R 'Ej‘ Ruder und Geschwindigkeit
' v
<@~  Bugstram
?

<@+  Ansicht waehlen
1

Q Ansicht festhalten

Diese Abbildung erklirt, welche Tastatureingaben Sie zusammen mit der Maussteuerung
verwenden konnen.
Wenn Sie die Taste [F1]nun noch einmal betitigen erscheint das letzte Hilfefenster:

Tastatur Steuerung

Cursortasten Hoch / Runter Geschwindigkeit
Cursortasten Links / Rechts Ruder

Strg + Cursortasten Links / Rechts Bugstrahl-Ruder
Ende Geschwindigkeit = 0

home Ruder = 0

Strg + home Bugstrahl-Ruder =
Pagelp / PageDown Zoom Radar

Zahlenfeld 8 / 2 / 4 / 6 Oribital / umhersehen
Zahlenfeld + / - Zoom (Schiffsansicht)
Zahlenfeld Enter Schiffsansicht

Zahlenfeld Kapitaen's Brckensicht
Zahlenfeld Backbord Bug, Brueckenansicht
Zahlenfeld 9 Steuerbord Bug, Brueckenansicht
Zahlenfeld Backbord Heck, Brueckenansicht
Zahlenfeld 3 Steuerbord Heck, Brueckenansicht
Zahlenfeld 0 + Zahlenfeld 4 / 6 / 8 Ansicht waehlen

esc Menue
Rl Hilfe
F wiederholrate
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Screenshots :

Copyright: © 2006, Rolf-Dieter Klein, Martin Ulrich, Miinchen, Bremen, Deutschland
Version ,,Classic Edition“ ist fiir die Firma astragon lizenziert.
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