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(Beim (Klabautermann/

(Niemals bei den sieben ‘Weltmeeren hdtte ich mir gedacht, dass
Jemand wie Sie zum (Piratenkonig gewdhlt wiirde,
Wahrscheinlich sind Sie wegen Clhres knackigen Aussehens so
weit gekommen, aber jetzt brauchen Sie die Macht von (Neptun

und einen Haufen Schieﬁpu[ver, um die Sache anzugehen,

Mt dem (5old, das die @iraten erbeuten, konnen Sie diese kleine
unbekannte Bucht hier zu was richtig Groflem ausbauen. (ie
@iraten sege[n ndamlich von allen entfernten Meeren hierher, um
ithren @[ﬁnderantei[ Zu verprassen. Clhre Aufgabe ist es [edig[ich‘
diese Halsabschneider und Greibeuter wie eine goldene (sans
auszunehmen, Yassen Sie sie einen Qyeil ihrer (Beute zahlen,
damit ihre Schiffe anlegen koénnen. Uassen Sie sie [6hnen, wenn
Sie in dhren (Kaschemmen und Spielhéllen (5rog trinken. Jichen
Sie ihnen das (sold aus der Gyasche, wenn sie Clhre

O reudenhduser besuchen, ‘Wenn es den g)iraten gut gefﬁ[[t‘
kaufen sie sich vielleicht ein eigenes (srundstiick, um sich dort ein
Anwesen zu bauen. Was auch immer Sie tun, halten Sie sie bei
Yaune. (Pamit lhre Piraten sich die (Bduche voll schlagen und
sich amiisieren kénnen, brauchen Siejedoch auch nochjemanden‘

der die ganze Arbeit verrichtet.

Wenn ‘lhre Piraten Siedlungen iiberfallen oder Schiffe pliindern,
nehmen sie Gefangene. (Piese Jandratten scﬁ[aﬂen J‘ﬁr Sie Holz,
bauen Schiffe und alles weitere, was Sie als nétig erachten. Sie
sind a[[ercﬁnﬂs nicht geradc scharf darauf, auf der CInsel eines

@iratenkénigs zu [eben,
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(Daher konnen Sie 5ift darauf nehmen, dass sie ihre Glucht oder
mdglicherweise gar ‘lhren Sturz planen werden. (Es bringt nichts,
diese raudigen Hunde zufrieden zu stellen, halten Sie sie einfach
fest unter ‘Ihrer (Knute. (Nichts jagt diesen Greiglingen mehr Angst
ein, als ihre (Kollegen am (salgen baumeln zu sehen.

Sie haben zwar nicht das direkte (Kommando iiber die einzelnen
Gefangenen und g?iraten, aber alle ‘lhre @ntscheicfungen, ob nun
movalisch oder verrucht, wirken sich auf die qnse[fjev(’)’[kerunﬂ
aus. Sie wollen auf Threr Pirateninsel die groBte, tollste und
reichste Stadt der (Karibik bauen. (Beweisen Sie der Welt, dass
Sie ein verwegener Piratenanfiihrer sind, und bauen Sie ein
bliihendes (Piratenparadies auf ... natiirlich kénnen Sie dabei auch
etwas (sold fiir sich selbst abzweigen. ([)och Achtung - viele

%ute in Cfhrem @iratennest warten nur darauf, Sie ins Disier

zu nehmen und an das unangenechme Ende einer Muskete zu
stellen. (PDie Piraten haben Sie zwar zu ihrem Anfiihrer gewdhlt,
sie kénnen jedoch genauso schnell als ([)emonstration einer
missratenen Unselherrschaft ‘Thren (Kopf am Mast hochzichen.
(Da fiihlt man sich doch gleich wie zu Hause, nicht wabhr,
Kept'nQ (Pann schauen wir uns die “Insel doch mal an und
besprechen unsere Jukunft bei einem (sldschen (5rog. “Ich habe
einige Q) ipps fir Sie, damit Sie bei ‘Ihren ersten Schritten auf
der CInsel nicht gleich stolpern und ein Holzbein brauchen!
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(Einleitung
Schnellstart: Sandkasten-Spiel

Bevor Sie im Sandkasten die Segel setzen, sollten Sie zunichst einmal im Kampagnenspiel von Tropico
2: Die Pirateninsel Ihr Entermesser schirfen. Es wird Ihnen leichter von der Hand gehen als das
Sandkasten-Spiel, da Thnen hier nacheinander die verschiedenen Spielelemente nahegebracht werden.
Einige der Kniffe und Strategien des Spiels halten selbst alte Spielveteranen auf Trab. Um ein
Sandkasten-Spiel zu starten, gehen Sie wie folgt vor:

1.) Klicken Sie im Hauptmenii auf ‘Einzelne Spiele’.
2.) Im nichsten Menii klicken Sie auf "Sandkasten’.
3.) Akzeptieren Sie die Standardeinstellungen der Inselparameter, indem Sie auf ‘OK" klicken.

4.) Akzeptieren Sie die Standardeinstellungen im Bildschirm "Bonus-Siegbedingungen’, indem Sie auf
‘OK” Klicken.

5.) Wihlen Sie Laurens De Graff als Charakter Ihres Piratenkonigs und klicken Sie auf "OK".

Auf Uhrer Cnsel

Die Bevélkerung Ihrer Insel besteht aus Piraten und Gefangenen. Einige Gebiude stehen Thnen
moglicherweise bereits zur Verfligung. Denken Sie daran, dass neue Gebiude immer an Strafen
gebaut werden miissen.

(Gefdngnis

Die Arbeit auf der Insel wird von Gefangenen verrichtet. Gefa.ngene, die gerade keiner Arbeit
nachgehen, sind im Gefingnis untergebracht. Klicken Sie auf das Gefingnis (es sieht aus wie ein
holzernes Fort), um die Gefangenen zu sehen, die zur Arbeit zur Verfiigung stehen. Je mehr
Arbeitsplitze entstehen, desto mehr Gefangene raffen sich auf und machen sich an die Arbeit.

(Getreidefarmen

Woenn Sie das Spiel starten, arbeiten einige Ihrer Gefangenen bereits auf ein oder zwei
Getreidefarmen auf Ihrer Insel. Getreide ist die Grundlage zur Herstellung mehrerer Lebensmittel,
die sowohl von Landratten als auch von Piraten konsumiert werden: Bier, Suppe und Seerationen.

Ségemiihle

Bauholz ist ein wichtiger Rohstoff zur Fertigung von Gebiuden und Schiffen. Sie beginnen mit einer
geringen Menge, die hier in der Sigemiihle gelagert wird. Um mehr herzustellen, benétigen Sie ein
Holzfillerlager, um der Sigemiihle Holz zu liefern.

g)a[ast

ies 1§ iratenanwesen, ein prunkvolles un, uxurioses Gebiude. Die Manner haben keine Mithen
Dies ist Ihr Pirat nkvoll d | oses Gebiude. Die Mi haben keine Miih
gescheut, Thnen ein Heim einzurichten, angesichts dessen jeder Piratenkénig laut “Yo Ho Ho!” rufen
wiirde.

o
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(Kochzelt

Nur das Beste fiir Ihre Gefangenen: Suppe, Suppe und nochmals Suppe! Der Koch, der hier arbeitet,
stellt die Suppe aus Getreide her. Sagen wir mal so - bevor ich verhungern wiirde, wiirde ich das
Zeug auch essen ...

Erste (Bauvorhaben

Versuchen Sie, so frith wie méglich die folgenden Gebaude zu bauen:

1.) Holzfillerlager

2.) Seerationsfabrik

3.) Schmugglerloch

4.) Brauerei

5.) Dirnen & Masseusen

6.) Dock (wenn der Bau abgeschlossen wurde, kann hier ein neues Schiff anlegen)
7.) Bootswerft

Da eines der ersten Ziele im Spiel der Bau eines Piratenschiffs ist, ist eine Bootswerft enorm wichtig.
Je frither sie geba.ut wird, desto besser - immerhin sind Schiffe Ihre Ha.upt—Einkunftsquelle fiir Gold!

(Dergleich: Qropico und PHropico 2: ([)ie Pirateninsel

Vergleich: Tropico und Tropico 2: Die Pirateninsel

Die Herrschaft iiber eine Pirateninsel kann mit Ihren fritheren Aufgaben nicht verglichen werden.
Wenn Sie bereits Tropico gespielt haben, fragen Sie sich sicherlich, was bei Tropico 2: Die
Pirateninsel anders ist. Es ist ein bisschen schwierig alles aufzuftihren, da sich einfach so viele Dinge
ge'a'.ndert haben. Das Saufgelage gestern Nacht hat auch nicht gerade geholfen, mich jetzt zu
konzentrieren. An die folgenden Sachen kann ich mich bei dem ganzen Kanonengetdse in meinem
Kopf aber gerade noch erinnern:

Tiratenk(‘inig

Piraterie ist das Hauptgeschift auf Ihrer Pirateninsel. Und falls es bis hierher noch Unklarheiten
deswegen gab: Sie iibernehmen dabei die Rolle des Piratenkonigs. Aber was rede ich ...

(5efangene

Gefangene machen den Grofteil Ihrer Bevélkerung aus. Sie haben die Aufgabe, diese faulen
Landratten, die nicht das geringste Interesse haben, auf Ihrer Insel zu bleiben, unter Kontrolle zu
halten. Was auch immer Sie tun, diese Gefa.ngenen mochten fliichten oder Ihrer Piratenstadt ein
ungliickliches Ende bereiten. Sie miissen sie in Angst und Schrecken versetzen und strenge
Mafinahmen ergreifen, um Huchtversuche und Aufstinde zu verhindern. Am Besten legen Sie
jeglichen Anstand beiseite, Kipt'n, und lassen sie sich vor Angst in die Hosen machen.
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g)iraten

Piraten unterscheiden sich dadurch von Ihren Gefangenenarbeitern, dass sie so gut wie gar nicht auf
der Insel arbeiten. Ja, die Arbeit eines Piraten besteht daraus, durch die Weltmeere zu kreuzen und
nach einer anstrengenden Pliinderfahrt an Land zu faulenzen und ihr Gold zu verprassen. Es ist nicht
leicht, sie bei Laune zu halten, damit sie Ihren Befehlen Folge leisten und ihre Fihigkeiten verbessern.
Aber bedenken Sie: Wenn die Piraten auch wenig Arbeit auf der Insel verrichten, so hitten Sie ohne
ihre Pliinderfahrten keinerlei Einkommen!

(Oerkehrte Wirtschaftswelt

Der beste Weg um, Gold zu erlangen, besteht darin, es zu stehlen, der gingige Weg, Gefangene zu
nehmen, besteht darin, sie zu entfihren. Die Insel ist also nicht IThre direkte Einkommensquelle, wie es
bei Tropico der Fall war. Die Betriebe auf der Insel versorgen Sie vielmehr mit den Dingen (z. B.
Woaffen und Rum), die Sie bendtigen, um eine florierende, riuberisch orientierte Wirtschaft zu
betreiben. Die auf der Insel produzierten Giiter werden entweder von den Piraten an Land
konsumiert oder fiir die Pirateneinsitze auf See benétigt.

Aufbau einer Flotte

In Tropico wurde nichts gebaut, das jenseits Ihrer Kiiste bendtigt wurde. In Tropico 2 ist dies
hingegen sehr wichtig. Oft stehen zu Beginn eines Spiels keine Piratenschiffe zur Verfiigung, und auch
in Szenarios oder Episoden, die mit einem oder zwei Schiffen beginnen, miissen Sie sich eine
Schiffsproduktion aufbauen, um weitere Schiffe zu erhalten. Ohne Piratenschiffe, die in See stechen,
um Gefangene und Beute auf die Insel zu bringen, werden Sie als Piratenkonig auf lange Sicht keinen
Erfolg haben. Ohne Boote haben Sie kein Gold - und ohne Gold gibt es keine Dirnen, kein Bier,
keinen Rum ... gar nichts, aufler einer Insel voller rebellierender Seefahrer, die Ihren Kopf in eine
Schlinge stecken wollen.

(Errichtung von (sebduden

In Tropico konnten Sie nach Herzenslust bauen, so lange Sie die Mittel dazu hatten (und in manchen
Fillen auch den Strom). In Tropico 2: Die Pirateninsel haben Sie zu Beginn des Spiels nur wenig
Gebiude zur Auswahl, wenn Sie jedoch einen bestimmten gelernten Gefangenen haben, wie
beispielsweise eine gelernte Kochin, so werden neue Bereiche der Wirtschaft freigespielt.

Jonen, Sira Len & Unselplanung

Ohne ein intaktes Strafennetzwerk liuft gar nichts. Gebiude miissen an Straen liegen und auch Thre
Inselbewohner folgen Stralen, wenn sie sich auf der Insel umher bewegen. Um Ihre Stadt effizient zu
gestalten, sollten Sie sich einen groben Entwurf fiir das StraRennetzwerk iiberlegen. Viele Gebiude
verbreiten ebenfalls eine bestimmte Atmosphire, die sich auf die Inselbewohner auswirkt. Da
Gefangene und Piraten unterschiedliche Lebensumstinde bevorzugen, sollten Sie Thre Insel daher in
Zonen einteilen, um alle Inselbewohner bei Laune zu halten.

Strategische (Karte

Eine Karte der Karibik zeigt die verborgene Lage Ihrer Pirateninsel an. Dieser Ort ist von Spiel zu
Spiel unterschiedlich, je nach der vorgegebenen Geschichte oder Ihrem selbst gewihlten Inselstandort.
Zu Beginn des Spiels haben Sie nur begrenzte Kenntnisse der umliegenden Gewdsser, daher sollten
Sie sie erkunden. Uberlegen Sie sich, wo Sie als Piratenkénig Ihre Schiffe hinschicken machten. Um
moglichst viel Beute zu machen, miissen Sie die lukrativsten Seegebiete (Handelswege und Siedlungen)
aufspiiren.

o
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Charakterentwicklung

In Tropico 2 kdnnen Sie die Fihigkeiten und Eigenschaften Ihrer Piraten verbessern, indem Sie sie
zur Schule schicken, sie mit speziellen Gegenstinden ausstatten oder sie oft auf Einsiitze schicken,
damit sie an Erfahrung gewinnen. Dies ist besonders wichtig fiir Thre Piratenkapitine. Diese
Charaktere sind ganz besondere Individuen (was Sie bereits an ihrem Aussehen erkennen) und nur sie
befehligen Piratenschiffe.

<Hand[unﬂsver[auf der (Kampagne

Im Laufe der Kampagne steigen Sie nach ca. 8o Jahren des Pliinderns in der Karibik zum ebenso
betagten wie beriichtigten Piratenkonig auf. Wenn Sie eine Episode bewiltigt haben, spielen Sie
dadurch die nichste frei. Die Siegbedingungen jeder Episode werden durch den Handlungsverlauf
wihrend der Kampagne bestimmt.

Strategien und Jjiele

In Tropico haben die Eigenschaften der Herrscher oftmals Ihre Ziele bestimmt. Wenn Sie ein Rum-
Tycoon waren, hatten Sie die Aufgabe, schnellstméglich eine Rumproduktion auf die Beine zu stellen.
Als Militarist hingegen haben Sie lieber in Thre Wachen investiert. Ihr langfristiges Ziel war es, Geld

zu machen und an der Macht zu bleiben.

Thr langfristiges Ziel ist in Tropico 2 noch immer dasselbe, allerdings erhalten Sie zudem eine Reihe
von kurzfristigen Zielen, die es zu erfiillen gilt. Als Spieler werden Sie nun wesentlich mehr gefordert
und miissen Fortschritte machen. Je nach der gewihiten Strategie erfiillen Sie Ihre Ziele auf
unterschiedliche Art und Weise.

(Oerwendung der Maus

Wenn wir von einem ‘Klick” oder ‘Mausklick” reden, ist gemeint, dass der Mauszeiger in den
gewiinschten Bereich des Bildschirms gebracht und die linke Maustaste gedriickt wird. "Umschalt-
Klick” oder "Umschalten und Mausklick’ bedeutet, dass der Mauszeiger in den gewiinschten Bereich
bewegt wird, die Umschalttaste gedriickt und dann mit der linken Maustaste geklickt wird. ‘Strg-
Klick” bzw. “Strg und Mausklick” bedeutet, dass der Mauszeiger in den gewiinschten Bereich bewegt
wird, die Strg-Taste gedriickt und dann mit der linken Maustaste geklickt wird.

Automatisches Speichern

Um Ihnen das Leben als Piratenkdnig etwas zu vereinfachen, wird Ihr Spiel in festgelegten
Intervallen automatisch gespeichert. Bei jeder automatischen Speicherung gibt es eine kurze
Verzdgerung. Der neue automatisch gespeicherte Spielstand tiberschreibt dabei den vorherigen, es gibt
also immer nur einen.
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r(])er listige Pirat !

R—

Es war einmal ein listiger Pirat, der selbst die Crew seines
Schiffs ausnahm. Und da in seiner Crew die Lebenserwartung
kaum gréfer als eine Woche war, kamen und gingen viele
Leute, die er immer und immer wieder mit denselben Tricks
tauschen konnte.

Doch die Sache hatte einen Haken. Der Papagei des Kapitins
hatte schon seit geraumer Zeit die Machenschaften des Piraten

beobachtet und sie irgendwann durchschaut. Von diesem =
Moment an hatte der Pirat kein so leichtes Spiel mehr ...

“Die Miinze ist in der anderen 5
Hand!”, krichzte der Papagei. =3 |
“Das Kaninchen ist unter dem Tisch!” >

“Alle Karten sind das HerzAss!”

Der listige Pirat kochte vor Wut - andauernd machte ihm
dieser vermaledeite Vogel einen Strich durch die Rechnung.
Doch er konnte nichts tun, denn immerhin gehorte der Papagei

dem Kapitin.

Eines Tages fralen sich die Ratten durch den Rumpf des
Schiffs und es sank. Der listige Pirat konnte sich mit letzter
Kraft auf ein Holzbrett retten ... welches er sich jedoch
ausgerechnet mit dem Papagei teilen musste. Sie starrten sich
beide hasserfiillt an, doch keiner sagte auch nur ein i
Sterbenswortchen.

So ging es Tag ein, Tag aus, bis der Papagei schlieflich sagte:
“Okay, ich geb auf. Wo hast du das Schiff versteckt?”

P—

10
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(Kapitel 1: (Biiro des Piratenkonigs

Sobald der Eréffnungsfilm gespielt wurde, befinden Sie sich in Ihrem Biiro als Piratenkonig. Indem

Sie auf einen Meniipunkt klicken, zoomen Sie in einen bestimmten Bereich hinein.

Spielstart

Wenn Sie auf "Kampagne spielen” Klicken, kdnnen Sie eine neue Kampagne als Piratenkonig starten
oder eine bereits begonnene fortsetzen. Um ein einzelnes Szenario oder Sandkasten-Spiel zu starten,
klicken Sie auf ‘Einzelne Spiele’. Hier wird IThnen ebenfalls eine Liste aller Spielstinde (mit Ausnahme
der Kampagnenspielstinde) angezeigt. Klicken Sie auf “Spielen lernen’, um ein Spiel mit kompletten
Hilfeinformationen zu starten.

Pie (‘IQJmpagne spielen & [ernen

Die Kampagne enthilt eine Reihe von Episoden, die Thr Leben als Piratenkénig von 1650 bis 1730
erzihlen. Jedes Mal, wenn Sie eine neue Kampagne beginnen, werden Sie aufgefordert, Thren
Spielnamen auszuwihlen - den Namen des Piratenkonigs, der in der Karibik herrschen und
hoffentlich immerwéhrenden Ruhm erlangen wird. Sobald Ihr Charakter die erste Episode
abgeschlossen hat, konnen Sie mit thm die zweite Episode absolvieren. Wenn Sie sich entscheiden,
einen neuen Namen zu verwenden, miissen Sie erneut bei Episode 1 beginnen.

(S

_ Episodes _ATurncoatPirate

Beerfor Buccaneers
 Pirate Industry

A Turncoat Pirate

Episode Saves

Die Kampagne zu spielen ist die einfachste Art und Weise, das Spiel zu erlernen, da die Episoden
sehr einfach beginnen und entworfen wurden, um Sie Schritt fiir Schritt an alle Spielelemente
heranzufiihren. Sie werden im Verlauf des Spiels schwieriger.

I

-
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(Ein Sandkasten-Spiel starten

Klicken Sie im Hauptmenii auf ‘Einzelne Spiele’” und dann auf "Sandkasten’, um Ihr eigenes Spiel zu
erstellen. Im Sandkasten konnen Sie die Parameter fiir Ihr Spiel und den Piratenkénig festlegen, um
mit Standardregeln auf einer nach Zufallsprinzip generierten Insel zu spielen. Es gibt hier kein Skript,
keinen vorgcgcbenen Ha.ndlungsvcrlauf oder sPeziellc Ereigm'sse. Jedes Sandkasten—SPiel ist jedoch
einzigartig, es basiert auf den Parametern, die Sie eingegeben haben, auf der Geographie der Insel und
dem nach Zufallsprinzip bestimmten Handelsverkehr sowie Handelswegen und Siedlungen in der
Karibik.

(Fine neue CInsel erstellen

Yage der Pirateninsel

Klicken Sie auf eine Kartenregion, um die Lage Ihrer neuen Pirateninsel anzugeben. Das
Schidelsymbol mit den gekreuzten Knochen stellt Thre Insel dar. Die Lage Ihrer Insel ist ein wichtiger
Faktor im Spiel.

Warum die age wichtig ist

Jedes Mal, wenn ein neues Spiel erstellt wird, erhalten alle Seegebiete der Karibik zufillige Startwerte
fiir den Verkehr ihrer Handels- und Marineschiffe. Verschiedene Handelswege und Siedlungen
werden ebenfalls platziert. All dies wirkt sich darauf aus, wie gefihrlich und lukrativ ein Seegebiet ist.
Auch die drei Grofimichte des Spiels sind unterschiedlich in den Seegebieten vertreten, Sie konnen
sich z. B. in einer Region mit starkem franzdsischen Militiraufgebot und viel Handelsverkehr der
Franzosen befinden.

Im Laufe des Spiels reagieren die Grofmichte auf Piraterie in einem Seegebiet, indem sie den
Handelsverkehr dort reduzieren und ihre Militirprisenz verstirken. In Regionen mit vielen Inseln
oder groflen Stidten gibt es sehr wahrscheinlich Siedlungen, in Regionen auf offener See gibt es sehr
wahrscheinlich Handelswege. Wenn Sie Thre Insel in einer Ecke der Karte platzieren, wird es
schwierig sein, Schiffe in die entgegengesetzte Ecke zu schicken, da kleinere Piratenschiffe nicht genug
Seerationen mit sich fithren konnen, um die gesamte Karibik zu durchkreuzen.

Unsel-Parameter

Die Umgebungsparameter Ihrer Insel werden auf diesem Bildschirm eingegeben. Der wichtigste
Parameter mit der stirksten Auswirkung auf den Schwierigkeitsgrad ist die Vegetation. Da zur
Errichtung von Schiffen und den meisten Gebiuden Bauholz bengtigt wird, ist die Anzahl der Biume
auf Threr Insel sehr wichtig. Biume wachsen mit der Zeit auch wieder nach, aber das kann dauern.

12
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Spielbedingungen
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Spielldnge

Uber diesen Parameter geben Sie die Dauer des Spiels in Jahren an. Die lingeren Spiele sind
wesentlich einfacher, weil Sie mehr Zeit haben, Punkte zu machen. Thr Spiel kann bis zu 30 Jahre
dauern, bei einer normalen Spielgeschwindigkeit sind dies 15 Stunden Spieldaver.

(Bonus-Siegbedingung

Sie haben hier fiinf Faktoren zur Wahl. Alle fiinf Faktoren wirken sich am Ende des Spiels auf IThre
Punktzahl aus, der von Ihnen gewihlte Faktor jedoch stiirker als die iibrigen. Der Schwierigkeitsgrad
in Prozent unten im Bild wird von Ihrer Wahl nicht beeinflusst, da es hier mehr um den
bevorzugten Spielstil bzw. Ihre Spielstrategie geht. << Siehe "Strategische Tipps’ auf S. 8o >>

Spielschwierigkeit: (nselstabilitdit

Je stabiler Thre Insel ist, desto einfacher wird das Spiel. Unter den gesamten Spielparametern ist dies
derjenige, der die stirksten Auswirkungen auf das Spiel hat. Fiir unerfahrene Piratenkénige empfehlen
wir die Einstellung ‘Friedlich’ oder "Normal’.

Spielschwierigkeit: ‘Inselvorziige

Es gibt vier verschiedene Zusatzbedingungen, anhand derer Sie einstellen konnen, wie leicht Sie an
neue Arbeiter gelangen. Im “Inselparadies’ haben Sie es am einfachsten - hier haben Sie zusitzlich auch
noch andere Vorteile. Gefangene zu beschaffen, die die Arbeit auf der Insel verrichten, ist eine der
Haupm.ufgaben von Piratenkiinigen, da die Piraten auf Ihrer Insel lieber faulenzen und keinen
Handschlag tun. Sie leisten ja schlieflich schon genug auf hoher See. Wenn Sie eine richtig schwierige
Partie spielen méchten, wihlen Sie die fiinfte Option ("Starker Tobak”). Diese Einstellung empfiehlt
sich nicht fiir unerfahrene Piratenkonige, da Sie hier alle Arbeiter selbst gefangen nehmen miissen.

Sobald Sie den Schwierigkeitsgrad nach Thren Vorlieben eingestellt haben, iiberpriifen Sie die
Prozentzahl unten links im Bild. Diese Zahl wird am Ende des Spiels mit Ihren Siegpunkten
multipliziert und ergibt so Ihren tatsichlichen Endpunktestand. << Siehe "Sieg, Niederlage und die
Punkte” auf S. 76 >>

3
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WVahl des Tiratenkénigs oder der @iratenkénigin

Auf der linken Seite des Bildschirms befindet sich eine Liste mit sechzehn Piraten. Hierzu gehéren
sowohl historische als auch erfundene Piraten. Klicken Sie auf den Namen eines Piraten, um diesen
Charakter als Thren Alter Ego einzusetzen. Die Vor- und Nachteile jedes einzelnen Charakters
werden auf der rechten Seite angezeigt. Sobald Sie sich fiir ein Portrait und einen Satz von
Eigenschaften entschieden haben, klicken Sie auf "Start’.

CJAren @iratenkﬁnig bearbeiten

Wenn Sie nicht als einer der Standardcharaktere spielen mochten, konnen Sie iiber diesen Bildschirm
ein Portrait wihlen und dann auf ‘Bearbeiten’ klicken. Sie gelangen nun zu einer Reihe von
Bildschirmen, in denen Sie den Hintergrund Ihres Charakters, zwei besondere Stirken und eine
ernsthafte Schwiche wihlen kénnen. Einige Eigenschaften und Féhigkeiten passen besonders gut zu
bestimmten Strategien auf Ihrer Insel. << Siehe “Strategische Tipps” auf S. 80 >>

(Fin einzelnes Szenario starten

Unm ein einzelnes Szenario zu starten, klicken Sie im Spielmenii auf “Szenario’. Jedes Szenario besteht
aus einer Geschichte, der Angabe des Schwierigkeitsgrades und einer oder mehreren
Zusatzbedingungen fiir den Sieg. Thr Herrscher ist fiir diese Szenarien vorgegeben, er oder sie steht
oftmals in Zusammenhang mit der Geschichte und/oder den Siegbedingungen.

“Informationen iiber die “Insel

Zu Beginn eines Spiels sehen Sie unten im Bild einen groflen Bereich, der wie die Reling eines
Piratenschiffs aussieht. Wenn Sie verschiedene Meniis und Objekte im Spiel anwihlen, erscheinen hier die
entsprechenden Spielelemente. Der Rest der Symbolleiste enthalt Informationen iiber Ihr Spiel. Platzieren
Sie den Mauszeiger iiber einem Symbol, um sich unten im Bild Infotexte dazu anzeigen zu lassen.

Grundlegende “Informationen

In den unteren Ecken der Symbolleiste sehen Sie vier Holzrahmen, zwei auf jeder Seite.

14
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Aktuelles (Patum

Das aktuelle Datum wird auf der rechten Seite angezeigt. Bewegen Sie Thre Maus darauf, um unten
im Bild zu sehen, wann Thre Herrschaft auf der Insel begann. Klicken Sie auf das Datum, um den
Inselbericht zu 6ffnen und die Siegbedingungen Ihres Spiels zu sehen.

(Bevolkerungszahl
Die Bevolkerung wird ebenfalls auf der rechten Seite des Bildschirms angezeigt. Die erste Zahl zeigt

die Anzahl der Piraten, die zweite die Anzahl der Gefangenen. Klicken Sie auf die Bevélkerungszahl,
um die Demographieseite des Inselberichts zu 6ffnen und Details zu Ihrer Bevélkerung zu sehen.

Goldt
Die Menge an Gold in der Schatztruhe Ihrer Insel erscheint im Feld unten links. Sie bendtigen Gold
fiir die Errichtung und den Unterhalt von Gebiuden, die Lohne der Piraten, den Bau von Schiffen
und fiir viele der Edikte, die Sie erlassen konnen. Auch wenn Ihnen die alleinige Kontrolle des Goldes
in der Schatztruhe der Insel obliegt, ist die Schatztruhe nicht Ihr personlicher Goldvorrat. In den
meisten Spielen héingt der Sieg auch nicht von der Goldmenge in der Schatztruhe ab. Betrachten Sie
sie eher als das Hauptinstrument Ihrer Expansion.

(Bauholz

Neben dem Feld mit der Goldmenge sehen Sie, wie viel Bauholz Sie verfiigbar haben. Ebenso wie
Gold ist Bauholz ein wichtiges Gut auf Threr Insel, da es fiir die Errichtung von Gebiuden und
Schiffen benétigt wird. Bauholz wird in Sigemiihlen auf Ihrer Insel produziert und gelagert. Die im
Feld angegebene Zahl stellt die Anzahl des gelagerten Bauholzes in Thren Sigemiihlen dar.

C[nfo[eiste

Die Infoleiste befindet sich unten im Bildschirm. Wenn Sie Ihre Maus auf verschiedene Spielobjekte
oder die Symbole der Symbolleiste bewegen, erhalten Sie an dieser Stelle niitzliche Informationen. Im
Handbuch und im Spiel werden diese Texte als Infotexte bezeichnet.

A A BT A B B B B A

w

Pie Wiege der Piraterie
- Die Piraterie ist mindestens so alt wie die ersten Hochseeschiffe.

1 Bereits im alten Griechenland und Rom hatte man mit Piraten
3 kimpfen, und auch die Wikinger waren wegen ihrer Pliinderzii
gefiirchtet. So kann man die Piraterie wohl getrost als
‘zweitiltestes Gewerbe der Welt™ bezeichnen - gut, vielleicht au
dritt- oder viertéltestes, aber das auf jeden Fall.

R e

§
:
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Minikarte

Die Minikarte ist die diama.ntf'drmige Anzeige auf der linken Seite des Bildschirms. Der weile
Rahmen zeigt den im Hauptfenster zu sehenden Inselausschnitt. Um die Minikarte herum befinden
sich vier Steuerungswerkzeuge: mit den zwei Pfeilen konnen Sie die Kartenansicht drehen (durch
jeden Klick macht die Karte eine Vierteldrehung nach links oder rechts, je nachdem, auf welchen Pfeil
Sie Klicken), mit den Plus- und Minustasten konnen Sie herein- und herauszoomen. Sie konnen
ebenfalls zoomen, indem Sie das Mausrad nach vorn oder hinten drehen. Klicken Sie auf die
Minikarte, um direkt an die entsprechende Stelle im Hauptfenster zu springen.

(Pas runde Srenster

Auf der rechten Seite des Bildschirms sehen Sie ein rundes Fenster, das von einem Steuerrad
umgeben ist. Dieses Fenster zeigt im Verlauf eines Spiels mehrere Dinge an, darunter
Voraussetzungen fiir Gebiude und Edikte, Edikt-Animationen, Warnnachrichten und die Personen,
die auf der Insel umher laufen. Die Standardansicht, die wie eine Waage aussieht, zeigt an, wie viel
Sympathie die Piraten fiir Sie hegen.

Jesen der Sympathieanzeige

Je grofer die Goldmenge auf der rechten Seite der Waz,ge ist, desto mehr Sympathie wird Thnen
entgegengebracht. Je groer der Knochenhaufen auf der linken Seite der Waage ist, desto mehr
Piraten gibt es, die Sie nicht unterstiitzen. Klicken Sie auf das Bild der Waagc, um sich genauere
Informationen anzeigen zu lassen. Piraten im griinen Bereich fiihlen sich mit Ihnen wohl, Piraten im
roten Bereich sind bereit, einen Schlag gegen Sie zu landen und Sie der Macht zu entheben. Piraten
im gelben Bereich sind ganz zufrieden mit Ihnen.

Objektwahl und das runde Grenster

Wenn Sie auf ein Schiff, ein Gebéude oder eine Person klicken, zeigt das runde Fenster auf der
rechten Seite des Bildschirms an, was Sie gewihlt haben. Klicken Sie auf das kleine Vorhingeschloss,
um das Fenster auf ein bestimmtes Objekt oder eine Person zu fixieren. Selbst wenn Sie im Spiel jetzt
etwas anderes wihlen, bleibt das Fenster auf der ersten Wahl fokussiert. Klicken Sie erneut auf das
Schloss, um die Kamera freizuschalten.

16
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Jufriedenheits— und Resignationsanzeige

Ganz links im Bild sehen Sie die Zufriedenheits- und Resignationsanzeige. Die
ORANGEFARBENE Leiste stellt die Zufriedenheit Ihrer Piraten dar, wihrend die
SILBERFARBENE Leiste die Resignation der Gefangenen darstellt. Beide Leisten sollten so gefiillt
wie moglich sein. Zufriedene Piraten sind fiir Ihren Erfolg im Spiel erforderlich, befolgen Thre Befehle
und planen keinen Putsch gegen Sie. Resignierte Gefangene arbeiten hart auf Ihrer Insel und versuchen
nicht zu fliehen oder zu revoltieren. Alles, was mehr als bis zur Hlfte gefiillt ist, ist ziemlich gut,
obwohl die Episoden mancher Szenarios und Kampagnen zum Sieg einen hoheren Grad an
Piratenzufriedenheit erfordern.

HINWEIS: Die Zufriedenheit der Piraten ist sehr wichtig, um ein Spiel zu gewinnen und Punkte
zu machen. Thr Punktestand ist um so héher, je zufriedener die Piraten gegen Ende des Spiels sind.
Die Resignation der Gefangenen zzhlt hierbei nicht. Als fieser Piratenkdnig miissen Sie die
Gefangenen lediglich resigniert genug halten, damit diese ihre Arbeit verrichten, das ist alles.

Jeit und Spielgeschwindigkeit

Auf der rechten Seite des Bildschirms, in der Néhe des runden Fensters, befindet sich die Steuerung
der Spielgeschwindigkeit. Klicken Sie auf die Balken, um die Spielgeschwindigkeit zu erhGhen oder zu
verringern. Ein hoherer Balken bedeutet, dass das Spiel schneller lduft. Sie konnen ein Spiel pausieren
oder die Pause aufheben, indem Sie die Taste "Pause” auf der Tastatur driicken. Bei normaler
Spiclgeschwindigkeit daert ein Jahr im Spiel 30 Minuten in Echtzeit.

(Bauoptionen

Klicken Sie auf den silbernen Hammer, um das Baumenii oben im mittleren Bereich der Symbolleiste
aufzurufen. Die Errichtung von Gebéuden und Straflen ist die wichtigste Methode, um angenehme
Lebensbedingungen fiir Ihre Piraten zu schaffen und IThre Gefangenen unter Kontrolle zu halten.

Uber jedes Symbol gelangen Sie in einen anderen Baumodus. Sie kénnen sowohl in diesem Handbuch
als auch in den Enzyklopadie-Seiten des Inselberichts Informationen zu den Gebauden des Spiels
einsehen. Bei den zehn Symbolen im Baumenii wird auch ein Infotext eingeblendet, wenn Sie mit der
Maus dariiberfahren. Wenn Sie die Funktion eines Symbols vergessen haben, platzieren Sie also
einfach Thre Maus daraufl

L
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(Errichtung eines neuen (sebdudes

Alle Gebiude werden auf sehr zhnliche Art und Weise errichtet, beim Bau von Docks, Boots- und
Schiffswerften gibt es zudem einige zusitzliche Dinge zu beachten. Fir die Errichtung der meisten
Gebiude wird einige Zeit und Arbeitskrifte bendtigt, andere werden sofort gebaut, nachdem sie auf
dem Boden platziert wurden.

1.) Klicken Sie auf den gewiinschten Baumodus. Die Gebiude in dieser Kategorie werden nun unten
im Menii angezeigt, in der Mitte der Symbolleiste. Sie kénnen alle Gebiude bauen, die farbig
dargestellt werden. Gebiude, die grau dargestellt werden, sind nicht verfligbar, da Ihnen etwas
Wichtiges fiir den Bau fehlt, seien es die Rohstoffe oder ein gelernter Gefangener.

2.) Wihlen Sie das gewiinschte Gebiude aus. Im runden Fenster sind nun Informationen iiber dieses
Gebiude zu sehen. Fahren Sie mit der Maus tiber Symbole oder andere Informationen im runden
Fenster, um weitere Details zu erhalten. Wenn Sie ein graues Gebiude wihlen, sehen Sie im
runden Fenster, warum Sie es nicht errichten kdnnen. Anhand des Buchsymbols im runden
Fenster konnen Sie sich den Enzyklopidie-Eintrag fiir das entsprechende Gebiude ansehen.

3.) Die meisten Gebiude kdnnen Sie in die gewiinschte Richtung drehen, bevor Sie sie auf der Karte
platzieren. Klicken Sie hierzu auf den kleinen Pfeil iiber dem Gebdudebild in der Symbolleiste.
Wenn dort kein Pfeil ist, kann das Gebéude nicht ausgerichtet werden.

4.) Wenn Sie das Gebiude angewihlt haben, bewegen Sie den Mauszeiger tiber die Inselansicht im
Hauptfenster. Sie werden bemerken, dass das Gebiude entweder rot oder griin dargestellt wird.
An roten Orten ist der Bau nicht mdglich, an griinen Orten kann das Gebiude errichtet werden.
Die meisten Gebiude miissen in der Nihe einer Strafe platziert werden. Wenn Sie keinen
moglichen Bauplatz finden, legen Sie zunichst weitere Stralen an. Einige andere Gebiude wie
Docks, Bootswerften und Schiffswerften haben zusitzliche Voraussetzungen, wie beispielsweise
den Zugang zu Wasser.

5.) Wenn Sie einen geeigneten Ba.uplatz finden, klicken Sie mit links auf die Insel, um das Gebiude
zu platzieren. Die eventuellen Kosten werden von Ihrem Bauholz und dem Gold aus der
Inselschatztruhe abgezogen.

6.) Meistens wird das Gebéude auf der Insel nun gelb da.rgestellt. Das bedeutet, dass es zwar bestellt,
aber noch nicht errichtet wurde. Bauarbeiter auf Ihrer Insel miissen nun die Arbeit abschliefRen,
bevor das Gebiude benutzt werden kann.

7.) Prioritit: Klicken Sie auf ein im Bau befindliches Gebaude, um seine Details aufzurufen. Hier
konnen Sie den Bau abbrechen oder anhand der kleinen Pfeile die Prioritit einstellen. Je mehr
Pfeile, desto hdher ist die Prioritit. Wenn Sie keine Prioritit angeben, errichten Bauarbeiter
zuerst das Gebiude, das sich am nachsten an ihrem Bauzelt befindet.

ST BB
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Cisar entfiihrt!

In jungen Jahren wurde Cisar einst von einer Bande Piraten
entfiihrt. Als sie erkannten, wer er war, forderten sie ein nach
4 seiner Einschitzung viel zu bescheidenes Losegeld fiir ihn. Dafiir
verhohnte sie César und prophezeite ihnen, dass er sie nach seine!
Freilassung finden und téten wiirde. Spiter hielt er tatsichlich
Wort und lief seine Entfiihrer von einer Heerschar Soldaten
niederstrecken.

T e e e

hd
1]
i

18

o



T2_PC_TROPICO2_ MAN GER SC.QXD 4/4/03 $-49 pm Page 19

Seefahrtsgebiude

Einige Gebiude aus dem Baumenii Seefahrtbedarf miissen in Kiistennihe gebaut werden.

e

&

(Pocks

Docks miissen direkt auf dem Wasser gebaut werden und sind iiber eine Rampe mit der Kiiste
verbunden. Um ein Dock zu platzieren, bauen Sie zunichst eine Strale zum Wasser, auch iiber den
Sand. Wihlen Sie dann iiber den kleinen Pfeil im Bild des Docks in der Symbolleiste die korrekte
Ausrichtung fiir das Dock. Das Dock muss so ausgerichtet sein, dass die Rampe in Richtung Strand
und Strafe zeigt. Wenn Sie das Dock richtig platziert haben, wird es automatisch mit dem
StraRennetz verbunden. Sie konnen das Dock also umherbewegen, um einen geeigneten Standort zu
finden. Es gibt zwei Voraussetzungen fiir die Platzierung des Docks: Zunichst muss die
See/Strandlinie, an der sich Strafle und Rampe treffen, gerade iiber ein ganzes Feld des Gitternetzes
fishren (nicht diagonal); zweitens, muss geniigend Platz im Wasser sein, damit ein grofes Schiff am
Dock anlegen kann. Sie werden bald schon in der Lage sein, mogliche Dockbauplitze zu entdecken
und die StraRe direkt dorthin zu fiihren. Bis dahin nutzen Sie am besten den automatischen
Strafenbau.

HINWEIS: Wenn Sie partout keinen geeigneten Bauplatz fiir das Dock finden und Ihnen niemals
Stralen vorgeschlagen werden, vergewissern Sie sich, dass bei der gewihiten Dockausrichtung eine
Rampe in Richtung Ufer zeigt. Dies ist der hiufigste Fehler beim Bau eines Docks. Sie kénnen
ebenfalls die Taste ‘G” auf Ihrer Tastatur driicken, um das Gitternetz einzublenden.

Schiffs- und (Bootswerften

Schiffs- und Bootswerften werden nicht auf dem Wasser gebaut, jedoch in der Nahe. Generell
konnen Sie sie bauen, wenn Sie eine Strafle zum Strand platziert haben und sich dann auf beiden
Stralenseiten nach “griinen’ Bauplitzen umschauen. In der Nihe der Werften muss auch ein freier
Bereich im Wasser sein, an dem Schiffe im Bau angezeigt werden konnen. Wenn Sie Ihr erstes Schiff
bauen, konnen Sie dies beobachten.

9
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Sofortiger (Bau

Manche Gebiude erfordern kein Bauholz und werden sofort bei der Platzierung erstellt. Hierzu
gehoren Bauzelte, Kochzelte und Holzfillerlager. Sie knnen beliebig viele dieser Gebéuden errichten,
ohne dafiir Bauholz oder Gold ausgeben zu miissen. Natiirlich haben auch diese Gebiude keinen Effekt
im Spiel, wenn Sie ihnen keine Arbeiter zuweisen.

Piratengrundstiicke werden ebenfalls sofort gebaut, erfordern jedoch Bauholz. Das Bauholz steht dabei
fiir die Kosten der GrundstiickserschlieRung.

Zu guter Letzt gibt es noch einige schmiickende Dekor-Elemente, die Sie gegen gewisse Kosten an
Bauholz auf Threr Insel errichten konnen. Im Gegensatz zu den Gebduden, denen Arbeiter zugeteilt
werden miissen, bengtigen Dekor-Elemente keinen Zuga.ng zur StraRe, da sie ohnehin von
niemandem besucht werden.

Strafienbau und Strafdennetzwerk

Sie werden bereits bemerkt haben, dass fast jedes Gebdude, das Sie bauen, in der Nahe einer Strafie
liegen muss. Hier sehen Sie, wie eine Strafle gebaut wird:

1.) Klicken Sie auf das Bausymbol (den silbernen Hammer).
2.) Klicken Sie auf das Feld ‘Infrastruktur’.

3.) Wihlen Sie das Bild einer Strafle in der Symbolleiste. Sie werden bemerken, dass die Baume auf
der Insel ausgeblendet werden, um die Platzierung der Strale zu vereinfachen. Sie k6nnen das
Gitternetz auch ausblenden, indem Sie die Taste *G’ auf Ihrer Tastatur driicken.

4.) Klicken Sie auf ein bereits bestehendes StrafRenstiick der Insel. Alle Straflen, die Sie bauen, miissen
mit dem StraRennetz verbunden werden.

5.) Bewegen Sie die Maus von der Stelle, an die Sie geklickt haben, weg und ziechen Sie die Strafle an
den gewiinschten Zielpunkt.

6.) Klicken Sie auf den Zielpunkt, an dem die neue StrafRe enden soll. Die Strale wird nun
sofort gebaut.

Serstfjrungsoptionen

Wenn Sie im Baumenii die rechte Maustaste betitigen, erhalten Sie verschiedene
Zerstorungsoptionen. Sie konnen iiber diese Optionen Gebiude abreiflen, Biume fillen, Schiffe
demontieren und auch Straflen entfernen.

20
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Abriss

Wenn Sie im Abrissmodus auf ein Gebiude klicken, wird es rot und somit zum Abriss markiert.
Falls Sie ein Gebiude versehentlich markiert haben, konnen Sie dies riickgingig machen, bevor die
Arbeiter ankommen, um es abzureiflen. Hierzu wihlen Sie das markierte Gebiude, indem Sie darauf
Klicken, und klicken Sie dann auf den Button ‘Abriss abbrechen’, der in der Symbolleiste erscheint.

(Baum fdllen

Klicken Sie auf diesen Button, um in den Zerstérungsmodus fiir die Inselvegetation zu gelangen. Per
Mausklick konnen Sie nun Biume fillen.

Schiff demontieren

Wihlen Sie diesen Button und klicken Sie dann auf ein Schiff, um es zu zerstoren. Die Crew geht
dabei nicht verloren.

Strafde entfernen

Da ein vollstindiges Stralennetzwerk im Spiel unerldsslich ist, ist es nicht moglich, Strafen nach
Belieben zu zerstoren. Anhand dieser Option konnen Sie jedoch Straflen von einem Endpunkt aus
entfernen. Dies ist die einzige Méglichkeit, StrafRenstiicke zu entfernen, Sie knnen sie nicht in zwei
separate StrafRensysteme aufteilen.

(5ebiudedetails

Wenn Sie auf ein Gebiude Ihrer Insel klicken, erscheinen seine Gebiudedetails in der Mitte der
Symbolleiste. Auf der Insel ist nun ein griiner Pfeil tiber dem gewihiten Gebiude zu sehen.

Die Gebiudedetails sind in vier Bereiche mit jeweils anderen Informationen unterteilt.

‘ﬂ EL A SEUAL ﬂ"-‘ NI AT B K A ﬁ_‘._x,\ Jm_}_}l R
| (Bukaniere - Urspriinglich waren die Bukaniere Jiger von
Vieh und Schweinen auf den von Spanien besetzten Karibikinseln.
Sie erhielten thren Namen vom franzdsischen Wort boucan’, dei
Begriff fiir die Feuerstelle, iiber der sie ihr erbeutetes Heisch
réucherten. Wenn die Spanier sie nicht von den Inseln vertrieben
und sie in Folge nicht im Zusammenschluss mit entflohenen Sklav
und anderen VerstofRenen unz‘a'hligc Schiffe angegriffen hitten,
wiirde man sie heute vielleicht nicht als Bukaniere oder Freibeute:
ondern nur wegen ihrer Riucherkunst kennen.
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Mittlerer Bereich

Der mittlere Bereich zeigt den Gebiudetyp, den Namen (falls es einen hat) sowie Daten zur
Leistung, Lohnen, Unterhalt und Kosten an. Nur Unterhaltungslokalititen haben eigene Namen, Sie

konnen diese verindern, indem Sie darauf klicken.

Tinker (Bereich: Kunden

Wenn ein Gebiude Dienste fiir Kunden anbietet, sehen Sie einen Personenumriss auf der linken
Seite. Hier wird die maximal zulissige Kundenzahl angezeigt. Wenn das Gebiude keine Dienste
anbietet, ist dieser Bereich frei. Die grau dargestellten Kundensymbole zeigen Leute an, die sich auf
dem Weg zum Gebiude befinden und dort einen Platz reserviert haben. Die farbigen
Kundensymbole stellen Leute dar, die sich gerade im Gebiude befinden und seine Dienste in
Anspruch nehmen.

Um einen Kunden zu wihlen und sich im runden Fenster seinen genauen Aufenthaltsort anzeigen zu
lassen, klicken Sie auf sein Symbol.

(Oerwaltung von Servicegebiuden

Unter dem Bereich mit den Kundensymbolen befinden sich bis zu zwei Meniis, tiber die Sie
Einstellungen des Gebiudes vornehmen konnen. Einige Servicegebiude, beispielsweise das Kochzelt,
bieten nur eine einzige Servicestufe an und kénnen nicht verwaltet werden. In diesem Fall sehen Sie auch
kein Menii. Normalerweise gibt es zwei Einstellungsméglichkeiten, die Servicequalitit und die Preisstufe.

Servicequalitdt

Klicken Sie auf dieses Menii, um die Servicestufe zu verindern. Die Zahlen im Menii beziehen sich auf
den Rang der Piraten. Jedes Servicegebdude wird von Piraten bestimmter Ringe bevorzugt. Sie steuern
dies anhand des Meniis und befehlen den Arbeitern, in diesem Gebiude eine hdhere oder geringere
Servicequalitit anzubieten. Bei einer geringeren Servicequalitit fithlen sich Piraten niedrigerer Ringe
heimisch, wihrend wohlhabendere Piraten eher die feineren Dinge des Lebens geniefen.

=W

HigH PriOmTY |f“-
|

Der Service eines Gebiudes kann nur begrenzt verindert werden. Ein Schmugglerloch wird niemals
hochrangige Piraten anziehen, selbst wenn Sie die hochste Servicequalitit wihlen. Sie nehmen den
Service vielleicht auch in Anspruch, werden jedoch niemals wirklich zufrieden damit sein. Die
Rangnummern auf den Meniileisten verdeutlichen dies. Piratenringe reichen von der Kanalratte (1)
bis zum Piratenfiirst bzw. zur Piratenfiirstin (g).
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Preisstufen

Im anderen Menii konnen Sie Ihren Piraten fiir den Service in diesem Gebiude Gold abnehmen. Zu
Beginn des Spiels ist dies auf die niedrigste Stufe ("Schnéppchen’) eingestellt. Klicken Sie auf das Menii,
um dies zu 4ndern. Das Gold, das den Piraten abgenommen wird, flief3t in die Schatztruhe Ihrer Insel,
ein Teil davon gelangt dann in Thren Goldvorrat, falls Sie sich einen angelegt haben.

HINWEIS: Wenn Sie hohere Preise verlangen, bevor IThre Piraten eine Méglichkeit zum Pliindern
hatten, sind sie bald pleite und werden unzufrieden.

(Rechter (PBereich: Arbeiter

Wenn in einem Gebiude Arbeiter titig sind, sehen Sie die Umrisse der Personen auf der rechten
Seite. Hier wird die Anzahl der jeweiligen Arbeiter angezeigt. Es knnen drei Arten von Arbeitern
in einem Gebiude titig sein. Platzieren Sie den Mauszeiger auf dem Arbeiterbereich, um zu sehen,
was fiir Arbeiter bendtigt werden.

(Piratenarbeiter

Piraten sind generell ein fauler Haufen, wenn sie nicht zur See fahren, sie werden jedoch auch Arbeit
an Land annehmen, wenn sie nicht auf einem Schiff titig sein konnen. Sie miissen schlieRlich ihre
Saufgelage und Dirnenbesuche finanzieren.

Fiir den Piraten gibt es zwei Arten von Arbeit: als Aufseher oder als Wache. Wachen arbeiten z. B.
im Wachturm oder in Ihrem Palast, Aufseher arbeiten auf Farmen und Plantagen. Wachen sind
immer die einzigen Arbeiter in einem Gebdude, wihrend Aufseher und Gefangene zusammen in
einem Gebidude arbeiten. Uber das Priorititsmenti unten in den Gebdudedetails wird die Lohnstufe
fiir die Piraten eingestellt, die hier tiitig sind. Auf Ihrer Insel werden nur Piraten bezahlt. Gefangene
erhalten niemals Gold aus Ihrer Schatztruhe.

HINWEIS: Aufseher verursachen bei den Gefangenen Furcht und erhchen die Produktivitit.

R
1 Piratenrekruten
Viele Piraten waren ehemalige Marinesoldaten, die schlicht und
einfach in Friedenszeiten arbeitslos waren, andere waren Meuterer:
wiederum andere wurden gefangen genommen und zu Piraten
gemacht. Manche waren auch aus ihrem Sklavendasein oder
extremer Armut entflohen und versuchten so, ein Leben ohne
Unterdriickung oder Hunger zu fiihren. Denn egal, woran es ihn
sonst mangelte, die Piraterie bot ihnen zumindest zwei Dinge:
Freiheit und eine Stimme, die auch gehdrt wurde.
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Einstellen und feuern

Gefmgenc werden automatisch jedem Gebiude zugeteilt, das iiber offene Stellen verfligt. Anhand des
Priorititsmentis konnen Sie bestimmen, welchem Gebiude zuerst neue Gefangene zugeteilt werden.
Arbeiter schauen zuerst bei dem Gebiude mit der hochsten Prioritit nach offenen Stellen, dann der
zweithdchsten etc. Wenn eine Stelle frei ist, wurde ihr noch kein Arbeiter zugeteilt. Ein graues Symbol
bedeutet, dass zwar ein Arbeiter zugewiesen ist, dieser sich momentan jedoch nicht in dem Gebiude
befindet. Klicken Sie auf das Symbol eines beliebigen Arbeiters, um ihn auf der Insel zu finden.

Um einen Arbeiter zu feuern, halten Sie die Umschalttaste gedriickt und Klicken Sie auf sein Symbol.
Dieser Arbeiter wird nun fiir eine andere Arbeit eingeteilt, die er auf der Insel durchfithren kann, in
der Reihenfolge der Prioritit. Wenn Sie die Anzahl der Arbeiter in einem Gebiude begrenzen
mochten, kénnen Sie mit einem Umschalt-Klick auf einen leeren Arbeiterplatz diesen sperren. Dann
erscheint ein rotes "x’ an dieser Stelle. Nun wird, unabhiingig von der Prioritit, kein Arbeiter mehr
zugeteilt. Mit einem erneuten Umschalt-Klick auf das rote "x” konnen Sie die Stelle wieder freigeben.

Avrbeitsregeln

An spiterer Stelle in diesem Handbuch finden Sie weitere Details tiber die Rollen aller Arbeiter auf
Threr Insel. << Siehe "Gefangene’ auf S. 65 >> Es gibt jedoch einige Faktoren, die Sie bedenken sollten.

(Gelernte und ungelernte Arbeiter

Die meisten Gefangenen, die fiir Sie arbeiten, haben keine spezielle Ausbildung. Sie sind flexible
Arbeiter, die unterschiedliche Titigkeiten iibernehmen kénnen. Wenn Sie einen Arbeiter feuern,
damit er sich an eine andere Arbeitsstelle begibt, empfiehlt es sich also meistens, einen ungelernten zu
feuern.

Bei der Ankunft auf Ihrer Insel tragen ungelernte Arbeiter ein rotes Hemd (Frauen) oder ein graues
Hemd (Minner). Solange sie keine Tiitigkcit ausiiben oder als Lastentriger arbeiten, behalten sie diese
Kleidung. Wenn sie eine spezielle Titigkeit iibernehmen, wechseln sie die Kleidung ihrer Arbeit
entsprechend.

Gelernte Arbeiter konnen nur in ihrem Fachgebiet eingesetzt werden und tragen immer ihre eigene
Arbeitskleidung. Woenn es auf der Insel keine Arbeit fiir thn gibt, meldet sich der gelernte Arbeiter
im Gefingnis.

Einige Arbeiten konnen entweder von einem ungelernten oder einem gelernten Arbeiter mit einer
speziellen Fihigkeit verrichtet werden. Die Stelle eines gelernten Holzfillers kann beispielsweise auch
von ungelernten Arbeitern besetzt werden. Ein gelernter Holzfiller ersetzt dabei jedoch automatisch
einen ungelernten Arbeiter.

Manche Arbeiten konnen ausschlieflich von gelernten Arbeitern verrichtet werden. Es gibt
beispielsweise keine ungelernten Kanonengiefer oder ungelernte Kurtisanen.

Mdnner und Jrauen

Einige Titigkeiten knnen von ungelernten Arbeitern beiderlei Geschlechts verrichtet werden. Farm-
und Bauarbeiten gehéren gemeinhin zu dieser Art von Titigkeit. Andere wiederum erfordern einen
Arbeiter eines bestimmten Geschlechts. Fiir die Arbeit einer Dirne benétigen Sie beispielsweise, wen
iiberrascht es, eine Frau.
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Diese Unterscheidung bezieht sich vor allem auf die ungelernten Arbeiter Ihrer Insel. Jeder gelernte
Arbeiter hat automatisch das fiir seine Arbeit erforderliche Geschlecht.

(Untere (eiste: ‘Wareneingang und -ausgang

Die untere Leiste der Gebiudedetails zeigt den Wareneingang und -ausgang anhand Kleiner Symbole
an. Die Zahl neben den Symbolen zeigt die Stiickzahl an, die von dieser Ware momentan im

Gebiude vorhanden ist.

Einige Gebiude (beispielsweise Ihr Palast) haben keinen Wareneingang oder -ausgang, daher ist bei
ihnen diese Leiste nicht erforderlich. Bei anderen Gebéuden gibt es nur einen Wareneingang
(beispielsweise beim Dock und dem Schmugglerloch), daher sehen Sie nur Symbole auf der linken
Seite der Leiste.

Produktionsleisten

Andere Gebiude, vor allem die Produktionsgebiude, stellen ihre Waren aus verschiedenen
Rohstoffen her (beispielsweise die Brauerei). Diese Gebiude verfligen sowohl iiber einen
Woareneingang als auch iiber einen Warenausgang, wobei der Ausgang am rechten Ende der Leiste
angezeigt wird. In jedem Fall findet die Produktion in einem Verhdltnis von 2:1 statt. Sie benGtigen
aso zwei Eisenerz fiir ein Stiick Roheisen oder zwei Einheiten Holz fiir eine Einheit Bauholz. Nur
sehr wenige Gebiude (beispielsweise Papageienvolieren) verfiigen tiber einen Warenausgang, jedoch
nicht iiber einen Wa.reneingang.

Fiir alle Gebdude mit einem Warenausgang wird eine Fortschrittsleiste beim Warenausgangssymbol
angezeigt. Hierdurch wissen Sie, wie lange das Gebdude noch bendtigt, um die nichste Ware fertig
zu stellen.

“Unselplanung

Nun wissen Sie, wie ein Gebiude gebaut wird, aber Sie wissen nicht, welches Gebiude Sie bauen
sollten oder was das Gebiude bewirken wiirde, wenn Sie es bauen wiirden. Dies sind die
interessanteren Fragen.

Was ist zu tun?
Der beste Rat ist: Setzen Sie sich ein kurzfristiges Ziel.

Vielleicht denken Sie, dieser Rat sei ebenso einfach wie iiberfliissig. “Natiirlich habe ich ein Ziel: das
Spiel zu gewinnen.” Oder vielleicht ist Thr Ziel noch einfacher: “Spaf haben”. Sie erreichen Ihre
langfristigen Ziele jedoch leichter, wenn Sie sich eine Reihe kurzfristiger Ziele setzen, die Sie dorthin
bringen, wo Sie hinwollen. Nur Sie kénnen entscheiden, was Sie zu einem bestimmten Zeitpunkt im
Spiel erreichen machten.

“nformationen zu den (sebduden

Wenn Sie die Spielziele lesen, die im Folgenden beschrieben werden, werden Sie bemerken, dass die
Gebiude, die beim Erreichen eines Ziels behilflich sind, in Kursivschrift unter den Uberschriften
aufgefiihrt sind. Fiir nihere Details zu einem bestimmten Gebiude kdnnen Sie sich die Enzyklopidie
im Inselbericht des Spiels anschauen. Wenn Sie im Spiel ein Gebiude wihlen, sehen Sie dort ein
Buchsymbol, das Sie direkt auf die entsprechende Seite in der Enzyklopidie bringt.
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(Gute Sache: Yastentriger

In Tropico 2: Die Pirateninsel verfligt jedes Gebiude, das Rohstoffe verarbeitet oder verwendet, iiber
einen eigenen Lastentriger, um diese anzuliefern. Einige Gebiude beschiftigen sogar zwei Lastentriger.
Damit diese Gebiude richtig funktionieren, miissen Sie sich vergewissern, dass die entsprechenden
Rohstoffe vorhanden sind, und dass im Gebiude ein Lastentriger arbeitet, der sie abholt.

Oriihes Spielziel: (Bauholz & (sofd

Fangen wir mit den Grundlagen an. Fast alle Gegenstinde, die Sie bauen (und viele Ihrer Edikte)
miissen bezahlt werden. Zu Beginn eines normalen Spiels erfolgen fast alle Zahlungen in Form yon
Bauholz. Spiter im Spiel werden Zahlungen in Gold ndtig, oder eine Kombination aus Gold und
Bauholz. Wenn Sie sich also iiberlegen, was Sie zu Beginn des Spiels vorhaben, vergessen Sie das
Bauholz nicht. Die Uberlegung “Ich méchte fiinfzig Einheiten Bauholz haben, um etwas Bestimmtes
herzustellen.” reicht dabei nicht aus. Denken Sie statt dessen an das Gesamtkonzept und sorgen Sie
dafiir, dass Sie stets iiber geniigend Nachschub an Bauholz verfiigen, um Ihre Insel weiter auszubauen.
Dasselbe gilt fir Gold.

(Bauholzproduktion
Holzfdllerlager - produziert Holz.

Sﬁgemﬁh[e - produziert ein Bauholz fiir zwei Einheiten Holz, ein Lastentriger bringt das Holz vom
Holzfillerlager zur Sigemiihle.

Da Bauholz wirklich entscheidend fiir das Spiel ist, beginnt jedes Sandkasten-Spiel, jede Episode und
jedes Szenario mit einer Siigemiihle, die sich bereits auf Ihrer Insel befindet. Der grofite Fehler, den
Sie zu Beginn des Spiels machen konnten, wire die Sigemiihle abzureiffen. Es empfiehlt sich, bereits
moglichst frith im Spiel eine zweite Sigemithle auf der Insel zu bauen.

Thre Holzfillerlager miissen Sie selber bauen, aber keine Sorge, sie verursachen keine Kosten. Sie
fragen sich, warum diese wichtigen Gebiude nichts kosten? Einfach deshalb, weil Thnen ein
leerstehendes Holzfillerlager rein gar nichts bringt. Abgesehen davon, dass Sie Holzfiller benétigen,

miissen Sie zwei weitere Dinge beachten, wenn Sie ein Holzfillerlager platzieren:

1.) Befindet es sich in der Nihe von groflen Baumbestinden?
2.) Ist es in der Nihe Ihrer Sigemiihle?

Wenn die Antwort auf beide Fra,gen ’Ja’ lautet, haben Sie eine gute Stelle zum Bau Ihres
Holzfillerlagers gefunden.

Alte Holzfdllerlager ersetzen

Im Laufe der Zeit schlagen die Holzfiller im Holzfillerlager alle grofien Biume in der Gegend. Sie
werden also immer weiter reisen miissen, um an neues Holz zu gelangen - und irgendwann wird die
Sache dann ineffizient. Feuern Sie einfach die Arbeiter und bauen Sie ein neues Holzfillerlager an einer
Stelle mit gesunderen Baumbestinden, um lhre Sigemiihle mit Holz zu versorgen.
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Auf dem geriumten Bereich werden mit der Zeit wieder neue Baume wachsen, dies dauert jedoch
etwas. Vielleicht entscheiden Sie sich irgendwann, das Holzfillerlager wieder zu 6ffnen, indem Sie
neue Arbeiter dorthin kommen lassen. Oder Sie reiflen es ab und benutzen das Land fiir etwas
anderes. Seien Sie vorsichtig und reiflen Sie es nicht ab, bevor die Lastentriger der Sigemiihle das
Holz aus dem Lager abgeholt haben. Ansonsten geht das Holz verloren.

(Gold und Piratenschiffe
(Bauzelt - Die hier angestellten Arbeiter errichten die meisten Gebaude.

(Boots- oder Schiffswerft - Hier werden Schiffe fiir Gold und Bauholz hergestellt. Das Gebiude
wird durch den ersten gelernten Schiffsbauer erméglicht.

(Dock - Hier kénnen Schiffe Ausriistung und Crew aufnehmen (ein Dock pro Piratenschiff),
Lastentriiger bringen Seerationen und Waffen zum Dock.

Piraterie ist Thre wichtigste Goldeinnahmequelle. Eine kontinuierliche Versorgung mit Gold ist
wesentlich schwieriger als eine stindige Versorgung mit Bauholz, und auch nicht von Anfang an
machbar. Wenn Sie weiterlesen, werden Sie sehen, dass einige kurzfristige Ziele erfiillt sein miissen,
um sich einen kontinuierlichen Goldzufluss zu sichern. Die ersten Schritte zu diesem Ziel werden Sie
schon frith unternehmen, z. B. durch Bau von Piratenschiffen.

Wenn Ihre Insel iiber keine Bootswerft verfiigt, bauen Sie eine. Wenn Ihre Insel nicht iiber einen
gelernten Schiffsbaver verfiigt, entfiihren Sie einen (Voraussetzung zum Bau der Bootswerft). Ganz
egal, ob Sie zu Beginn des Spiels ein Schiff besitzen oder nicht, eine Bootswerft trigt zum
Schutzfaktor Ihrer Insel bei. Sobald die Bootswerft platziert wurde, kénnen Sie Schiffe bauen - falls
Sie tiber das nétige Bauholz (und in den meisten Fillen Gold) verfiigen.

HINWEIS: Bedenken Sie, dass Sie fiir die meisten Gebéude ein Bauzelt bendtigen. Haben Sie keine
Bedenken, ein Bauzelt abzureiflen, wenn es zu weit von einem neuen Gebiude entfernt ist. Sie
konnen jederzeit ein anderes Zelt aufstellen, da sie keine Kosten verursachen und sofort im Spiel
erscheinen.
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Orithes Spielziel: Stéandiger (Nachschub an (5efangenen

Gefangene verrichten die auf Ihrer Insel anfallenden Arbeiten, daher sollten Sie bei Ihrer Inselplanung
dafiir sorgen, dass Sie moglichst viele Gefangene erhalten. Diese miissen Sie dann auf der Insel halten,
um immer geniigend Arbeitskrifte zu haben. Sie méchten bestimmt nicht, dass sie bei einem
Fuchtversuch ums Leben kommen.

(Getreide und andere (Nahrungsmittel
Getreidcfarm - produziert Getreide.

(Kochzelt - produziert eine Suppe aus zwei Einheiten Getreide, Lastentriger bringen das Getreide
von den Farmen ins Kochzelt.

Seerationsfabrik - produziert eine Seeration aus zwei Einheiten Getreide, Lastentriger bringen das
Getreide von den Farmen zur Fabrik.

Eine ausreichende Nahrungsversorgung ist so wichtig, dass die meisten Spiele mit mindestens einer
Getreidefarm und einem Kochzelt auf Threr Insel beginnen. So haben Ihre Gefangenen schon einmal
geniigend zu essen. Da sie sich auferdem bei Bedarf draufen erholen konnen, haben Sie hiermit

bereits die Grundlagen fiir die Gefangenenresignation geschaffen: Speisen und Schlaf. Gefangene, die

resigniert genug sind, versuchen nicht zu flichen.

Hierdurch erlangen Sie jedoch noch keine neuen Gefangenen, wenn Sie sie bendtigen. Gliicklicherweise
gibt es in vielen Spielen Zusatzbedingungen, durch die Sie im Spielverlauf weitere Gefangene erhalten.
Dies ist beispielsweise bei der Bedingung ‘Gestrandete Seeleute’ der Fall.

HINWEIS: Sogar bei giinstigen ‘Besonderen Umstinden’ miissen Sie sehr wahrscheinlich noch einige
Uberfille durchfiihren, um weitere Gefangene zu erlangen. Hierzu brauchen Sie lediglich ein Schiff,
einige Piraten und geniigend Seerationen, um zu verhindern, dass die Piraten unterwegs verhungern.
Aus diesem Grund ist die Seerationsfabrik bereits sehr frith im Spiel wichtig; Sie kénnen dann auf
Pliinderfahrt gehen und Gefangene nehmen, so oft Sie wollen. << Siehe “Pirateneinsitze’ auf S. 48 >>.

(Bessere Schlafgelegenheiten fiir (sefangene
Schlafsaal - bietet Schlafgelegenheiten fir Gefangenenarbeiter.
Hotel - bietet Schlafgelegenheiten fiir reiche Gefangene.
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Piratenkost
Auf dem Meer afRen Piraten groftenteils nur verrottetes Heisch
und steinhartes Brot, den Schiffszwieback. Viele Piraten Zogen e
vor, im Dunklen zu essen, da sie so das Ungeziefcr im Essen nich
i sahen. In ganz schlimmen Zeiten (wenn es iiberhaupt noch
schlimmer ging) alen die Piraten sogar Leder - es gibt sogar no:

ein paar Rezepte aus diesen Zeiten.
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Im spiteren Spielverlauf mochten Sie eventuell die Schlafgelegenheiten der Gefangenen verbessern.
Schlafsile in der Nihe der Arbeitsstitten der Gefangenen sind eine effiziente Art und Weise, um die
Gefangenenresignarion zu erhdhen, da sie einen erholsameren Schlaf garantieren. In Hotels konnen sich
die reichen Gefangenen Ihrer Insel besser erholen.

Qusitzliche (sefangene
Oriedhof - verursacht Furcht, hier kénnen Sie Untote zu Lastentrigerskeletten auferwecken.

Sobald Sie dieses Gebaude errichten, landet jeder Pirat, der stirbt (in der Schlacht oder auf der Insel)
auf dem Friedhof. Fiir eine kleine Gebiihr konnen Sie thn dann wieder von den Toten auferstehen
lassen. Das Skelett des Piraten dient nun auf Ihrer Insel als Lastentriger. Skelette bendtigen weder
Nahrung noch Schlaf und sie héren niemals auf zu arbeiten.

Oriithes Spielziel: Waffenproduktion

Unm einen kontinuierlichen Goldnachschub zu gewihrleisten, bendtigen Sie Waffen. Sobald Sie iiber
einige Entermesser verfiigen, welche einfach herzustellen sind, konnen Sie Ihre Piraten auf
Pliinderfahrt schicken.

(Fisen und Waffen

Das Eisen auf IThrer Insel kann abgebaut, eingeschmolzen und dann zur Herstellung verschiedener
Woaffen benutzt werden. Die von Ihnen produzierten Waffen werden auf Thren Schiffen eingesetzt.

(Eisenmine - produziert Eisenerz.

Schme[zofen - produziert ein Stiick Roheisen aus zwei Eisenerz, ein Lastentréger bringt das Erz
zum Schmelzofen.

Schmied - produziert ein Entermesser aus zwei Stiick Roheisen, ein Lastentriger bringt das
Roheisen zum Schmied.

(Biichsenmacherei - produziert eine Muskete aus zwei Stiick Roheisen, ein Lastentriger bringt das
Roheisen aus dem Schmelzofen zum Biichsenmacher. Das Gebiude wird durch einen Biichsenmacher
ermdglicht.

q@)nonengieﬁerei - produziert Kanonen aus Holz und Roheisen, Lastentriger bringen die
Rohstoffe zur KanonengiefRerei. Das Gebéude wird durch einen Kanonengiefler erméglicht.

(Cisenerz

Generell sollten Sie Thre erste Mine so schnell wie méglich bauen und betreiben, da sie fiir die
Ausstattung Threr Piratenschiffe sehr wichtig ist. Auch wenn Sie keinen gelernten Minenarbeiter zum
Bau einer Mine benétigen, so erhohen diese die Produktivitit der Mine doch erheblich. Bedenken Sie,
dass Sie eine Mine nur in der Nahe der dunkelgriinen Mineralienvorkommen platzieren sollten, und
nicht direkt darauf.
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QRoheisen

Das zweite Gebiude, das zur Herstellung von Eisen dient, ist der Schmelzofen. Der hier beschiftigte
Lastentriger holt das Eisenerz bei einer Mine ab, und die Schmiede verarbeiten es zu Roheisen. Sie
bendtigen zwei Eisenerz, um ein Stiick Roheisen herzustellen. Da der Standort der Minen durch die
Mineralienvorkommen auf IThrer Insel bestimmt wird, empfiehlt es sich, einen Schmelzofen erst dann
zu bauen, nachdem Sie eine Mine errichtet haben. Versuchen Sie, Schmelzdfen in der Nihe der Mine
zu bauen, jedoch in Richtung der Docks. So verkiirzen Sie den Transportweg des abgebauten Eisens.
Fiir den Schmelzofen wird zwar kein gelernter Schmied benétigt, doch die Produktivitit des
Gebiudes wird durch einen solchen immens erhcht.

Waffen: Schmiede, (Biichsenmacher, KanonengieBerei

Diese drei Gebiude bendtigen Roheisen zum Bau yon Waffen. Sie sollten in der Nahe des
Schmelzofens gebaut werden, falls moglich in Richtung der Docks. Generell bauen Sie die Schmiede
zuerst - weil dafiir kein gelernter Arbeiter benétigt wird. Sobald Sie auf Entfiihrungseinsitze gehen
konnen, entfithren Sie einen Biichsenmacher fiir die Biichsenmacherei und einen KanonengieRer fiir die
KanonengieRerei. Bedenken Sie, dass diese beiden gelernten Arbeiter zur Errichtung der
entsprechenden Gebiude bendtigt werden.

Yaufendes Spielziel: ((nterhaltung der (Piraten

Die meisten Piraten haben jhre Laufbahn eingeschlagen, um schnell das grofe Gold zu machen und
sich damit an Land zu amiisieren. Im Laufe der Zeit gelangen die Piraten auf Ihrer Insel zu mehr und
mehr Reichtum und steigen im Rang auf. Hierbei wird es immer schwieriger, ihre Wiinsche zu
erfiillen, da sie eine immer bessere Service- und Unterhaltungsqualitit wiinschen. Ihr Ziel ist es also,
die Piraten zufrieden genug zu halten, damit sie sich nicht vor lauter Frust gegenseitig umbringen und
sich auch auf ihre Schiffe begeben, wenn Sie sie zur See schicken.

(Unterhaltungslokalitdten

Diese Gebiude sollten in der Nihe der Docks errichtet werden, so dass die Piraten nach ihren
Pliinderfahrten schnell dorthin gelangen konnen, um ihre Bediirfnisse zu befriedigen. Sie sollten ihnen
eine moglichst grofle Anzahl an Unterhaltungslokalititen zur Verfligung stellen, damit die Gebiude
nicht vollig iiberlaufen sind und ein Pirat, dem beispielsweise der Sinn nach Gliicksspiel steht, auch
einen Platz findet, an dem er dem nachgehen kann.

»
o Piratendemokratie
5| Auf einem Piratenschiff herrschte im Grunde die reinste Form de
Demokratie. Piraten misstrauten jeder Art von Regierung oder
absoluter Macht. Daher stimmten sie auch stindig iiber wichtige
Dinge ab, wenn es z. B. darum ging, wer der neue Kapitin

werden solle, wohin sie segelten und wen sie angreifen sollten.

S R R R Rk e e e e
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(Unterha[tunﬂsangebot frﬁh im Spiel

Schmugglerfoch - Befriedigt das Bediirfnis nach Trink- und Fressgelagen, als Bonus bringen
Lastentriger Bananen, Papaya und Bier.

(Pirnen & Masseusen - Dirnenbesuche fiir die Manner, Kérperpflege fiir die Frauen.
O ierkampfarena - Befriedigt das Bediirfnis nach Gliicksspiel.

(Unterhaltungsangebot im (Derlauf des Spiels

Oaverne - Befriedigt das Trinkbediirfnis, als Bonus bringen Lastentréger Bier und Rum. Wird
durch eine gelernte Bedienung erméglicht.

(Kaschemme - Befriedigt das Bediirfnis nach Trink- und Fressgelagen, als Bonus bringen
Lastentriger Bier und Tértchen. Wird durch eine gelernte Kdchin ermdglicht.

(Bordell & Salon - Befriedigt das Bediirfnis nach Dirnenbesuchen und Korperpflege, als Bonus
bringen Lastentriger Zigarren. Wird durch eine gelernte Dirne ermdglicht.

Spiefhélle - Befriedigt das Bediirfnis nach Gliicksspiel und Trinken, als Bonus bringen Lastentriger
Bier und Zigarren.

(Unterhaltungsmoglichkeiten spdter im Spiel

Wirtshaus - Befriedigt das Bediirfnis nach Trink- und Fressgelagen. Als Bonus bringen
Lastentriger Tortchen und Rum. Wird durch eine gelernte Kdchin und eine gelernte Bedienung
ermdglicht.

(Kurtisane und (Bad - Befriedigt das Bediirfnis nach Dirnenbesuchen und Kérperpflege. Als Bonus
bringen Lastentriger Zigarren. Wird durch eine Kurtisane ermdglicht.

(Kasino - Befriedigt das Bediirfnis nach Gliicksspiel und Trinken. Als Bonus bringen Lastentriger
Rum und Zigarren.

Piratenhduser

Um die erbeuteten Schitze lagern und sich einmal ordentlich ausruhen zu kénnen, benétigt jeder Pirat
sein eigenes Haus. Sie erschliefRen die Grundstiicke und die Piraten ziehen dort ein. Wenn sie reicher
werden, bezahlen sie Ihnen eine Gebithr und werten ihre eigenen Hauser auf. Sie brauchen sich nach
der Erschliefung des Grundstiicks nicht weiter darum kiimmern.

Bei der Platzierung von Piratengrundstiicken sind mehrere Gesichtspunkte zu bedenken. Einerseits
sind prunkvolle Piratenhéuser ein Mittel, um die vorbeilaufenden Gefangenen unter Kontrolle zu
halten. Wenn Sie die Piratengrundstiicke allerdings in einer nur von Piraten besuchten Zone anlegen,
brauchen Sie in dieser Gegend keine Mainahmen zur Kontrolle der Gefangenen ergreifen (welche den
Piraten meistens missfallen), weil keine Gefangenen jemals hierher gelangen werden. Gleichzeitig
sollten Thre Piraten ihre Hiuser schnell von ihren Schiffen und den Unterhaltungslokalititen aus
erreichen konnen.
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(Bonusgiiter

Bestimmte Giiter sind in erster Linie dazu gedacht, dass die Piraten sich amiisieren konnen. Eins von
diesen, Bier, kann bereits zu Beginn des Spiels produziert werden. Im Verlauf des Spiels werden Sie
ihnen sehr wahrscheinlich auch Zigarren, Rum und Obsttértchen bieten wollen. Die Reihenfolge kann
je nach Bedarf variieren. In jedem Unterhaltungszentrum werden Lastentriger beschftigt, die den
Piraten ihre Bonusgiiter bringen.

Bier und (setreide

Sie sollten bereits frith im Spiel Bier produzieren. Platzieren Sie Ihre Brauereien in der Nihe einer
Threr Getreidefarmen, um die Produktion zu beschleunigen.

(Brauerei - Produziert ein Bier aus zwei Einheiten Getreide, Lastentriger bringen das Getreide
von den Farmen her.

5uckerrohr und Qle

Rum ist eine entscheidende Ware in der mittleren und spiteren Spielphase. Sie konnen im Spiel nur
an Rum gelangen, wenn Sie ihn selbst auf der Insel herstellen.

Quckerrohrplantage - Produziert Zuckerrohr, welches ausschlieflich fiir die Rumproduktion
bendtigt wird. Wird durch einen gelernten Farmer ermdglicht. Sobald die Plantage gebaut wurde,
konnen ungelernte Gefangene hier arbeiten.

%&mbrennerei - Produziert eine Einheit Rum aus zwei Einheiten Zuckerrohr, ein Lastentréiger

bringt das Zuckerrohr von den Plantagen her. Wird durch eine gelernte Brennerin erméglicht (es
gibt keine ungelernten Brennerinnen).

O riichte und Obsttortchen

Friichte und Obsttortchen erhdhen die Speisezufriedenheit Ihrer Piraten. Zu einem frithen Zeitpunkt
im Spiel brauchen Sie sich nicht allzu sehr um diese Giiter zu kiimmern. Wenn jedoch die Piraten im
Rang aufsteigen und hohere Anspriiche stellen, sollten Sie das Speiseangebot entsprechend verbessern.

Qbstplantagen - Produzieren Bananen oder Papaya, werden durch einen gelernten Farmer
erméglicht. Vergewissern Sie sich, dass Plantagen in der Nahe des fiir den entsprechenden Obsttyp
fruchtbaren Landes platziert werden.

Sie werden nicht sehr viele Plantagen bengtigen, auch auf grofRen Inseln nicht - erst recht nicht, wenn
Sie tiber sehr fruchtbares Land verfiigen.

A TN A AP TR AT N R R A S R PR TR ST B A AP TR 6 R R AT RS TN R
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Artikel
Jedes Schiff besitzt einen Katalog von Regeln, die man auch
Artikel nennt. Aufgrund der vielen langweiligen Ruhephasen auf’
See, mussten sich die Kapitine schon von Zeit zu Zeit Respekt
verschaffen, um die Crew unter Kontrolle zu halten. Daher zoge
Regelbriiche stets harte Strafen nach sich. Da die Artikel oftmals
Kémpfe und Glﬁcksspiel an Bord verboten, wurden Streitigkeite
in einem gepflegten Duell an der nichsten Kiiste gelost.

e e e e
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(Béickerei - Produziert Obsttortchen aus einer Banane und einer Papaya, Lastentriger bringen die
Friichte von den Plantagen her. Wird durch eine gelernte Kochin erméglicht.

Sobald Sie iiber eine Bickerei verfiigen, kdnnen Sie mit der Herstellung von Obsttdrtchen beginnen.
Obsttortchen sind ein gutes Mittel, um die Speisezufriedenheit der Piraten zu erhohen. Bedenken Sie,
dass man Obstplantagen beider Arten (Bananen und Papaya) bendtigt, um Obsttortchen herzustellen.

@abak und Fjigarren

Zigarren erhohen den Genuss beim Gliicksspiel, einem Dirnenbesuch oder der Kérperpflege ganz
ungemein. Thre Piraten wissen eben, was gut ist!

Q®abakplantage - Produziert Tabak, der ausschlieRlich zur Herstellung von Zigarren angebaut wird.
Wird durch einen gelernten Farmer ermdglicht. Sobald die Plantage gebaut wurde, konnen auch
ungelernte Farmer hier arbeiten.

Bigarrenfabrik - Produziert eine Zigarre aus zwei Einheiten Tabak. Ein Lastentriger bringt Tabak
von den Plantagen her. Wird durch eine Zigarrenrollerin erméglicht (es gibt keine ungelernten
Zigarrenroller). Ein Lastentriger einer Spielhdlle, eines Bordells, Kasinos oder einer Kurtisane bringt
die Zigarren zu den entsprechenden Lokalititen, wo sie bei allen Kunden sehr willkommen sind.

Jaufendes Spielziel: (Resignation der (sefangenen

Ihr frithes Ziel war ein stindiger Nachschub an Gefangenen. Um Ihre Gefangenen zu versorgen,
haben Sie thnen Suppe zum Essen und Platz zum Schlafen gegeben. Im Laufe des Spiels miissen Sie
sich jedoch mit immer mehr Gefangenen auseinandersetzen, es wird immer schwieriger, sie alle mit
Nahrung zu versorgen. Zudem wird ein Gefangener mehr und mehr von seiner Umwelt beeinflusst,
je langer er auf Ihrer Insel ist. Vergessen Sie nicht: Gefangene méchten NICHT auf Threr
Pirateninsel leben.

Mit anderen Worten, Sie miissen etwas tun, um die Resignation Ihrer Gefangenen zu erhdhen. Neu
erlangte Gefangene kénnen natiirlich noch fiir eine Weile mit Suppe und Schlaf ruhiggestellt werden.
Bei langfristigen Gefangenen miissen Sie jedoch etwas aufmerksamer sein.

Surcht und Qrdnung

Es gibt zwei Umgebungsfaktoren, die die Resignation der Gefangenen erhdhen. Gefangene, die sich
schon linger auf IThrer Insel befinden, passen ihr Furcht- und Ordnungsempfinden dem Grad an
Furcht und Ordnung in ihrer Umgebung an. Je mehr Ordnung in ihrer Umgebung herrscht, desto
unwahrscheinlicher ist es, dass sie flichen oder rebellieren. Je mehr Furcht sie vor den Piraten haben,
desto weniger werden sie es wagen, ihr Leben bei der Flucht oder einem Aufstand zu riskieren.
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Die folgenden Gebiude verbreiten Furcht und/oder Ordnung:

1.) Palast. Thr Piratenpalast sorgt sowohl fiir Thren Schutz als auch fiir Ordnung. Die Wirkung wird
mit der Grofle Ihres Goldvorrats verbessert.

2.) Gefingnis. Das Gefa’ngm's sorgt fiir Furcht und Ordnung. Hier halten sich die arbeitslosen
Gefangenen auf. Sehen Sie hier nach, um zu @iberpriifen, wer nicht arbeitet.

3.) Apotheke. Die Apotheke sorgt fiir Ordnung, sie wird durch einen gelernten Chirurgen erméglicht.

4.) Verhorkammer. Die Verhorkammer sorgt fiir Furcht. In einigen Spielen haben Sie durch die
Verhorkammer die Mdglichkeit, spezielle Informationen zu erhalten.

5.) Galgen. Der Blick auf hier baumelnde Korper verbreitet auf jeden Fall Furcht.

6.) Verschiedenes Dekor. Je nachdem, welche Art von Dekor Sie platzieren, wird entweder Furcht
oder Ordnung verbreitet (z. B. ordentliche Biische, furchteinfloRendes Dekor).

Atmosphdre

Gebiude und Dekor verbreiten oft eine spezielle Atmosphire, deren Stirke und Reichweite variiert.
Wenn Gefangene durch einen Bereich mit einer bestimmten Atmosphire laufen, passen sie ihr eigenes
Furcht- und Ordnungsempfinden der Stufe an dem betreffenden Bereich an. Die beste Moglichkeit,
die Auswirkungen der Atmosphire zu sehen, sind die verschiedenen Anzeigen. Wenn Sie sich eine
Anzeige anschauen, steht griin fiir eine stark ausgeprigte Atmosphire in diesem Bereich. Rot steht fiir
eine schwach ausgepriigte Atmosphire in diesem Bereich.

Thre Insel verfiigt zu Beginn des Spiels immer iiber ein Gefingnis und einen Palast. Beide Gebiude
sorgen sowohl fiir Schutz als auch fiir Ordnung in ihrer Umgebung. Die Bereiche um diese Gebaude
herum sind gute Orte, um hier Produktionsgeb'é.ude und Farmen zu errichten. Da sich Thre
Gefangenen die meiste Zeit iiber in diesen Bereichen aufhalten werden, werden sie automatisch von
der dort herrschenden Atmosphire beeinflusst.

Spiter im Spiel knnen Sie an einer Stelle, an der Sie mehr Ordnung bengtigen, eine Apotheke bauen
und eine Verhérkammer oder einen Galgen in einem Bereich, an dem mehr Furcht herrschen sollte.
Diese Gebiude kann man nur einmal bauen, Sie kénnen sie also nicht iiberall auf der Insel errichten, um
die Furcht und Ordnung zu erhdhen. Stattdessen konnen Sie jedoch entsprechendes Dekor platzieren.

(Bestrafungen
Zuniichst fillt den meisten zu diesem Thema wohl der Gang iiber
| die Planke ein. Doch diese Praxis existierte in den zahlreichen
Geschichten und Uberlieferungen viel ofter als in der Realitit.
Was keineswegs heiRen soll, dass die gingigen Bestra.ﬁ.mgen bei
den Piraten nicht mindestens genauso hart und unkonventionell
waren ..
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Surcht- und ordnungsforderndes ([)ekor

Als Dekor bezeichnen wir einfache Umgebungselemente, die ebenfalls eine bestimmte Atmosphire
verbreiten. Eine ordentlich getrimmte Hecke verleiht der Umgebung z. B. ein gewisses Flair von
Ordnung. Eine riesige Skulptur mit einem abgetrennten Arm verursacht Furcht bei den Passanten.
Platzieren Sie solches Dekor, wenn Sie fiir mehr Furcht und Ordnung sorgen wollen.

HINWEIS: Dekor kann an allen beliebigen Stellen platziert werden. Es wird sofort erstellt, kostet
jedoch geringe Mengen an Bauholz.

Refigion
C@)’Cﬁe - Wird durch den ersten gefangen genommenen gelernten Priester erméglicht.

Gefangene konnen kurz die Arbeit unterbrechen, um zu beten, wenn sich eine Kirche auf der Insel
befindet. Gebete sind insofern von Vorteil, als sich die Gefangenen dadurch besser mit ithrem Schicksal
abfinden. Piraten haben eher weniger mit der Kirche am Hut.

Mittelfristiges Spielziel: (soldeinteilung
Sobald Sie mit dem Aufbau der Pirateninsel und der Entwicklung Ihrer Industrie und Piraterie

begonnen haben, ist es an der Zeit, sich Gedanken iiber Ihre Finanzen zu machen. Hierbei spielen drei
Gebiude eine Rolle.

(Nebenverdienst

Schmugglertreff - Hier werden iiberschiissige Waffen, Bier, Rum und Obsttdrtchen fiir einen
kleinen Zusatzverdienst verkauft.

Wenn Sie einen Schmugglertreff bauen, fliet regelmifig etwas Gold direkt in die Schatztruhe Threr
Insel. Sie miissen dazu mehr Giiter produzieren, als Sie bendtigen, und das Edikt ‘Schmugglertreff
er6ffnen’ fiir eine der Grofmiichte erlassen. Sobald das Edikt ausgesprochen wurde, kauft diese
Nation automatisch Ihre iiberschiissigen Waren. Die Preise hingen von der Fihigkeit der im
Schmugglertreff beschiftigten Hindler ab.

HINWEIS: Bedenken Sie, dass die Eréiffmmg des Schmugglertreffs der jeweiligen Grofmacht den
geheimen Standort IThrer Insel verrit.

Schnelle Schiffsversorgung

Schwarzmarkt - Hier konnen Sie Waffen und Seerationen fiir Ihre Schiffe kaufen, zu einem
gesalzenen Preis allerdings.

Sobald Sie einen Schwarzmarkt bauen, erscheint ein kleines Maskensymbol in den Schiffsdetails.
Klicken Sie bei Bedarf auf diesen Button, um das Schwarzmarktmenii aufzurufen. Hier konnen Sie Thr
Schiffe sofort mit Entermessern, Musketen, Kanonen und Seerationen ausriisten. Je 6fter Sie den
Schwarzmarkt frequentieren, desto teurer werden die Waren. Fihige Hindler, die im Schwarzmarkt
angestellt sind, konnen die Preise zwar etwas driicken, aber dennoch wird es eine teure
Angelegenheit, wenn Sie hiufig darauf zuriickgreifen.
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Personlicher (soldvorrat

(Die Schatzhshle - Hier konnen Sie einen eigenen Goldvorrat anhufen.

Sobald Sie eine Schatzhohe auf der Insel gebaut haben, wihlen Sie sie an und legen Sie Thre
Einstellungen fiirs Goldhorten fest. Es ist nicht moglich, einen Teil des bereits in der Schatztruhe
Threr Insel befindlichen Gold in den eigenen Goldvorrat zu verlegen. Dafiir werden Sie in Zukunft
aber alle Einnahmen der Insel mit einem gewissen Prozentsatz ‘besteuern’. Dieses Gold fliet dann in
Thren personlichen Goldvorrat. Im Gegensatz zu dem Betrag in der Schatztruhe der Insel zzhlt die
Hohe Ihres Goldvorrats fiir die Siegbedingungen und IThre Punkte. In der Kampagne wird das von
Ihnen abgezweigte Gold sogar zu Beginn der nichsten Episode der Schatztruhe IThrer Insel
hinzugefiigt.

HINWEIS: Auf das Gold in Ihrem personlichen Goldvorrat haben Sie keinen Zugriff mehr.

Spiteres Spielziel: Anarchie und Schutz der Piraten

Piraten lieben Anarchie und das Gefithl, dass die Insel gut geschiitzt ist. Wie bei der Furcht und
Ordnung der Gefangenen werden Ihre Piraten diese Umgebungseinfliisse erst dann bemerken, wenn
sie eine Weile auf Ihrer Insel gelebt haben. Dementsprechend brauchen Sie sich zu Beginn des Spiels
nicht allzu sehr darum sorgen. Sogar spiter werden neu rekrutierte Piraten relativ stabil sein.

Anarchie und Schutz
Die folgenden Gebiude verbreiten Anarchie oder Schutz.
1.) Krankenhans. Das Krankenhaus verbreitet Anarchie, es wird durch einen gelernten Chirurgen erméglicht.

2.) Befestigung. Die Befestigung wird durch den ersten gelernten KanonengiefRer ermdglicht, sie
erhoht den Schutz.

3.) Wachturm. Der Wachturm erhoht den Schutz.
4.) Ausguck. Der Ausguck erhdht den Schutz ebenfalls.

5.) Verschiedenes Dekor. Je nachdem, was Sie platzieren, erhoht das Dekor die Anarchie oder den
Schutz (anarchieforderndes Dekor, Schutzkanonen).

i Auspeitschen war eine der harmloseren Methoden. Denn bevor di
‘neunschwinzige Katze’ nur noch zum Vergniigen eingesetzt
wurde, war sie alles andere als ein Lustobjekt. Im Grunde

| genommen bestand sie aus einem Griff, der in Stoff gewickelt W
und von dem neun harte Seile mit Knoten am Ende abgingen.
Schwang man diese Peitsche nun auf den nackten Riicken einer
Person und wiederholte dies gleich mehrfach, so blieben neben
hollischen Schmerzen auch ewige Narben zuriick.
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Atmosphire

Wie auch bei den Umgebungsfaktoren fiir die Gefangenen sollten Sie diese Gebiude an den richtigen
Stellen errichten, damit die Piraten von ihnen beeinflusst werden. Piraten gehen in der Regel von
ihren Schiffen aus nach Hause oder in die Unterhaltungslokalititen Ihrer Insel. In diesen Bereichen
sollten Sie also Gebéude mit Auswirkungen auf den Schutz und die Anarchie platzieren.

Spdteres Spielziel: Aufstieg der (Piraten

Spezielle Ausstattung & (Derbesserungen

Durch einige Gebiude auf der Insel konnen sich Ihre Piraten verbessern. Dies ist recht lohnenswert,
da die Piraten die treibende Kraft bei der Expansion Ihrer Insel sind. Es gibt zwei Arten von
Verbesserungen: die der Eigenschaften und die der Fihigkeiten.

(Derbesserung der (Cigenschaften

Piraten verfiigen tiber drei Eigenschaften: Mut, Fihrungsqualitit und den Ruf. All diese haben einen
Einfluss auf den Ausgang Threr Schlachten zur See. Die Fihrungsqualitit und der Ruf sind wesentlich
wichtiger fiir Kapitine als fiir den Ottonormalpiraten. Mut hingegen ist fiir alle wichtig.

Ruf

Der Ruf eines Kapitins (oder eines beliebigen Piraten, falls erwiinscht) kann verbessert werden,
indem der Pirat ein Holzbein erhilt. Das kommt Ihnen komisch vor? Na, dann denken Sie mal nach.
Sie werden zweifelsfrei zustimmen, dass die beriichtigtsten Piraten immer mit einem Holzbein
unterwegs waren. Der Ruf eines Kapitins erhoht die Wahrscheinlichkeit, dass sich ein gegnerisches
Schiff im Kampf ergibt (oder auch schon bevor tiberhaupt ein Kampf ausgebrochen ist).

Schreinerei - Produziert Holzbeine und wird durch eine gelernte Schreinerin erméglicht. Diese
Beine sind schwer herzustellen, stellen Sie sich daher auf eine langsame Produktion ein. Wenn ein
Bein fertig ist, erhalten Sie eine Nachricht von Ihrem Gehilfen. Es wird dann in der Schreinerei
gelagert. Benutzen Sie das Edikt "Pirat ausstatten” und geben Sie das Bein einem der Piraten auf Ihrer
Insel (zuerst Thren Kapitinen).

T e
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Das Kielholen ist eine Praxis, die bis zu den Piraten der alten
Griechen zuriickreicht. Straftiter oder Gefangene wurden gefessel
an ein Seil gebunden und auf einer der beiden Schiffsseiten ins
Wasser geworfen. Man zog sie dann unter dem Schiff durch auf
die entsprechend andere Seite. Wenn das Opfer dabei noch nicht
ertrunken war, Zog man seinen Kérper noch an der messerscharfe

Ramme vorbei.
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Oriihrungsqualitit
Durch die Fihrungsqualitit eines Piratenkapitins wird der Kampfgeist der Crew erhoht. Sie kann

verbessert werden, indem der Kapitin einen furchterregenden schwarzen Hut erhilt. Es ist schwierig, sich
einen Piratenkapitin vorzustellen, der auf lingere Sicht ohne dieses wichtige Accessoire erfolgreich ist.

Hutladen - Produziert Hiite und wird durch einen gelernten Hutmacher ermdglicht. Piratenhiite
sind schwer herzustellen, thre Produktion benétigt daher einige Zeit. Wenn ein neuer Piratenhut
fertig ist, erhalten Sie eine Nachricht von Ihrem Gehilfen. Benutzen Sie das Edikt "Pirat ausstatten’
und geben Sie den Hut einem Ihrer Piraten (ebenfalls zuerst den Kapitinen).

Mut

Je mutiger ein Pirat ist, desto besser und linger wird er kimpfen. Kapitine werden ein Schiff
hierdurch auch eher verfolgen, wenn sie es am Horizont sehen. Der Mut kann durch einen zahmen
Papageien erhoht werden; diesen wiinscht sich wirklich jeder Pirat (wahrscheinlich sogar noch mehr
als Saufgelage und Dirnenbesuche).

Papageienvoliere - Hier werden Papageien geziichtet, die von einer gelernten Vogelziichterin
ausgebildet werden. Wenn ein neuer Papagei das Licht der Welt erblickt, erhalten Sie eine Nachricht
von Ihrem Gehilfen. Benutzen Sie dann das Edikt “Pirat ausstatten’ und geben Sie den Papagei einem
Threr Piraten (auch hier wieder zuerst den Kapitinen).

Odhigkeiten und Schulen
Es gibt Schulen fiir:

1) Treffsicherheit

2) Fechtkunst

3) Kanonierkunst

4) Navigationskunst

5) Seemannskunst

Piraten werden erfahrener in der Seemannskunst, Navigationskunst, Treffsicherheit, Fechtkunst und
Kanonierkunst, wenn sie diese Fahigkeiten einsetzen. Eine andere Maglichkeit, ihre Fahigkeiten in

diesen Bereichen zu verbessern, ist es, auf Threr Insel Schulen zu bauen.

Unm einen Piraten zur Schule zu schicken, benutzen Sie das Edikt ‘Piraten schulen’. Der Pirat wird
sich nun auf den Weg zur Schule machen und dort eine Weile verbleiben. Wenn er sie wieder
verlisst, wird die Fihigkeit, die er trainiert hat, um zwei Punkte erhdht. Er feiert das dann erst mal
gehorig an Land, weil er in der Schule seine Bediirfnisse nicht stillen konnte und dementsprechend
ausgehungert ist.

Planungsiiberblick: “Inselbereiche und Atmosphdre

Woenn Sie gerade begonnen haben, Tropico 2 zu spielen, und einige kurzfristige Ziele erreicht haben,
werden Sie bemerken, dass es hilfreich ist, einen langfristigeren Plan fiir den Aufbau Ihrer Insel zu
haben. Hierzu gehort auch eine grobe Vorstellung, wo Ihre Produktionsgebaude, Farmen und
Plantagen errichtet werden sollen, wo sich die Piratengrundstiicke befinden sollen, etc. Viele dieser
Dinge werden auf absehbare Zeit noch nicht gebaut, aber es ist immer hilfreich, bereits zu Beginn eine
ungefihre Inselaufteilung im Kopf zu haben.
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(Oerwendung der Anzeigen

Wenn Sie auf das silberne Auge in der Symbolleiste klicken, rufen Sie die Ansichtsoptionen oben in
der Mitte der Symbolleiste auf. Hier erhalten Sie Informationen iiber den Status Ihrer Insel, Ihrer
Gebiude oder Ihrer Inselbewohner. Die Anzeigen sind rein informativ, Sie konnen hier keine
Einstellungen vornehmen.

Alle Ansichten werden auf die gleiche Art und Weise verwendet. Wihlen Sie zunichst die
gewiinschte Ansichtsart. Klicken Sie dann auf das Bild der gewiinschten Ansicht in der Symbolleiste.

Die Ansichten werden auf unterschiedlich Art angezeigt: das Land wird farbig dargestellt, die
Gebiude werden ebenfalls farbig dargestellt oder es erscheinen farbige Pfeile iiber den Personen. In
allen Fillen bedeutet griin gute Neuigkeiten oder Erfolg und rot bedeutet schlechte Neuigkeiten oder
Probleme. Hellgriin, gelb und orange sind die entsprechenden Abstufungen.

(Die Agmosphdre in der (Imgebung

Sie sollten Thre Insel nicht nur in bestimmte Bereiche unterteilen (Produktion, Landwirtschaft etc.),
sondern auch die Umgebungsfaktoren in Ihre Planung einbezichen. Zu Beginn des Spiels haben diese
zwar keine groflen Auswirkungen, gegen Ende des Spiels wird die Zufriedenheit oder Resignation
jedoch stark durch die Atmosphire in der Umgebung beeinflusst.

Durcht

Furcht ist die Atmosphire, die am einfachsten zu schaffen ist und keinerlei Nachteile aufweist. Furcht
ist immer gut, um die Gefangenen in Schach zu halten, und die Piraten werden nicht davon gestort.
Da es sicherlich Bereiche auf Ihrer Insel gibt, in denen nicht viel Ordnung herrscht, konnen Sie dies
durch Furcht ausgleichen, ohne ernsthafte Konsequenzen befiirchten zu miissen. Der Furchtfaktor sollte
daher tiberall moglichst hoch sein, auler in Gegenden, in denen sich keine Gefangenen befinden, wie
beispielsweise einem Piratenwohngebiet.

Ordnung und Anarchie

Wie auch die Furcht fordert die Ordnung die Resignation der Gefangenen, die vergniigungssiichtigen
Piraten hingegen lieben die Anarchie. Und da diese beiden Faktoren das genaue Gegenteil
voneinander sind, haben wir ein Problem. Wenn Sie sich die Anarchie- und Ordnungsansichten
anschauen, werden Sie bemerken, dass Bereiche mit viel (griiner) Ordnung keine (rote) Anarchie
aufweisen und umgekehrt. Es ist nicht méglich, im selben Bereich eine hohe Anarchie UND Ordnung
zu haben.

L A 2 T A T S e TR S RS
Das Aussetzen war ebenso beliebt, wenn auch dabei niemand dir
getdtet wurde. Piraten, die eine sehr schwerwiegende Straftat
begangen hatten (wie z. B. das Bestehlen anderer Crewmitglieder
oder Feigheit im Kampf) wurden auf einer besonders kleinen Ins
ausgesetzt - mit nur wenig Woasser, einem Gewehr und ein paar
Patronen. Gelegentlich gelang dem einen oder anderen Piraten
sogar die Hucht, doch in den meisten Fillen blieb nur das Gewehr
als letzte Fluchtméglichkeit vor dem Hungerstod.

e e e e b
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Der beste Weg ist daher, in den von Piraten nur selten aufgesuchten Bereichen grofle Ordnung
herrschen zu lassen, und eine erhohte Anarchie in den Bereichen, wo die Gefangenen nur selten
anzutreffen sind. Generell empfiehlt es sich, Ordnung auf Threr Insel zu halten, mit der Ausnahme
zweier bestimmter Bereiche: den Piratenhéusern und den Unterhaltungslokalititen. Hier werden die
meisten Piraten sich bevorzugt aufhalten und kdnnen dann ihre heifRgeliebte Anarchie geniefRen.
Tatsiichlich verbreiten viele Gebiude in diesen Bereichen ohnehin Anarchie, gegebenenfalls brauchen
Sie also nicht einmal entsprechendes Dekor platzieren, um den gewiinschten Effekt zu erhalten.

HINWEIS: Dies ist ein weiterer Grund, die von den Piraten aufgesuchten Gebiude in der Nahe
der Docks zu belassen. Ansonsten miissen die Piraten durch ordentliche Bereiche gehen, wenn sie von
ihren Schiffen kommen.

Vielleicht haben Sie schon den kleinen Nachteil dieser Strategie bemerkt. Was ist mit den
Gefangenen, die bei den Docks oder in der Piratenunterhaltung arbeiten? Es gibt verschiedene Dinge,
die Sie tun konnen, um die Auswirkungen der Anarchie bei diesen Gefa.ngenen zu verringern:

1.) Vergewissern Sie sich, dass im Unterhaltungsbereich eine hohe Furcht herrscht. Dies hilft, die
Resignation der Gefangenen in dem Bereich zu erhohen, auch wenn die Anarchie, die sie
verspiiren, sie zur Flucht animiert.

2.) Versuchen Sie, bei den Docks und Unterhaltungslokalititen Lastentrigerskelette und keine
normalen Lastentriger einzusetzen. Skelette achten nicht im Geringsten auf thre Umgebung.

3.) Bauen Sie Ihre Kochzelte, Kirchen und Schlafsile in der Nihe des Unterhaltungsbereichs, jedoch
nicht darin. Vergewissern Sie sich, dass im Umfeld dieser Gebdude viel Ordnung herrscht. Wenn
Thre Unterhaltungsarbeiter voriibergehend ihre Arbeitsstellen verlassen, werden sie in diese Gegend
kommen und eine gute Dosis Ordnung erhalten, wihrend sie essen, schlafen oder beten.

Schutz

Die Schutzfaktoren in der Umgebung haben keinerlei negative Auswirkungen auf die Gefa.ngenen, die
Piraten fithlen sich aber dadurch viel zufriedener und sicherer. Einige Schutzgebiude verbreiten
gleichzeitig sogar Furcht, daher haben sie zusitzlich eine positive Wirkung auf die Gefangenen.
Platzieren Sie schutzfordernde Gebdude und Dekor in der Nihe der Docks, der Piratenunterhaltung

und der Piratenhiuser.

Wie sollte eine (Pirateninse[ aussehen?

Eine gute Frage, auf die es keine wirkliche Antwort gibt. Es kommt dabei sehr auf die Geographie,
die Baumbestinde, die Mineralienvorkommen und die Grofie der Insel an. Auch die von Thnen
gewihlte Strategie kann hierbei ausschlaggebend sein. Im Folgenden einige generelle Ratschlige:

1.) Uberlegen Sie sich, welche Orte die verschiedenen Inselbewohner aufsuchen miissen, und bauen
Sie die entsprechenden Gebiude nah beieinander. Wenn Piraten weit laufen miissen, steigt ihr
Bediirfnis an Fress- und Trinkgelagen etc. immer weiter an. Gefangene, die lange Wege
zuriicklegen miissen, sind nicht produktiv.

2.) Platzieren Sie das Unterhaltungsangebot fiir die Piraten in der Nihe der Kiiste und der Docks.
3-) Richten Sie die Piratengrundstiicke im Unterhaltungsbereich oder in dessen Nihe ein.

4.) Generell ist es effizienter, einen Produktionsbetrieb in der Nahe des Gebaudes zu errichten, das
beliefert wird. Sie sollten beispielsweise die Seerationsfabrik in der Nahe der Getreidefarmen
bauen und den Schmelzofen in der Nihe der Eisenmine.
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5.) Nutzen Sie Ihr Gefingnis und den Palast (die Sie umsonst erhalten), da diese Ordnung und Schutz
verbreiten. Errichten Sie daher Gefangenengebiude wie Schlafsile oder Kochzelte in ihrer Nahe.

6.) Planen Sie ein effizientes Stralennetzwerk, auf dem sich Ihre Inselbewohner fortbewegen
konnen. Richten Sie Gebiude bei der Platzierung méglichst so aus, dass die Tiir sich in der Nihe
der StraRe befindet.

7.) Platzieren Sie Dekor in den hiufig frequentierten Bereichen, z. B. an oft benutzten Straen.
Auch in der Nihe der mineralreichen Erzvorkommen kann etwas Dekor nicht schaden. Wenn
die Bergleute hier stindig arbeiten, konnen sie ruhig mal ein bisschen Angst haben.

8.) Nutzen Sie Ihre Lastentrégerskelette, wenn Sie iiber welche verfiigen. Diese sollten Sie bei Gebiuden
einsetzen, in denen nur wenig Furcht und Ordnung herrscht (Docks sind oft ein gutes Beispiel
hierfiir). Lastentrigerskelette sind unermiidliche Arbeiter und denken nie dariiber nach zu flichen.

9.) Versuchen Sie, ein wenig Piratenunterhaltung in der Nihe Ihres Palasts anzulegen. Hierdurch
stellen Sie sicher, dass sich immer einige Piraten in der Nihe befinden, falls die Gefangenen
rebellieren sollten.

10.) Achten Sie darauf, dass Thre Unterhaltungslokalitéiten nicht iiberfiillt sind. Falls nétig, bauen Sie
mehr Unterhaltungsgebiude und vergewissern Sie sich, dass Sie Arbeiter haben, die in den
Gebiuden titig sind. Wenn es zu viele Piraten gibt, tiberlegen Sie sich, ob Sie sie umlegen lassen,
oder lassen Sie reiche Gefangene gegen Lasegeld frei.

%Pite[ 2. Cdikte

Als Edikte werden die Taktiken und Befehle bezeichnet, die Sie als Herrscher der Insel erteilen.
Manche Edikte beziehen sich auf Schiffe, andere auf Personen, wiederum andere konnen ein sofortiges
Ereignis auslosen oder eine zukiinftige Taktik darstellen. SchlieRlich gibt es noch diplomatische und
handlungsbasierte Edikte. Edikte, die sehr oft verwendet werden, verfiigen in der Regel iiber
Verkniipfungen, d. h. diese Edikte miissen nicht iiber das Ediktmenii erlassen werden. Hier ist eine
Liste dieser Verkniipfungen:

(Edikt-Derkniipfungen

1.) Einem Piraten 100 Goldmiinzen spenden: Verwenden Sie hierzu das entsprechende

Schriftrollensymbol in den Piratendetails.

2.) Einen reichen Gefangenen gegen Lisegeld freilassen: Verwenden Sie hierzu das entsprechende
Schriftrollensymbol in den Gefangenendetails.

3.) Einen Gefangenen zwangsrekrutieren: Verwenden Sie hierzu das entsprechende
Schriftrollensymbol in den Gefangenendetails.

4.) Einen Toten auferwecken: Verwenden Sie das Skelettsymbol in den Friedhofsdetails.

5.) Einen Schmugglertreff zugiinglich machen: Verwenden Sie die Flaggen in den Schmugglertreffdetails.
6.) Erkundung: Rufen Sie hierzu das Auftragsmenii in den Schiffsdetails auf.

7.) Uberfall: Rufen Sie hierzu das Auftragsmenii in den Schiffsdetails auf.

8.) Entfihrung: Rufen Sie hierzu das Auftragsmenii in den Schiffsdetails auf.

9.) Kirieg schiiren: Rufen Sie hierzu das Auftragsmenii in den Schiffsdetails auf.

10.) Pirat ausstatten: Gehen Sie hierzu in die Gebiudedetails des entsprechenden Ausstattungsgebiudes.
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(Ediktoptionen—-Menii

Wenn Sie auf das silberne Schriftrollensymbol in der Symbolleiste Klicken, rufen Sie das
Ediktoptionen-Menii im mittleren oberen Teil der Symbolleiste auf.

in dikt erlassen

1.) Wihlen Sie die Art des Edikts, das Sie erteilen méchten, indem Sie auf einen der fiinf Buttons im
oberen Bereich der Ediktoptionen-Symbolleiste klicken.

2.) Die verschiedenen Edikte werden as grofere Abbildungen in der Symbolleiste angezeigt. Wihlen
Sie das gewiinschte Edikt, indem Sie auf das jeweilige Bild klicken. Im runden Fenster erscheinen nun

alle wichtigen Informationen. Wenn Sie ein grau hinterlegtes Edikt auswihlen, konnen Sie im runden

Fenster sehen, warum Sie das Edikt nicht erlassen kdnnen.

3.) Wenn das Edikt ausgewht wurde, klicken Sie auf den Erlassen-Button im runden Fenster, um
weitere Details zu erhalten sowie die Mdglichkeit, das Edikt zu erlassen. Manchmal, wenn ein Edikt
daverhaft ist (d. h. es wurde bereits mit dauerhafter Wirkung erlassen), erscheint im runden Fenster
ein Widerrufen-Button.

4.) Wenn Sie auf den Erlassen- (oder Widerrufen-)Button licken, erscheint das Edikt-Pergament
im Hauptfenster iiber Ihrer Insel. Auf dem Pergament sehen Sie die Kosten, Vorziige und alle
weiteren Informationen iiber das Edikt. Um das Edikt zu erlassen, klicken Sie auf das
Bestitigungssiegel unten rechts auf dem Pergament. Wenn Sie das Pergament ausblenden, ohne ein
Edikt zu erlassen oder zu widerrufen, klicken Sie auf das Abbruch-Symbol in der linken unteren Ecke
des Pergaments.

5.) Wenn Sie auf das Bestitigungssymbol klicken, werden die meisten Edikte augenblicklich erlassen
und treten in Kraft. Im runden Fenster wird daraufhin ein Film abgespielt.

6.) Ausnahmen bilden Edikte, die auf eine bestimmte Person oder ein bestimmtes Schiff ausgerichtet
sind. In diesem Fall miissen Sie nach Erlass des Edikts zuerst das Ediktziel auf der Karte anklicken.

(Befehle an Schiffe

Die vier Schiffsauftrige - Siedlung iiberfallen, Experten entfithren, Krieg schiiren und Erkundung -
sind ebenfalls Edikte und kénnen vom Ediktmenii aus erlassen werden.

(Befehle an Personen

Im Allgemeinen erlassen Sie diese Edikte, indem Sie das Edikt bestitigen und dann eine Person auf
der Insel anklicken. Manche Edikte kénnen alternativ auch anhand der Verkniipfungen in den
Einheitendetails erlassen werden. All diese Edikte, bis auf das Edikt "Kapitin rekrutieren’, finden Sie
im Ediktmenii ‘Individuelle Befehle’.
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(5eld spenden

Sie konnen einem beliebigen Piraten 100 Goldmiinzen aus Threr Schatztruhe spenden. Wenn ein Pirat
die Spende erhdlt, fingt er an, das Gold auszugeben, um seine Bediirfnisse zu befriedigen. Am oberen
Rand der Piratendetails finden Sie ein Schriftrollensymbol. Anhand dieser Verkniipfung knnen Sie
bei Bedarf schnell reagieren, um Geld zu spenden.

Altentat

Eine Wache kann ein Attentat auf eine beliebige Person, aufler auf einen reichen Gefangenen oder
einen Piratenkapitin, veriiben. Damit die Wache die Tat ausfithrt, muss man sie bezahlen. Manchmal
gewinnt allerdings auch das Opfer den Kampf.

(5efangenen freilassen

Ein Gefangener kann zu jedem beliebigen Zeitpunkt freigelassen werden. Dadurch werden die
Beziehungen zu der Grofimacht, der der Gefangene angehort, etwas verbessert. Wenn die
GroRmacht bisher nicht weif}, wo die Insel des Piraten liegt, dndert sich dies durch die Befreiung
moglicherweise. Freigelassene Gefangene verschwinden augenblicklich, als wire Losegeld fiir sie bereits
gezahlt worden.

Swangsrekrutierung

Durch dieses Edikt wird ein Gefangener in einen Piraten verwandelt. Er ist dann zwar weder ein
besonders guter, noch ein besonders gliicklicher Pirat, aber immerhin ist er ein Pirat. Ungelernte
Gefangcnc haben ein Verkniipfungssymbol (Schriftrolle) am oberen Rand der Einheitendetails, mit
dem Sie sie schneller in Piraten verwandeln konnen.

(5efangener gegen Udsegeld

Reiche Gefangene konnen jederzeit gegen Losegeld freigelassen werden. Sie erhalten ihr anfingliches
Laosegeld zuziiglich des Betrags, der sich durch ihre Ausgaben auf der Insel angehauft hat. Je linger Sie
sie halten, desto mehr Gold bekommen Sie. Natiirlich nehmen die reichen Gefangenen derweil den
Piraten den Platz in Ihren Unterhaltungslokalititen weg. Alle reichen Gefangenen haben ein
Verkniipfungssymbol (Schriftrolle) am oberen Rand der Einheitendetails, mit dem Sie sie schneller
gegen Lisegeld freilassen konnen.

(Pirat ausstatten

Machen Sie Threm Lieblingspiraten (vor allem Kapitinen, da sie am meisten davon profitieren) ein
spezielles auf Ihrer Insel gefertigtes Geschenk. Ein solches Geschenk kann ein Papagei (bestens erzogen,
versteht sich), ein furchterregender schwarzer Hut oder ein Holzbein sein. Jeder Pirat kann alle drei
Gegenstinde besitzen. Um dieses Edikt freizuschalten, bendtigen Sie bestimmte Gebiude auf der
Insel, die diese Ausstattung herstellen. Die gefertigte Ausstattung darf auch noch nicht an einen
anderen Piraten vergeben worden sein.

(Piraten schulen

Mit dem Gold aus Ihrer Schatztruhe kénnen Sie einen Piraten auch zur Schule schicken. Von diesem
Edikt gibt es fiinf Versionen, die sich auf unterschiedliche Fihigkeiten der Piraten auswirken. Um
dieses Edikt zu erlassen, benétigen Sie eine Schule. Die verschiedenen Versionen des Edikts werden
freigeschaltet, wenn die jeweils erforderliche Schule gebaut wurde.
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(Kapitdn rekrutieren

Nur Kapitine kénnen Schiffe befehligen. Ihr Gehilfe erinnert Sie immer dann daran, einen Kapitin zu
rekrutieren, wenn Sie mehr Schiffe als Kapitéine haben. Wenn das Edikt nicht verfiigbar ist, liegt das
meist daran, dass Sie nicht geniigend Gold haben. Sie finden das Edikt im Ediktmenii *Fahrtbefehle’.

“Ihre zukiinftigen Qaktiken

Zukiinftige Taktiken sind Edikte, die eine dauerhafte Wirkung haben, wenn sie einmal erlassen
wurden. Manche finden Sie im Menii ‘Piratenverwaltung’ in den Ediktoptionen, wihrend andere im
Menii ‘Gefangenenverwaltung’ angesiedelt sind. Ein paar Taktiken, die mit Fahrtbefehlen in
Verbindung stehen, finden Sie im Menii "Fahrtbefehle’. Wenn Sie Thre Meinung indern, konnen Sie
eine zukiinftige Taktik widerrufen, die Kosten dieses Edikts werden Ihnen jedoch nicht
zuriickerstattet.

(Gutes (liicksspiel

Dieses Edikt erhoht die Spielzufriedenheit der Piraten ganz erheblich. Sie kénnen es im Ediktmenii
"Piratenverwaltung’ erlassen.

Schlechtes (5liicksspiel

Dieses Edikt erhoht die Anarchie und das Einkommen der Spielhallen. Sie konnen es im Ediktmenti
"Piratenverwaltung’ erlassen.

@iraten -WWachpatrouille

Mit diesem Edikt sorgen Sie fiir mehr Furcht und Ordnung unter Thren Gefangenen. Sie finden es im
Ediktmenii ‘Gefangenenverwaltung’, es wirkt sich jedoch auch ebenfalls auf Thre Piraten aus, da diese
die entstehende Ordnung verabscheuen.

Wahllose Exekutionen
Hiermit erhdhen Sie erheblich den Furchtfaktor und die Anarchie. Dieses Edikt ist niitzlich, um die

Zufriedenheit der Piraten zu steigern, auch wenn es sich eigentlich um eine Taktik zur
Gefangenenkontrolle handelt. Der Grund dafiir ist, dass sich die Auswirkungen des Edikts bei den
Gefangenen die Waage halten (die Furcht nimmt zu, doch gleichzeitig nimmt die Ordnung ab). Da
Piraten jedoch Anarchie mégen, fiihlen sie sich dann auf der Insel wohler. Diese Taktik konnen Sie im
Menii ‘Gefangenenverwaltung’ auswihlen.

Piraten-Sperrstunde

Dieses Edikt fiihrt zu einem erheblichen Anstieg der Ordnung (senkt jedoch gleichzeitig die
Zufriedenheit der meisten Piraten) und erhoht die Produktivitit aller arbeitenden Gefangenen.

Clnformanten bezahlen

Wenn dieses Edikt gewhlt ist, leben die Gefangenen in grofRerer Furcht. Sie finden es im Menii
‘Gefangenenverwaltung’.
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Jose Junge

Wenn Sie dieses Edikt erlassen, bespitzeln Sie Ihre Inselbewohner und jegliches Gerede iiber die Lage
Threr Insel wird vehement geahndet. Nur Piratenkonige, die die Lage Ihrer Insel unbedingt geheim
halten wollen, erlassen dieses Edikt. Die Ordnung wird dadurch erheblich erh6ht, was zu einer
deutlichen Unzufriedenheit der Piraten fiihrt. Sie finden das Edikt im Menii ‘Piratenyerwaltung’.

(iber die Planke

Eigentlich ist es ja eine tolle Sache, neue Gefangene auf die Insel zu entfithren, doch in manchen
Situationen entscheidet sich ein Piratenkonig moglicherweise dafiir, lieber moglichst wenige Mitwisser
zu haben und jeden, den er gefangen genommen hat, zu téten. Sie finden das Edikt im Menii
“Fahrtbefehle’.

Keine Opfer

Manchmal ist es ratsam, gute Beziehungen zu einer oder zwei der drei Grofmichte zu unterhalten.
Mit diesem Edikt konnen Sie Thre Kapitine dayon abhalten, Schiffe der Nationen zu tiberfallen, mit
denen Sie Freundschaft schlieRen méchten. Das Edikt selbst hat keine Wirkung auf Thre
diplomatischen Beziehungen, nur auf die Beziehung zwischen Ihnen und Thren Kapitinen. Doch da Sie
mit diesem Edikt Uberfille auf Schiffe einer bestimmten Nation einstellen, werden Sie auf jeden Fall
verhindern, dass sich die schlechten Beziehungen nach einer Pliinderung noch weiter verschlechtern.

(Edikte mit sofortiger W irkung

Manchmal ist es ratsam, gute Beziehungen zu einer oder zwei der drei Grofmichte zu unterhalten.
Mit diesem Edikt konnen Sie Thre Kapitine davon abhalten, Schiffe der Nationen zu tiberfallen, mit
denen Sie Freundschaft schlieRen mochten. Das Edikt selbst hat keine Wirkung auf Thre
diplomatischen Beziehungen, nur auf die Beziehung zwischen Ihnen und Thren Kapiténen. Doch da Sie
mit diesem Edikt Uberfille auf Schiffe einer bestimmten Nation einstellen, werden Sie auf jeden Fall
verhindern, dass sich die schlechten Beziehungen nach einer Pliinderung noch weiter verschlechtern.

(P dikte mit sofortiger W irkung

Edikte dieser Gruppe haben keine dauerhafte Wirkung. Sie bezahlen den Preis, und das Ereignis tritt
ein. Das ist alles, mehr passiert nicht. Sie kénnen das Edikt nicht widerrufen und Sie kénnen es so oft
erlassen wie Sie mochten, wenn Sie die nétigen Bedingungen erfiillen.

(5eld an Crew spenden
Bei diesem sofortigen Ereignis wird der gesamten Schiffscrew etwas Geld gespendet. Das Gold wird

aus der Schatztruhe der Insel genommen.

Dote auferwecken

Mit diesem Edikt kdnnen Sie einen toten Piraten vom Friedhof auferstehen lassen. Er wird Ihnen
darauthin als Lastentriger auf Ihrer Insel zur Verfiigung stehen. Einfacher konnen Sie dieses Edikt
anhand der Verkniipfung in den Friedhofsdetails erlassen. Wihlen Sie dazu den Friedhof und Klicken
Sie auf den Button “Tote auferwecken’. Sie finden das Edikt auch im Menii ‘Gefangenenverwaltung’.
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@iratenge[age

Dieses Edikt erhdht mit sofortiger Wirkung die Trink-, Speise- und Spielzufriedenheit aller Piraten
um ca. 30/ Der Einsatz dieses Edikts ist unbegrenzt, Sie miissen nur geniigend Gold dafiir
aufbringen. Piraten, die sich zur Zeit des Erlasses nicht auf der Insel befinden, sind davon nicht
betroffen.

D reirum

Erhoht die Trinkzufriedenheit aller Piraten um bis zu 100/. Dieses Edikt kostet sowohl Rum als auch
Gold und erfordert eine Rumbrennerei.

S reibier
Erhoht die Trinkzufriedenheit aller Piraten um bis zu sol. Dieses Edikt kostet sowohl Bier als auch
Gold und erfordert eine Brauerei.

Alle einer (Nationalitdt befreien

Dieses Edikt fiihrt zu erheblich verbesserten Beziehungen zu einer Nation, jedoch verlieren Sie dabei
viele Gefangene. Sie knnen dieses Edikt mehrere Male erlassen.

(Piraten verraten

Mit diesem Edikt verraten Sie die gesamten Piraten einer Grofmacht auf IThrer Insel und verlieren
alle Piraten dieser Nationalitit, auch wenn diese auf See sind (sie verschwinden dann bei ihrer
Riickkehr). Diese Mafinahme ist extrem, jedoch verbessert sie die Bezichungen zu der jeweiligen
Grofimacht gewaltig.

Unternationale ([)iplomatie
All diese Edikte haben eine daverhafte Wirkung auf die auswiirtigen Beziehungen Ihrer Insel.

(Piratenj’(agge hissen

Sie erkliren die Unabhéingigkeit Ihrer Pirateninsel von allen Nationen. Dadurch werden automatisch
simliche Friedensversprechen, Patronate und Kaperbriefe nichtig gemacht. Dariiber hinaus kénnen Sie
nach Belieben jedes Schiff angreifen. Hatten Sie einen Invasionsschutz, verlieren Sie diesen. Sie miissen
dieses Edikt widerrufen, bevor Sie eine Friedenspolitik ankiindigen.

1 Pie Piratenflagge
Es ranken sich viele Geriichte um den englischen Begriff fiir die
Piratenﬂa.gge, Jolly Roger'. Eine Theorie besagt, dass die Briten
4 diese den Tod symbolisierende Flagge als ‘Old Roger’
bezeichneten, eine andere Bezeichmmg fiir den Teufel. Wieder
eine andere Theorie sagt, dass der Begriff vom Franzgsischen ‘joli
rouge’ abstammt, zu Deutsch "hiibsch rot’, da die ersten
Piratenflaggen blutrot und nicht schwarz waren.

T e e e
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O riedenspolitik ankiindigen

Sie lassen 6ffentlich verlauten, dass keiner Ihrer Piraten die Schiffe einer bestimmten Nation angreifen
wird. Dies filhrt zu verbesserten Beziehungen mit dieser Grofimacht, senkt jedoch die Zufriedenheit der
Piraten, die von der Nation geichtet wurden. Das Edikt selbst wird Ihre Kapit}ine nicht aufhalten, es
handelt sich hierbei eher um eine 6ffentliche Verkiindigung an die Welt als um einen Befehl.

Spanien, England oder Frankreich zum Patron ernennen

Fiir dieses Edikt bendtigen Sie eine harmonische Beziehung zu der gewihiten Nation und miissen shr
gegeniiber bereits per Edikt eine Friedenspolitik angekiindigt haben. Auferdem diirfen Sie noch keine
andere Grofimacht als Patron haben. Wenn dieses Edikt erlassen wird, diirfen die Piraten keine
Schiffe der Patronatsnation mehr angreifen. Viele Episoden starten mit einer Grofmacht als Patron.
Eine Pirateninsel mit einem Patron kann von keiner anderen Nation angegriffen werden.

(Kaperbriefe

Fiir dieses Edikt muss sich Thre Patronatsnation im Krieg mit einer der anderen Grofimichte
befinden. Das Edikt ermdglicht es Thren Piraten, offiziell als Freibeuter gegen die Feinde der
Patronatsnation vorzugehen. Piratenangriffe auf die feindlichen Schiffe werden nun nicht mehr
geahndet, da diese nach Auffassung der Europier als legitime Kriegsmittel angesehen werden.

Schmugglertreff ersffnen

Der Schmugglertreff bietet Ihnen eine weitere Moglichkeit, zu Gold zu gelangen. Wenn Sie einen
solchen errichtet haben, knnen Sie hier iiberschiissigen Rum, Bier, T6rtchen, Zigarren und alle Arten
von Waffen verkaufen. Sie miissen den Schmugglertreff mindestens einer Nation 6ffnen, sonst gibt es
keine Kunden, die Ihre Waren kaufen konnen.

Spezielle (Edikte

Diese drei Edikte haben eine Sonderfunktion und kommen nur sehr selten ins Spiel. Oft werden sie
verwendet, um den im Skript vorgeschriebenen Hmdlungsverlauf eines Szenarios oder einer Episode
zu erméglichen. Wenn Sie den Karteneditor und die Skripttools verwenden, um Ihre eigenen
Szenarios zu erstellen, kénnen Sie diese drei Edikte in Ihrem Skript ebenfalls nach Wunsch einsetzen.

T e T A o 0 A P S AR 2 18 S TR S 1 S AT o2 R0 S
(Kaperbriefe

In Kriegszeiten heuerten die grofien Seefahrernationen oft Piraten
an, um die Schiffe anderer Nationen anzugreifen. Diese kiuflichen
Leute bezeichnete man als Freibeuter, die sich im Grunde nur
dadurch von Piraten unterschieden, dass sie nicht wegen Pirateri
angeklagt werden konnten. Geriet ein Freibeuter in Gefangensd
hatte er meist nicht viel von seinem Kaperbrief, da viele Natione;
ihren Versprechen nicht nachkamen.
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Das Verhoredikt wird in einer Geschichte verfligbar, wenn ein spezieller Gefangener auf Threr Insel
angekommen ist. Thr Gehilfe wird Sie von der Existenz des Gefangenen in Kenntnis setzen und Thnen
sagen, dass Sie bestimmte Informationen von ithm erhalten konnen, wenn Sie eine Verhérkammer
errichten (vielleicht haben Sie auch schon eine). Sobald Sie das teure und furchterregende Gebiude
gebaut haben, wird das Edikt verfiigbar. Wenn Sie es erlassen, liefert Thr Gehilfe Thnen die
Informationen, die fiir den Handlungsverlauf erforderlich sind.

Unformanten bezahlen
Dieses Edikt wird im Verlauf der Kampagne verfiigbar, wenn Ihr Piratenkonig in einer fritheren

Episode iiber ein Gebiet herrschte, an dessen Pliinderung Sie nun (spiter) interessiert sind. Ihr
Gehilfe berichtet Thnen dann, dass auf Ihrer fritheren Insel verbliebene Spione als Gegenleistung fiir
wertvolle Informationen eine gewisse Goldmenge fordern. Sie miissen sich iiberlegen, ob die
Informationen, die Sie von ihnen bekommen kénnen, das Gold wohl wert sind. Wenn Sie das
glauben, kénnen Sie das Edikt erlassen, worauf Ihnen der Goldbetrag abgezogen wird. Thr Gehilfe
wird Ihnen nun die Informationen der Spione zukommen lassen. Oft enthalten diese Wissenswertes
iiber Handelswege oder Siedlungen.

(Behelfsfinanzierung

Manchmal, wenn es der Handlungsverlauf oder die Umstinde verlangen, unterbreitet Ihnen eine
Patronatsgrofmacht ein Geschenk in Form von Gold. Dazu miissen Sie lediglich das Edikt erlassen.
Dieses Edikt bringt keinerlei Nachteile mit sich, jedoch ist es auch nicht in allen Spielen verfligbar.
Gewdhnlich wird es anwihlbar, wenn Ihre Inselschatztruhe so gut wie leer ist.

%Pite[ 3: @irateneinsﬁtze

Piraten, die Schiffen zugewiesen sind, verlassen IThre Insel und begeben sich auf Einsiitze auf hoher
See. Diese Einsitze sind die Haupteinnahmequelle Threr Insel, was Gold und Gefangene betrifft. Ohne
ein paar erfolgreiche Einsitze ist es unmdglich, iiber lingere Zeit hinweg Piratenkonig zu bleiben.

Anhand der Schiffsdetails wihlen Sie Schiff fiir Schiff die Auftréige aus. Wenn Sie den Button ‘In See
stechen” anklicken, wird dem Schiff der Befehl erteilt, die Insel zu verlassen. Bis das Schiff das Dock
verlisst, konnen Sie den Befehl immer noch abbrechen oder die Einsatzart indern. Schiffe, die in See
gestochen sind, konnen keine neuen Auftrige erhalten und nicht zuriick zur Insel beordert werden.

Schiffsdetails
Klicken Sie auf ein Schiff, um die Schiffsdetails in der Symbolleiste aufzurufen.
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Qusammenfassung: Arbeitsabliufe der Schiffe

Ihre Schiffe kommen an einem Dock an und holen sich eine Crew, Seerationen und simtliche Waffen
an Bord, die verfiighar sind. Dies geschieht automatisch, ohne dass Sie einen Befehl dazu erteilen
miissen. Am unteren Rand der Schiffsdetails sehen Sie eine Liste der Gegenstﬁnde, die sich auf dem
Schiff befinden. Bestimmte Einsitze kénnen Sie nur dann auswihlen, wenn Ihr Schiff nahezu voll
beladen ist.

CIn See stechen

Wenn Sie beschlieRen, dass das Schiff auslaufbereit ist, klicken Sie auf den Button ‘In See stechen’ im
mittleren Bereich der Schiffsdetails. Es ertont dann eine Glocke, iiber dem Schiff erscheint
entsprechend ein Glockensymbol, und die Piraten, die die Besatzung des Schiffs bilden, werden
zusammengerufen. Sobald sich alle Piraten an Bord gemeldet haben, begibt sich das Schiff auf den von
Thnen ausgewihlten Einsatz.

Sie erhalten nun ebenfalls die Maglichkeit, die Abfahrt zu beschleunigen bzw. den Auslaufbefehl zu
widerrufen. In diesem Fall steht es den Piraten frei, das Schiff wieder zu verlassen und alle, die sich
noch nicht an Bord gemeldet hatten, gehen wieder ihren Vergniigungen nach. Wenn Sie die Abreise
forcieren, werden alle Piraten, die sich noch nicht an Bord gemeldet haben, gefeuert und auf der Insel
zuriickgelassen.

“Informationen

Schiffsname und -typ

Oben links in den Details sehen Sie den Namen und den Typ des Schiffs, gefolgt vom Namen des
Kapitins. Klicken Sie auf den Namen des Schiffs, wenn Sie einen neuen eingeben mochten.

(Crewanzeige

Oben rechts sehen Sie die momentane Crew des Schiffs. Zur Crew gehért der Kapit%in, die Offiziere
und die iibrigen Crewmitglieder. Auf einem Schiff konnen nur Piraten arbeiten und es kann nur von
einem Kapitin befehligt werden. Wenn ein Schiff keinen Kapitin hat, werden hier keine Piraten
anheuern.

Wenn ein Platz auf einem Schiff leer ist, kann dieser von einem weiteren Piraten besetzt werden.
Wenn ein Platz grau hinterlegt ist, befindet sich das Crewmitglied gerade nicht auf dem Schiff.
Crewnmitglieder auf dem Schiff werden farbig angezeigt.

Wenn Sie den Mauszeiger iiber ein Crewmitglied bewegen, sehen Sie, was der Pirat gerade so treibt.
In der Infoleiste am unteren Bildschirmrand kénnen Sie seinen Namen und seine Téitigkeit sehen.

Unm ein Crewmitglied auszuwihlen, klicken Sie auf sein Symbol. Um ein Crewmitglied zu feuern,
halten Sie die Umschalttaste gedriickt und Klicken Sie dann auf sein Symbol. Um einen leeren Platz zu
sperren, damit ihn kein Pirat einnimmt, klicken Sie bei gedriickter Umschalttaste darauf. Zur
Bestiitigung erscheint nun ein rotes X. Auf die gleiche W eise konnen Sie einen zuvor gesperrten
Platz wieder freigeben.
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Crewfahigkeiten

Jede Piratencrew hat eine durchschnittliche Fa}ligkeit im Umga.ng mit Entermessern, Musketen und
Kanonen. Direkt unter dem Schiffsnamen sehen Sie drei Waffensymbole samt einer Zahl. Dies sind
die durchschnittlichen Fahigkeitsstufen (fiir Waffen) der gesamten Crew dieses Schiffs. Der
Hochstwert liegt bei 5,0, doch alles iiber 4,0 ist schon sehr gut. Durchschnittliche Crews bewegen sich
zwischen 3,0 und 3,5.

Schiﬂ"sstatus

Unterhalb der Crewfihigkeiten sehen Sie den Schiffsstatus. Hier erhalten Sie grundlegende
Informationen iiber das Schiff. Wenn ein Schiff an einem Dock liegt und der Status In Reparatur’
angezeigt ist, kann es nicht ablegen. Schiffe, die gerade neu beladen werden, kénnen je nach ihrem
Auftrag und der geladenen Giiter eventuell ablegen, ohne voll beladen zu sein. Sie werden auch den
Namen des Seegebiets sehen, welches das Schiff als Ziel hat.

Schiffsausriistung

Alle Schiffe haben eine bestimmte Menge an Seerationen, Entermessern, Musketen und Kanonen an
Bord. Sie kénnen die momentan geladene Menge sehen sowie die maximale Ladung, die auf dem
Schiff erlaubt ist. Wenn ein Gegenstand nicht in ausreichender Menge vorhanden ist, damit das Schiff
mit dem aktuellen Auftrag in See stechen kann, wird der Gegenstand rot angezeigt. Wenn das Schiff
theoretisch mehr fassen, seine Befehle jedoch auch mit der aktuellen Ladung ausfithren kann, erscheint
der Gegenstand braun. Wenn das Schiff die maximale Menge geladen hat, ist der Gegenstand weif2.
Es ist immer eine bestimmte Menge an Seerationen ndtig, damit sich das Schiff auf seinen Einsatz
begeben kann.

(Befehle im Schiffsmenii

In der Ubersicht kénnen Sie Threm Schiff drei Arten von Befehlen erteilen: Auftrige, Einsatzbefehle
und Pliinderanteile. Jede Art von Befehl wird durch eine der drei Symbolleisten angezeigt und
gesteuert. Allerdings zdhlen die Einsatzbefehle und die Beuteverteilung nur, wenn das obere Menii
auf "Pliinderfahrt” gestellt ist.

(Die Pliinderfahrt
Wie bereits in der Auftragsauswahl der Schiffsdetalls zu sehen, sind Plinderfahrten die

Standardeinsitze fiir alle Schiffe. Wenn Sie den Auftragsbefehl nicht dndern, wird sich das Schiff, das in
See stechen soll, auf eine Pliinderfahrt begeben. Pliinderfahrten sind die Haupteinnahmeque]le Threr Insel.

Anforderungen fiir Pliinderfahrten

Piraten bestehen darauf, auf thre Pliinderfahrten Waffen und Seerationen mitzunehmen. Sie werden
sich ebenfalls weigern, auf eine Fahrt aufzubrechen, wenn es nicht geniigend Seeleute an Bord gibt.
Der Button ‘In See stechen” wird also erst dann aktiv, wenn es geniigend Waffen, Seerationen und
Crewnmitglieder gibt und der Piratenkapitin zufrieden gestellt ist.
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Auf die Crew- und Rationsanforderungen haben Sie keinerlei Einfluss, anhand des Meniis
‘Einsatzbefehle” konnen Sie jedoch zu einem gewissen Grad den Bedarf an Waffen steuern. Indem Sie
dem Kaplmn und der Crew auftragen, bestimmte Ka.mpftaktﬂ(en zu verfolgen, beeinflussen Sie die
Woaffenauswahl des Schiffs. Experimentieren Sie ein wenig, indem Sie die Einsatzbefehle verindern und
dann die unterste Leiste in der Ubersicht beobachten. Alle Waffen, die rot angezeigt werden, fehlem
dem Schiff mit den momentanen Einsatzbefehlen zur Abfahrt. Folgende Regeln sollten Sie sich merken:

1.) Wenn sie den Befehl ‘Entern!” erhalten, tiberpriifen die Piraten ihre Entermesser. Wenn sie nicht
geniigend haben, werden sie nicht in See stechen.

2.) Wenn sie den Befehl ‘Beschuss!” erhalten, iiberpriifen die Piraten ihre Kanonen. Wenn sie nicht
geniigend haben, werden sie nicht in See stechen.

3.) Wenn sie den Befehl “Schikanieren!” erhalten, tiberpriifen die Piraten ihre Kanonen und Musketen.
Woenn sie nicht geniigend haben, werden sie nicht in See stechen.

Wenn auf Threr Insel alle Arten von Waffen produziert werden, ist es nur eine Frage der Zeit, bis
die Piraten sich zur Abfahrt bereitmachen. Wenn Sie allerdings eine bestimmte Waffenart noch nicht
produzieren, sagen wir einmal Kanonen, sollten Sie nicht den Befehl "Beschuss!” erteilen, denn ohne
geniigend Kanonen werden die Piraten nie bereit sein abzulegen.

Orith im Spiel entern

Gewdhnlich werden Entermesser schon sehr frith im Spiel produziert. Der Standard-Einsatzbefehl lautet
daher ‘Entern!’, da Sie Ihre Schiffe am leichtesten mit den hierfiir bendtigten Waffen ausstatten konnen.

Sonstige Auswirkungen von (Befehlen
Die Einsatzbefehle beeinflussen die Kampftaktik eines Schiffs, setzen verschiedene Waffen und

Fihigkeiten voraus und haben eine unterschiedliche Auswirkung im Spiel. Wenn Ihnen alle Arten von
Woaffen zur Verfligung stehen, suchen Sie sich Ihre Befehle nach folgenden Faktoren aus:

1.) Wie viel sind Ihnen Ihre Piraten wert? Beschuss- und vor allem Enter-Einsitze sind gefihrliche
Unternehmungen und meist sind mehr Opfer unter Ihrer Crew zu beklagen als bei Schikane-
Einsitzen.

2.) Wie dringend benétigen Sie neue Rekruten? Auch wenn der Schikane-Befehl fiir Thre Piraten
ziemlich sicher ist, werden fast alle Crewmitglieder des anderen Schiffs getdtet, wenn Sie
gewinnen. Entern ist hier die beste Moglichkeit, viele Gefangene und neue Piraten zu gewinnen.

3.) Was fiir Fihigkeiten hat Thre Crew? Wenn sie beispielsweise iiber eine hohe Kanonierkunst
verfiigt, wire der ‘Beschuss!’~Befehl wohl am sinnvollsten. Denken Sie jedoch daran, dass Ihre
Crew nicht immer die Befehle befolgen kann, die Sie erteilen. Die Schiffe, gegen die sie kimpfen,
haben im Kampf schlieBlich auch etwas zu sagen.
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(Beuteverteilung

Im dritten Menii der Schiffsdetails konnen Sie die Beuteverteilung fiir eine Pliinderfahrt bestimmen.
Dies muss geschehen, bevor das Schiff ablegt.

Die Einstellung der Pliinderanteile teilt das auf der Plinderfahrt eingenommene Gold unter der
Inselschatztruhe und der Piratencrew des Schiffs auf. Wenn Sie beispielsweise die Plinderanteile auf

"Grofler Gonner” setzen, haben Sie als Piratenkonig die Spendierhosen an und tiberlassen der Crew
beinahe das ganze Gold.

Natiirlich muss auch die Inselschatztruhe mit Gold gefiillt werden. Warum also sollten Sie dann nicht
lieber selbstsichtig oder sogar unverbliimt geizig sein? Dafiir gibt es zwei Griinde:

1.) Wenn Ihre Piraten kein Geld haben, konnen sie das Unterhaltungsangebot Ihrer Inseln nicht
nutzen. Selbst wenn die Unterhaltung nicht viel kostet, kénnen die Piraten kein Gold horten oder
ein Haus bauen, falls ein Grundstiick verfiigbar ist. Sie werden auch nie befordert, da die
Beforderung ebenfalls auf dem Vermégen basiert.

2.) Wenn Piraten auf eine Pliinderfahrt gehen, ist die Mdglichkeit grof, dass ein paar der
iiberlebenden Seeleute auf diesem Schiff dazu bereit sind, ebenfalls Pirat zu werden. Dies ist die
einzige Gelegenheit, erfahrene Rekruten im Spiel zu erhalten. Die Anzahl an Rekruten wird
einerseits dadurch beeinflusst, wie viele Matrosen bei der Einnahme des Schiffs ihr Leben lassen
mussten, ein weiterer Faktor ist jedoch auch die GroRziigigkeit, die Sie als Piratenkonig zeigen.
Woenn Ihre Piraten den gefangen genommenen Matrosen erzihlen, dass Sie ein groziigiger
Herrscher sind, werden sich mehr Gefa.ngenc dazu bereit erkliren, in den Piratendienst zu treten.

CJhr (Soldvorrat

Die Beute wird unter der Insel und der Crew verteilt. Ihrem Goldvorrat, falls Sie eine Piratenhohle
geba.ut haben, kommt ein Teil der Inseleinnahmen zu. Sie erhalten keinen Anteil der Beute, die an die
Crew verteilt wird.

Crewanteile

Sie haben keinen Einfluss darauf, welche Crewmitglieder wie viel erhalten. Wenn Sie den gesamten
Crewanteil bestimmt haben, wird dieser laut der altbewihrten Piratengesetze aufgeteilt. Das bedeutet,
dass der Kapitin ca. 1/4 der Beute erhilt, den Offizieren steht ebenfalls 1/4 zu, wihrend sich die Crew
den Rest teilt. Dadurch konnen Offiziere und insbesondere Kapitine schneller im Rang aufsteigen.

‘Shiver Me ) imbers’
Wenn ein Schiff auf Grund lief oder an ein Hindernis stief3, kam
| dabei der Schiffsmast, im Englischen ‘timbers’ genannt, ins
‘Woanken und oftmals sank das Schiff mit Mann und Maus. *Shive;
Me Timbers’ ist daher auch heute noch im englischen
Sprachgebrauch ein Ausdruck von Uberraschung oder Schock.
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Was passiert auf einer @[ﬁnderfahrt?

Eine Pliinderfahrt der Piraten lduft immer nach demselben Muster ab, wobei der Kapitin und die
Crew bei jedem Schritt ihre Fihigkeiten und Eigenschaften bestméglich einsetzen, um Erfolg zu
haben. Natiirlich spielt das Gliick auch immer eine Rolle. Ein Piratenkdnig muss selbstverstindlich auch
mal etwas riskieren!

Abfahrt und forcierte Abfahrt

Wie bei allen Einsitzen wird sich ein Piratenschiff erst dann auf eine Pliinderfahrt begeben, wenn die
gesamte Crew an Bord ist. Sobald Sie jedoch gentigend Seeleute fiir die Fahrt haben, ist die Option
“Sofort in See stechen’ verfligbar. Dieser Button befindet sich an derselben Stelle in den Schiffsdetails
wie der Button ‘In See stechen’. Wenn Sie ihn anklicken, legt das Schiff augenblicklich ab und lisst den
Rest der Crew an der Kiiste zuriick. Sie konnen die Abfahrt nicht erzwingen, sola.nge sich der
Kapitin noch an Land befindet.

Reise zum Einsatzgebiet

Wenn ein Schiff vom Dock ablegt, fingt die Crew augenblicklich damit an, ihre Seerationen
aufzuessen. Das Schiff entfernt sich von der Insel und Sie werden das Schiff nur noch auf der
strategischen Karte sehen konnen. Das Schiff begibt sich nun in sein Einsatzgebien Die Zeit, die das
Schiff daftir bendtigt (sowie die Menge an Seerationen) hingt von der Entfernung zum Einsatzgebiet
und dem Tempo des Schiffs ab. Je nach Navigationserfahrung der Offiziere und des Kapitins wird
entschieden, ob sich das Schiff auf dem Weg verirrt. Wenn es vom Weg abkommt, wird dadurch
die Ankunft noch weiter verzogert.

Nach Opfern Ausschau halten

Nach der Ankunft im Einsatzgebiet beginnt die Schiffscrew, nach Opfern Ausschau zu halten. Die
Woahrscheinlichkeit, dass sie Opfer finden, hingt vom Verkehr in dem Gebiet, von vorhandenen
Handelswegen oder Siedlungen, von der Seemannskunst des Piratenkapitins sowie von der
Gebietskenntnis ab, die die Piraten in der Vergangenheit erlangt haben. Wenn die Piraten ein
anderes Schiff entdecken, liuft die Begegnung in folgenden Schritten ab:

1.) Sowohl die Piraten wie auch ihre potenziellen Opfer schitzen die Stirke des anderen Schiffs ein.
Dabei spielt vor allem die Grole des Schiffs eine Rolle, wobei die Piraten in der Regel (weise
wie sie sind) jedoch Marine- oder andere Piratenschiffe als gefihrlicher einschatzen als
Handelsschiffe. Diese Zahl wird mit dem Mut des Kapitins verglichen. Jedes Schiff beschliefRt
nun, ob eine Verfolgung oder eine Flucht ratsamer wire. Handelsschiffe entscheiden sich immer
fiir die Flucht.

S T 510 LB A 1 S AT B3NS KB A
§ (Bonuszaﬁ[unﬂen - Die Beute der Piraten wurde gleichmiifiig
unter allen Crewmitgliedem aufgetcilt, wobei der Kapitin und
Leute in anderen wichtigen Positionen den doppelten oder gar
: dreifachen Anteil erhielten. Den Piraten, die im Kampf mit ein
K&rperteil bezahlen mussten, lief? man eine entsprechende
Kompensation zukommen. Natiirlich war diese Bonuszahlung nur
ein kleiner Trost, denn von einer medizinischen Beha.ndlung
konnte man seinerzeit nicht reden. Aber wenigstens konnte man
einen verlorenen Arm oder auch ein Bein in Gold aufwiegen.
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2.) Wenn beide Schiffe auf Verfolgung setzen, kommt es zum Kampf. Wenn beide flichen, bleibt
der Kampf aus. Wenn sich ein Schiff zur Verfolgung und das andere Schiff zur Flucht entschlieft,
kommt es zur Verfolgung. Das Ergebnis hingt von der Seemannskunst der Kapitine und dem
Tempo der Schiffe ab.

Kampfrunden

Ein Kampf wird immer rundenbasiert ausgetragen. In jeder Runde versuchen alle Crewmitglieder,
die kimpfen konnen und eine Waffe haben, jemanden auf dem anderen Schiff zu treffen. Bei
erfolgreichen Treffern gibt es Opfer. Ausschlaggebend ist hierbei vor allem die Erfahrung der
Crewnmitglieder sowie die Waffen, die sie in der jeweiligen Runde verwenden.

Einsatzbefehle im Kampf

1.) Beim Befehl ‘Beschuss!” werden die grofiten Kanonen auf dem Schiff verwendet und gegen den
Rumpf des anderen Schiffs gerichtet.

2.) Beim Befehl "Schikanieren!” werden Musketen und kleine Kanonen verwendet, um die Takellage
und die Crew des anderen Schiffs anzugreifen.

3.) Beim Befehl ‘Entern!” springen die Piraten mit ihren Entermessern auf das Deck des anderen Schiffs.

Die Befehle “Schikanieren!” und “Beschuss!” miissen nicht von beiden Kontrahenten gleichzeitig
eingesetzt werden, d. h. das eine Schiff kann z. B. den Befehl "Beschuss!’ gewhit haben, das andere
jedoch den Befehl “Schikanieren!’. Wird jedoch der Befehl “Entern!” erfolgreich ausgefithrt, steht das
andere Schiff automatisch auch unter Enterbefehl.

Wihrend der ersten Runde nehmen sich die beiden Schiffe zunichst immer unter Beschuss und lassen
ihre Kanonen sprechen. In diesem Fall wird die ganze Crew also thre Kanonierkunst einsetzen. Nach
der ersten Runde versuchen beide Schiffe, ihren jeweiligen Einsatzbefehlen (also ‘Enternt’,
“Schikanieren!” oder ‘Beschuss!”) nachzukommen. Sobald ein Schiff das andere erfolgreich geentert hat,
stehen beide Schiffe alle darauf folgenden Runden unter Enterbefehl, wobei Entermesser und die
Fechtkunst eine Rolle spielen. Das Entern geschieht keinesfalls automatisch. Die Seemannskunst des
Kapitiins und der Crew bestimmen die Wahrscheinlichkeit, den Feind einzuholen und auf sein Deck
zu gelangen.

Am Ende jeder Runde verzeichnet der iiberlebende und noch kimpfende Teil beider Crews Verluste
und der Kampfgeist wird unter die Lupe genommen. Crewmitglieder ohne jeglichen Kampfgeist
werden nicht getotet, sondern rennen um ihr Leben und nehmen nicht mehr an der Schlacht teil. Das
erste Schiff, das seine gesamte Crew verliert, entweder durch den Tod oder durch die Flucht, gibt
auf, und die Schlacht ist vorbei.

Wihrend einer Schlacht hingt es vom Mut der Piraten ab, ob sie weiterkimpfen oder nicht. Die
Fihrungsqualitit eines Piratenkapitins erhoht thren Mut, wihrend der Ruf (falls vorhanden) des
gegnerischen Kapitins ihn reduziert.

Ende eines (Kampfes

Handelsschiffe verfiigen, unabhingig von ihrer GroRe, iiber sehr kleine Crews und nur wenige
Woaffen. Wie zu erwarten, werden die meisten Kimpfe, an denen Handelsschiffe teilnehmen, daher
rasch durch Aufgabe entschieden. Kimpfe zwischen Piratenschiffen bzw. zwischen Thren Piraten und
Marineschiffen dauern in der Regel viel linger und fithren zu hoheren Verlusten.
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Wenn Ihre Piraten einen Kampf gewonnen haben, erhalten Sie Pliindergut, Waffen und Rekruten.
Im Allgemeinen hingt die Zahl der Gefangenen und Rekruten davon ab, welcher Schiffstyp
ausgepliindert wurde, wie viele Runden der Kampf gedauerc hat und unter welchen Einsatzbefehlen
die Schiffe standen. Wenn Sie beispielsweise mehrere Runden mit dem Befehl “Schikanierent’
gekimpft haben, ist der GroRteil der gegnerischen Schiffsbesatzung wahrscheinlich tot. Wenn Sie
sofort entern und in einer Runde gewinnen, werden die meisten Matrosen noch am Leben sein, was
Thnen viele Gefangene und Rekruten einbringt.

Riickkehr zur CInsel

Piratenschiffe verharren auf einer Pliinderfahrt so lange in ihrem Einsatzgebiet, bis die verbleibenden
Seerationen (samt einer kleinen Reserve) gerade so ausreichen, um zur Insel zuriickzukommen. Daher
macht es Sinn, kleinere Schiffe in nah gelegene Gebiete zu entsenden, wo sie eine Weile stationiert
bleiben konnen. Fiir weitere Entfernungen sollten Sie Schiffe entsenden, die moglichst viele
Seerationen fassen konnen.

Es ist moglich, dass Ihr Schiff sich auf dem Riickweg zur Insel verirrt - daher die Reserverationen.
Sie konnen die Chancen, dass sich ein Schiff verirrt, erheblich reduzieren, indem Sie Thre Kapitine in
der Navigationskunst unterrichten. Wenn ein Schiff Pech hat und sein Kapitin ein schlechter
Navigator ist, ist es moglich, dass die Seerationen zur Neige gehen. Tritt dies ein, kommt es mit
grofter Wahrscheinlichkeit zu einer Meuterei.

Schiffslogbuch

Wenn Ihr Schiff wieder am Dock ankommt, erhalten Sie einen Bericht vom Kapitin. Die obere Seite
ist eine Zusammenfassung aller Errungenschaften der Pliinderfahrt. Wenn Sie alle Details der Fahrt
lesen wollen, klicken Sie auf das Pfeilsymbol. Dies ist der letzte Schritt im Verlauf der Plinderfahrt.
Die Piraten werden nun ihren neu gewonnenen Reichtum auf der Insel verprassen.

Risiken und erluste wahrend einer Pliinderfahrt

Wenn ein Schiff sinkt, erhalten Sie zwei Nachrichten. Zunichst teil man Ihnen mit, dass Thr Kapitin
gefangen genommen wurde. Dann erhalten Sie die Meldung, dass Ihr Schiff gesunken ist. Kapitine
werden nie im Kampf get6tet. Sie konnen darauf zzhlen, dass Ihr gerissener Kapitin flieht und
irgendwie zur Insel zuriickfindet. Schiffe und Crewmitglieder gehen jedoch verloren.
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Steinsch[osswaffen - Oft sicht man heutzutage Bilder von
Piraten, die diverse Halfter mit Pistolen iiber die Schulter
geschwungen haben. Sie hatten meist gleich mehrere
Steinschlosswaffen bei sich, und dies aus vielerlei Griinden.
Zuniichst einmal konnte eine Steinschlosswaffe nur einmal gefeuert
werden, bis man sie wieder nachladen musste; folglich konnte man
mit einer zweiten Waffe gleich doppelt so oft feuern. Ein weiter
Grund war, dass sich das nasse Seewasser und die Funken zum

] Ziinden der Waffen oftmals nicht besonders gut vertrugen.
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Oerluste minimieren
Um Ihre Verluste moglichst gering zu halten, kénnen Sie drei Dinge tun:

1.) Achten Sie auf die Risikostufe auf der strategischen Karte. Senden Sie keine schwiicheren Schiffe
oder unerfahrene Crews in Gebiete, die vier oder fiinf Kanonensymbole aufweisen. << Siche
“Strategische Karte® auf S. 71 >>

2.) Wenn Sie den Anfang des Spiels hinter sich gebracht haben, ziehen Sie nach und nach alle Schiffe
aus Gegenden ab, in denen Sie Erfolg hatten, und fahren Sie eine Zeitlang in andere Gebiete. Dies
ist ratsam, da die Grofmichte mehr Marineschiffe und weniger Handelsschiffe in Gebiete
entsenden werden, in denen es in letzter Zeit hiufig zu Piratenangriffen gekommen ist. Wenn
Sie Thre Schiffe schnell Kurs auf neue Gebiete nehmen lassen, tappen die Grofmichte im Dunkeln.
Jede Nation verfligt nur iiber eine beschrinkte Hottenstirke, die sie einsetzen kann.

3.) Wenn Sie sich dazu entschlieRen, sich in ein gefihrliches Gebiet zu wagen, sollten Sie mehrere
Schiffe entsenden, die sich gegenseitig im Kampf unterstiitzen konnen.

Auch wenn Sie all diese Vorschlige befolgen, werden Sie hin und wieder ein Schiff verlieren. Aber
so ist das halt im Piratenleben ...

(Ein Schiff verlieren

Es ist fast immer méglich, sich von einer Niederlage und einem verlorenen Schiff zu erholen. Wenn
Sie jedoch nur ein Schiff haben oder Sie noch am Anfang des Spiels stehen, kann eine Niederlage
natiirlich fatal sein. Fiir den Fall, dass Sie dieses Risiko nicht eingehen mochten, wiire es vielleicht
ratsam, Thr Spiel zu speichern, bevor Sie Thr Schiff auf Pliinderfahrt schicken.

Spezialeinsitze

Abgesehen von den Pliinderfahrten gibt es noch einige Spezialeinsitze, die Ihr Schiff ausfithren kann.
Diese Einsiitze sind zum grofen Teil relativ sicher. Sie konnen die Einsitze im Auftragsmenii in den
Schiffsdetails einstellen. Da diese Spezialeinsitze auch Edikte sind, konnen Sie auch die Ediktoptionen
verwenden, um Auftrige zu erteilen. In diesem Fall besteht der letzte Teil der Auftragserteilung
darin, das Schiff fiir den Einsatz auszuwihlen.

Siedlung iiberfallen

Sie erteilen den Befehl zum Uberfall, um die Anzahl der ungelernten Gefangenen auf IThrer Insel zu
erhohen. Wenn Sie im Auftragsmenii die Einstellung ‘Uberfall’ vornehmen oder einen Uberfall anhand
der Ediktoptionen anordnen, werden Sie aufgefordert, die Art der Siedlung fiir den Uberfall
auszuwihlen. Militirforts sind am gefihrlichsten, bieten aber die besten Gefangenen. Oft gibt es am
Anfang des Spiels nur eine bekannte Siedlung, daher miissen Sie diese tiberfallen.
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31 Skorbut - Skorbut ist eine schlimme Krankheit, die durch den
Mangel an Vitamin C ausgeldst wird. Da auf See Vitamin-C-
haltige Obst- und Gemiisesorten oft nicht zu bekommen waren,
: konnte der Skorbut schnell ein ganzes Schiff befallen. Britischen
Seeleuten sagte man nach, dass sie gerne Limonen mit auf Reisen
nahmen, um der Krankheit vorzubeugen; daher diirfte auch der
Name ‘Limeys’ stammen, mit dem die Briten oft bezeichnet
werden. Ohne die richtige medizinische Behandlung standen die
Chancen, die Krankheit zu besiegen, allerdings schlecht.

3 TG TS AT Ry R * TR N S TRy ST TR TR AT S TR T T

i A S By P T R LRt 33 R LRy P peas
e — s S— i i e

Tt CACR LA At

56

o



T2_PC_TROPICO2_ MAN GER SC.QXD 4/4/03 $-53 pm Page 57

Piratenkapitine begeben sich auch dann auf Uberfalleinsiitze, wenn sie keine vollstindigen Seerationen
haben. Es werden auch keine Waffen benétigt. Wihrend des Uberfalls verlieren Sie moglicherweise
ein paar Piraten, doch das Schiff wird immer iiberleben.

Zu Spielbeginn sollten Ihre ersten Einsitze méglichst aus Uberfillen bestehen, damit Sie mehr
Gefangene fiir Thre Insel beschaffen konnen. Wenn Thr Gefingnis momentan jedoch aus irgendeinem
Grund voller ungelernter Gefangener ist, sollten Sie eine andere Einsatzart wihlen.

Experten entfiihren

Ein Schiff mit dem Befehl ‘Entfiihrung’ verlisst die Insel und schnappt sich einen bestimmten gelernten
Arbeiter, den Sie wiinschen. Da dieses Unterfangen 250 Gold kostet, kénnen Sie sich nicht auf allzu
viele Entfiihrungseinsitze begeben, bevor Sie ein ordentliches Goldvorkommen angehéuft haben.

Wenn Sie im Auftragsmenii ‘Entfiihrung’ einstellen oder eine Entfiihrung anhand der Ediktoptionen
anordnen, erhalten Sie die Option, den gelernten Gefangenentyp zu wihlen, den Sie erhalten
mochten. Dieser Einsatz endet immer erfolgreich und fiihrt nie zu Verlusten.

Am Anfang des Spiels sollten Sie sorgfiltig auswihlen, welche Arbeiter Sie benGtigen. Viele gelernte
Arbeiter schalten neue Gebéude frei, die fiir die Expansion Ihrer Wirtschaft hilfreich sind.

(Erkundung

Ein Schiff, das den Auftrag "Erkundung’ hat, kehrt mit zusitzlichem Wissen wieder zuriick. Je mehr
Gebietskenntnis Sie haben, desto priziser konnen Sie die Ristken und Vorziige einschitzen, und desto
besser konnen Sie Opfer, Handelswege und zusitzliche Siedlungen aufspiiren. Ein Schiff kann ohne
Woaffen Erkundungen ausfithren, bendtigt jedoch eine bestimmte Menge an Seerationen. Es erkundet
die Region, der Sie das Schiff auf der strategischen Karte zugewiesen haben. Risiken bestehen nicht.

(Krieg schiiren

Ein Schiff, das den Auftrag Krieg schiiren” hat, macht sich in das Seegebiet auf, dem Sie das Schiff
auf der strategischen Karte zugewiesen haben. Es wird nach Schiffen einer bestimmten Grofmacht
Ausschau halten, die Hagge einer anderen Nation hissen und schlieflich auf das Schiff feuern. Es wird
den Angriff nicht fortsetzen, sondern stattdessen versuchen, nach dem Beschuss zu flichen. Das Ziel
besteht darin, Krieg zwischen zwei Grofimichten zu schiiren.
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Sie sollten sich auf Skorbut untersuchen lassen, wenn Sie:
a. ... ohne Zitrusfriichte zwei Monate auf hoher See verbracht haben.
b. ... zahlreiche Blutergiisse an sich entdecken.

c. ... ein geschwollenes und schmerzendes Zahnfleisch haben und
selbst Gurgeln nicht hilft.

d. ... starke Schmerzen in den paar verbleibenden Korperteilen habe;
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(Kapitel 4: Charaktere

Charakterdetails

Klicken Sie auf eine Person, um sich nihere Informationen iiber sie anzeigen zu lassen. Zusitzlich
finden Sie in den Charakterdetails ein Schriftrollensymbol, mit dem Sie ein Edikt fiir die bestimmte
Personengruppe erlassen konnen. Die ausgewihlten Charaktere erscheinen im runden Fenster.

Hotkey zur Charakterwahl

Woenn Sie eine Person gewihlt haben, konnen Sie ihr eine bestimmte Zifferntaste zuweisen. Halten
Sie die Taste Alt gedriickt und wihlen Sie dann eine der Zifferntasten auf Threr Tastatur. Wenn Sie
von nun an diese Zahl driicken (ohne die Taste Alt), wihlen Sie den entsprechenden Charakter an.
Dies ist besonders hilfreich, um die Kapitine oder andere Sondercharaktere zu verfolgen.

CInfoseiten

In den Charakterdetails gibt es verschiedene Seiten mit Informationen zur gewihlten Person:

(Ibersicht

Diese Seite enthilt generelle Informationen zur Person wie den Namen, Geburtsort und den Rang
(bei Piraten). Zusitzlich erfahren Sie hier die unmittelbaren Bediirfnisse eines Charakters. Wenn eine
Person ein Gebiude betritt, welches eines dieser Bediirfnisse befriedigt, sehen Sie, wie sich die
entsprechende Farbleiste fiillt. Dabei wird sie auch deutlich griiner. Griin steht in diesem Falle fiir voll
(bzw. zufrieden), wihrend Rot leer bedeutet (oder unzufrieden).

Jufriedenheit (Piraten) und Resignation ((5efangene)

Auf der zweiten Seite erfahren Sie, wie diese Person insgesamt iiber die Insel und ihr Umfeld denkt.
Wenn eines der unmittelbaren Bediirfnisse (von Seite eins) befriedigt wurde, hat dies auch Einfluss auf
die entsprechende Zufriedenheits- oder Resignationsanzeige auf dieser Seite. Diese Leisten stehen fiir
die Meinung der Person zum Speise- und Trinkangebot (oder andere Faktoren) im Laufe der Zeit.

Auch die Umgebung der Person beeinflusst ihre Zufriedenheit bzw. Resignation. Die Anzeigen fiir
die verschiedenen Faktoren finden Sie links auf dieser Seite. Wenn eine Person sich in einem Gebiet
befindet, in dem einer der Faktoren besonders ausgeprigt ist, beeinflusst dies auch die entsprechende
Anzeige. Sie sollten beachten, dass sich die Anzeigen nur sehr langsam anpassen und nicht gleich
sofort.

58

o



T2_PC_TROPICO2_MAN GER SC.QXD 4/4/03 $~53 pm Page 59

Simtliche Anzeigen auf dieser Seite flieRen in den Durchschnitt mit ein, der in der Leiste ganz unten
angezeigt wird. Der Grad der Zufriedenheit bzw. Resignation hier bedingt die Wahrscheinlichkeit,
ob ein Piratenputsch, ein Gefangenenausbruch oder ein Aufstand sich ereignen und ob ein bestimmter
Pirat in See stechen méchte oder nicht.

Einfluss durch den Schwierigkeitsgrad

Je nachdem, welchen Schwierigkeitsgrad Sie eingestellt haben, werden Thre Inselbewohner (Gefangene
und Piraten) frither oder spiter durch die verschiedenen Faktoren in threr Umgebung beeinflusst. Bei
sehr einfachen Spielen bleiben Thnen ein paar Jahre, bevor Sie sich iiber die Furcht und Anarchie
Gedanken machen und sich den Kopf wegen Ihrer Schutzvorkehrungen und der Ordnung zerbrechen
miissen, da die Startcharaktere auf der Insel fiir einen lingeren Zeitraum immun gegen Aufeneinfliisse
sind. Bei schwierigeren Spielen wirken sich die Faktoren deutlich schneller aus.

HINWEIS: Fir Charaktere, die erst spiter auf die Insel kommen, gilt dieselbe Zeitspanne nach ihrem
Eintreffen auf der Insel.

Politik

Auf dieser Seite finden Sie die Nationalitit des Piraten und diverse andere Informationen.

Arbeit & ‘Wohnen

Hier erfahren Sie, wo die jeweilige Person arbeitet und wohnt. Gefangene besitzen niemals ein Haus.
Sie schlafen (sobald sie miide und erschopft sind) einfach im niichsten Schlafsaal oder, falls es keinen
gibt, einfach auf dem Boden. Bedenken Sie nur, dass man auf dem harten Boden nicht wirklich Ruhe
findet ...

Yokalitdten

Diese Seite gibt es nur bei Piraten, Thre Gefangenenarbeiter suchen keine Unterhaltungslokalititen auf.
Hier sehen Sie, wo sich Ihre Inselbewohner am liebsten die Zeit vertreiben. Es gibt vier verschiedene
Grundtypen von Unterhaltung, und so wird jede Person im Laufe der Zeit ein Stammlokal zum
Essen und Trinken oder zum Gliicksspiel und fiir Dirnenbesuche haben. Wenn eine Person bislang
einer bestimmten Unterhaltungsart noch nicht gefront hat, hat sie auch keine bevorzugte Lokalitit in
dieser Kategorie.

Unterhalb des Bildes jeder Lokalitit sehen Sie auch eine Farbleiste, die Thnen anzeigt, wie zufrieden
die Person mit ihr ist. Griin bedeutet in diesem Fall gut und Rot schlecht. Sie kénnen eine Lokalitit
wihlen, indem Sie auf das Bild klicken.

O-dhigkeiten

Auf dieser Seite sehen Sie die verschiedenen inhigkeiten und Eigenschaften Threr Inselbewohner. Je
hoher der Wert, desto besser. Piraten kénnen ihre Fihigkeiten durch zunehmende Erfahrung steigern
oder, indem sie eine Schule besuchen. Die Eigenschaften eines Piraten knnen Sie aufwerten, indem
Sie thm ein Geschenk zukommen lassen. Die Eigenschaften der Gefangenen 4ndern sich niemals.
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(5edanken

Die Gedanken einer Person geben Ihnen stets eine hilfreiche Riickmeldung. Platzieren Sie die Maus
iiber einem Gedanken und lesen Sie dann den Hinweistext unten im Bild. Hier erfahren Sie, ob dies
nur ein fliichtiger Gedanke ist (also mehr ein SpaR) oder aber eine Warnung oder ein Lob fiir eine
Threr Aktionen im Spiel. Oftmals denkt ein Gefangener, der seinen Ausbruch plant, laut vor sich hin:
“Ich schaffe es! Ich komm hier weg!” Genau auf solche Gedanken sollten Sie sensibel reagieren.

(Ediktsymbole

Uber die Charakterdetails kénnen Sie auch sofort zu bestimmten Edikten fiir diese Person gelangen,
die in Form kleiner Schriftrollen oben auf der Seite erscheinen.

@iraten

Die Piraten machen zwar auf den meisten Inseln weniger als die Halfte der Bevolkerung aus, doch
sind sie in der Regel allein fiir die Einnahmen verantwortlich. Nur Piraten konnen auf Piratenschiffen
eingesetzt werden, und Piratenschiffe sind der wahre Weg zum Gold. Wenn ein Piratenschiff von
einer Pliinderfahrt zuriickkehrt, verlassen die Piraten gewhnlich das Schiff und machen sich auf den
Weg in die Stadt, um ein bisschen Spaf? zu haben und ihre Bediirfnisse zu befriedigen.

Die Piraten geben den Grofdteil des Goldes, das sie auf einer Fahrt verdienen, in der Stadt aus, und
es liegt an Ihnen, dass die Piraten auch genug Gold verdienen, um die Preise fiir die verschiedenen
Dienstleistungen zahlen zu konnen. Wenn Sie zu gierig sind, kénnen die Piraten ihre Bediirfnisse
nicht mehr befriedigen und héren irgendwann auch auf, Sie noch linger als Herrscher zu unterstiitzen.

Piratenschiffe und Crewstdrke

Die verschiedenen Schiffstypen unterscheiden sich unter anderem anhand ihrer Kapazitit fiir Waffen,
Seerationen und Crew (Crew, Offiziere, Kapitine). Sie konnen die nachfolgenden Schiffe bauen:

Kleine Piratenschiffe (Bootswerft oder Schiffswerft)

Schnau - go Tonnen, Crew 3-1-1, Geschwindigkeit 28, 4 Musketen, 4 Entermesser, max. 4
Kanonen, 5 Rationen.

Schoner - go Tonnen, Crew 5-2-1, Geschwindigkeit 32, 7 Musketen, 7 Entermesser, max. 8
Kanonen, 8 Rationen.

Schaluppe - 100 Tonnen, Crew 8-2-1, Geschwindigkeit 28, 10 Musketen, 10 Entermesser, max. 16
Kanonen, 10 Rationen.

Grofde Piratenschiffe (nur Schiffswerft)

(Brigantine - 150 Tonnen, Crew 8-2-1, Geschwindigkeit 26, 10 Musketen, 10 Entermesser, max. 12
Kanonen, 30 Rationen.

Oregatte - 360 Tonnen, Crew 13-4-1, Geschwindigkeit 22, 17 Musketen, 17 Entermesser, max. 26
Kanonen, 40 Rationen.

(5aleone - 450 Tonnen, Crew 15-5-1, Geschwindigkeit 15, 20 Musketen, 20 Entermesser, max. 40
Kanonen, 6o Rationen.
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Meutereien auf See

Werfen Sie immer einen Blick auf die Zahl neben der Schlinge in den Schiffsdetails, da Sie hier
erfahren, was die Piraten von der bevorstehenden Reise halten. Thre grofite Sorge sind sicherlich
mangelnde Seerationen. Wenn Sie ein Schiff mit zu wenigen Rationen in See stechen lassen oder es
sich auf der Rickreise verfahren sollte und so die Seerationen knapp werden, kann es zu einer
Meuterei kommen. Hierdurch kénnten Sie dauerhaft einen Kapitin verlieren, passen Sie daher gut auf.

%krutierung neuer (Piraten

Auf einer Fahrt kann ein Piratenschiff andere Schiffe kapern und dann versenken. Unter der ‘Beute’
konnen auch Matrosen sein, die gerne Pirat werden mochten. Diese neuen Piraten schlieRen sich auf
der aktuellen Fahrt noch nicht der Crew an und verdienen auch keinen Anteil an der Beute; sie
werden einfach nur gefangen genommen. Trotzdem haben sie sich entschieden, Pirat zu werden, da
sie mit eigenen Augen gesehen haben, wie leicht man auf diese Art seine Taschen fiillen kann. Wenn
Sie ein grofRziigiger Piratenkdnig sind, konnen Sie also leichter neue Piraten rekrutieren.

Alternativ konnen Sie das Edikt 'Zwa.ngsrekrutjerung' einsetzen, um aus den Gefangenen auf Threr
Insel Piraten zu machen. Diese Piraten sind aber nicht so geschult wie diejenigen, die Sie auf einer
Fahrt anheuern kénnen.

Piraten zur See und an Jand

Alle Piraten wollen das grofle Gold verdienen. Die meisten bevorzugen dabei einen Einsatz auf See,
cher selten nehmen Ihre Piraten auch Jobs an Land an. Wenn ein Schiff im Hafen liegt und noch ein
paar Plitze in der Crew zu vergeben hat, schliefRen sich ihm alle Piraten auf der Insel an, die
momentan arbeitslos sind. Sollte es mehrere Schiffe geben, die gerade Minner suchen, entscheiden sich
die Piraten a.ufgrund des Rufs des Kapitins.

Piraten als Aufseher und Wachen

Bestimmte Jobs an Land kénnen auch von Piraten ausgefiihrt werden. Sie iibernehmen sie allerdings
nur, wenn die Bezahlung stimmt. Im Gegensatz zu den Gefangenenarbeitern miissen die Piraten fiir
ithre Arbeit mit dem Gold aus der Inselschatztruhe bezahlt werden. Piraten, die in Befestigungen,
Gefingnissen und Wachtiirmen stationiert sind, und solche, die als Aufseher an Arbeitsstitten
eingesetzt werden, greifen ein, sobald ein Gcfangener zu flichen oder zu rebellieren versucht. Mit
etwas Gliick kommen ihnen dabei andere Piraten zu Hilfe. Wenn Sie ein Attentat auf Ihrer Insel
anordnen, wird dieses ebenfalls von einer der Wachen ausgefiihrt.

(Kapitdne

Anders als alle Piraten auf der Insel sind die Kapitine Individuen mit besonderen Fahigkeiten,
Eigenschaften und Personlichkeiten. Sie werden sie im Spiel schnell anhand ihres Auftretens erkennen.
Nur Kapitine konnen ein Piratenschiff anfithren - die einzige Titigkeit, die sie ausiiben wollen und
werden.

Unm einen neuen Kapitin zu gewinnen, miissen Sie das Edikt ‘Kapitin rekrutieren” erlassen. Das Edikt
ist nicht verfiigbar, wenn Sie entweder keine Kapitine mehr zur Verfligung haben oder diese nicht
mehr bezahlen kénnen. Generell kann man sagen, dass die Rekrutierung eines Kapitins zwischen 1000

und 2000 Gold kostet.

HINWEIS: Ein normaler Pirat kann niemals Kapitin werden.
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Piratenfahigkeiten

Die Piraten haben alle dieselben Fzhigkeiten (natiirlich unterschiedlich ausgeprigt), welche auf einem
Einsatz verbessert werden konnen (falls sie angewendet wurden). Gleichzeitig konnen sie durch den
Besuch einer Piratenschule aufgewertet werden. Die Eigenschaften kénnen auf diese Art allerdings
nicht verbessert werden (vom Ruf einmal abgesehen, welcher mit dem Erfolg wichst). Die
Fahigkeiten werden anhand einer Skala von o bis 5 bewertet. Eine einmal erlernte Fahigkeit steht den
Piraten immer zur Verfligung.

(Kanonierkunst (Talent und Nutzen eines Piraten beim Feuern von Kanonen) - Der Fahigkeitswert
wird fiir alle Piraten auf dem Schiff berechnet, sobald ein Schiff an einer Schlacht mit Kanonen
teilnimmt.

Orechtkunst (Talent mit Schwert und Entermesser) - Der Fihigkeitswert wird fiir alle Piraten auf
dem Schiff berechnet, sobald ein feindliches Schiff geentert wird. Die Fechtkunst ist von Bedeutung,
wenn ein Pirat als Leibwichter eingesetzt wird, vor allem wenn er sich mit jemandem auf der Insel
duellieren soll.

Oreffsicherheit (Talent mit einer Muskete oder Pistole) - Der Fahigkeitswert wird fiir alle Piraten
auf dem Schiff berechnet, wenn dieses mit Waffen ausgeriistet ist und an einer Schlacht teilnimmt.
Die Treffsicherheit ist auch dann von Bedeutung, wenn ein Leibwichter jemanden auf der Insel
eliminieren soll oder die Piraten einen fliichtigen Gefangenen auf der Insel verfolgen.

Seemannskunst (Talent am Segel und mit anderen Seefahrtstechniken) - Die Fihigkeiten aller

Piraten auf dem Schiff werden zu einem Durchschnittswert zusammengefasst, welcher sich auf die
Dauer der Fahrt und die Wahrscheinlichkeit von Zwischenfillen auswirkt. Die Seemannskunst des
Kapitiins ist ein Indikator dafiir, wie wahrscheinlich ein feindliches Schiff abgefangen werden bzw.

entkommen kann.

(]\Lavigationskunst (Talent mit Sextanten, Karten und Astrolabien) - Hier werden die Fihigkeiten
des Kapitiins und der Offiziere zusammengefasst. Werfen Sie regelmifig einen Blick auf die
Navigationskunst, da Ihre Schiffe sonst kurzzeitig oder auch dauerhaft vom Kurs abkommen kénnen
und so das Fahrtziel oder gar die Heimatinsel nicht erreichen.

Eigenschaften

Die Fihrungsqualitit von Offizieren und Kapiténen hat Einfluss auf den Erfolg eines Einsatzes.

Der Mut aller Piraten hat Einfluss auf den Erfolg in einer Schlacht.

Der Ruf eines Kapitins hat Einfluss darauf, wie beliebt er ist und wie schnell seine Feinde sich ergeben.

(Pie acht 6ufriedenheitsfaktoren

Jeder Pirat hat sechs unmittelbare Bediirfnisse auf der Insel. Die algemeine Befriedigung dieser
Bediirfnisse auf lange Sicht sowie die Umgebungsfaktoren in Sachen Schutz und Anarchie wirken sich
auf die allgemeine Zufriedenheit des Piraten aus. Die sechs unmittelbaren Bediirfnisse sind folgende:

Speisen/Fressgelage - Hier erfahren Sie, was der Pirat iiber das Speiseangebot auf der Insel denkt.
Grog/ Orinken - Hier sehen Sie, wie gut oder schlecht ein Pirat seinen Durst stillen kann.
(Geselligkeit - Dirnenbesuche bei den Mannern, Korperpflege bei den Frauen.

(Gliicksspiel - Was der Pirat vom Gliicksspielangebot auf der Insel hilt.

Schlafen - Die Meinung des Piraten iiber sein Haus (bzw. das Fehlen eines solchen).
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(5oldhorten - Der Goldbetrag, den der Pirat bereits gehortet hat, und wie regelmiflig er etwas auf
die Seite legen kann.

Schutz - Zeigt, wie sicher sich ein Pirat auf der Insel fiihlt bzw. ob er Angst hat, von einer der
Grofimiichte geschnappt oder getotet zu werden.

Anarchie - Hat der Pirat die nétige Freiheit, das zu tun, was er will? Oder ist er der Meinung, der
Piratenkonig hat viel zu viele Regeln aufgestellt?

(Piratenbesuche im qdafen

Die ersten fiinf Faktoren versucht ein Pirat selbst zu befriedigen, wenn er im Hafen anlegt und dann
von dort aus eines der Gebéude besucht. Hat ein Pirat z. B. Hunger, muss er in einem Wirtshaus
oder einer Kaschemme speisen. Mangelt es thm an Schlaf, sollte er sich in seinem Heim ausruhen
konnen. Piraten ohne ein eigenes Haus konnen sich zwar auf dem Schiff ausruhen, erholen sich aber
niemals wirklich (dunkelgriin). Jeder Pirat hat ein Bediirfnis nach den obigen Faktoren, doch die
einzelnen Vorlieben und Ausprigungen variieren. Manche Piraten verbringen den Abend
beispielsweise lieber mit einer Dirne statt dem Waiirfelbecher.

(5ehortetes (sold

Die Piraten bekommen Gold, sobald sie von einer erfolgreichen Fahrt wieder in den Hafen
zuriickkehren - die Goldmenge richtet sich dabei nach shrem Anteil bei diesem Einsatz. Piraten sparen
nicht all hr Gold, nur ein bestimmter Prozentsatz wird von ihnen gehortet. Piraten, denen das
Goldhorten sehr wichtig ist, legen entsprechend mehr zur Seite, niedrigrangige Piraten sind meist
nicht sehr anspruchsvoll in Sachen Goldhorten. Sobald das Gold einmal gehortet (oder auch
ausgegeben) wurde, ist es aus dem Spiel.

Piratenatmosphire

Sie konnen in den von Piraten aufgesuchten Gegenden eine Atmosphire schaffen, in der sich die
Piraten geschiitzt fihlen und gleichzeitig ihre heif3geliebte Anarchie genieRen konnen. Dies ist
besonders dann eine gute Idee, wenn Sie ein paar Piraten auf der Insel haben, die dort schon sehr
lange verweilen.

{Unzufriedene Piraten

Alle Piraten, inklusive Ihrer wertvollen und kauzigen Kapitine, konnen in Rage geraten, wenn Sie
ihre Bediirfnisse nicht befriedigen.

erstimmt

Ist dies der Fall, erhalten Sie eine Ankﬁndigung, dass der Pirat verstimmt ist. Das heifdt, er ist so
unzufrieden mit den Lebensbedingungen auf der Insel, dass er die Arbeit einstellt und sich weigert,
an Bord eines Schiffs zu gehen (hdchsten zum Schlafen). Sie sehen dann ein Symbol iiber dem Kopf
des verstimmten Piraten, das wie ein wiitendes rotes Gesicht aussieht.

Einen verstimmten Piraten sollten Sie als eine Art "Weckruf betrachten. Finden Sie zunichst heraus,
was genau diesem Piraten tibel aufstoft, und kiitmmern Sie sich um eine Losung. Falls Ihre allgemeine

Inselpolitik oder ein bestimmter Mangel fiir das Problem verantwortlich war, sollten Sie dies
schleunigst beheben, bevor es auf der Insel vor verstimmten Piraten nur so wimmelt.

63

-



T2_PC_TROPICO2_ MAN GER SC.QXD 4/4/03 $~54 pm Page 64

Analyse und Umstimmen verstimmter Piraten:
1.) Pausieren Sie zunichst das Spiel. So verhindern Sie, dass die Situation noch schlechter wird.

2.) Wihlen Sie den verstimmten Piraten an. Wenn Sie thn aus den Augen verloren haben, benutzen
Sie die Riicktaste’ oder sehen Sie sich nach dem roten Symbol iiber dem Kopf um. Wenn bereits zu
viel Zeit verstrichen sein sollte und Sie das Symbol nicht mehr finden, kénnen Sie auch den
Inselbericht verwenden. Wihlen Sie dort dann “Piraten’, ‘Allg. Zufriedenheit’ und sehen sich nach
den "Unzufriedenen Piraten” um. Wihlen Sie dann den verstimmten Piraten aus. In dieser Ubersicht
erfahren Sie ebenfalls, ob demniichst auch noch andere Piraten verstimmt reagieren werden.

3.) Sie sehen jetzt Detals zu diesem Piraten. Auf der ersten Seite sehen Sie seinen Geldsack. Ist er
vielleicht einfach pleite? Uber die Schriftrolle oben in der Detallanzeige konnen Sie ihm Gold aus Threr
Schatztruhe zukommen lassen. Dies sorgt zwar nicht fiir eine sofortige Zufriedenheit, doch so hat er
wenigstens wieder etwas Gold, um sich mit dem Unterhaltungsangebot auf Ihrer Insel abzulenken.

4.) Hat der Pirat bereits genug Gold oder zeigt Ihre groRziigige Spende keine Wirkung, sollten Sie
einen Blick auf die Aktivititen der ersten Seite werfen (z. B. Fressgelage). Zusitzlich sollten Sie
die Gedanken des Piraten auf der letzten Seite begutachten. Die Gedanken in Rot bediirfen
spezieller Beachtung. So kénnen Sie herausfinden, was der Pirat gerne unternehmen wiirde.

5.) Oftmals sind tiberfiillte Unterhaltungslokalititen ein Grund fiir die Verstimmung. Die Piraten
finden dann kein Plitzchen zum Trinken, Essen etc. Sie konnen mehr Lokalititen bauen, reiche
Gefangene gegen Lésegeld freilassen oder ein paar Piraten exekutieren, um so mehr Platz zu
schaffen. Wenn die Crew eines Schiffs besonders zufrieden ist, konnen Sie sie auch anweisen, die
Insel zu verlassen, damit sich die iibrigen Piraten besser vergniigen kénnen.

6.) Sollte all dies nicht helfen oder aus irgendeinem Grund nicht maglich sein, betrachten Sie die
Unterkiinfte der Piraten. Wenn einer von ihnen kein Haus besitzt, schaffen Sie mehr Grundstiicke.

7.) Uberpriifen Sie auch, ob die Anarchie oder der Schutz in den von den Piraten besuchten
Bereichen zu gering sind.

“In Rage

Manchmal, wenn ein Pirat extrem verstimmt ist, keiner der obigen Losungsansitze hilft oder
zumindest nicht schnell genug hilft, gerit er in Rage. Keine Sorge, auch dies ist keine grofle Sache.
Einen Piraten in Rage erkennen Sie an einem Symbol iiber seinem Kopf, in dem ein wiitendes Gesicht
und ein Messer zu sehen sind. Wenn er dabei noch vor Wut qualmt, will er jemanden téten.

Der Pirat in Rage sucht sich ein wahlloses Opfer aus, welches er dann angreift. Die Opfer verteidigen
sich und haben, wenn sie Piraten sind, sogar eine gute Siegeschance. Trotzdem wird einer von beiden
diesen Kampf nicht iiberleben. Allerdings auch nur einer. Thre Kapitine ziehen aufgrund ihrer Fahigkeiten
und Kampferfahrung stets as Sieger davon, daher miissen Sie sich keine Sorge machen.

Sollte der Pirat in Rage den Kampf gewinnen, wird er durch den Ruhm des Sieges motiviert. Dies

ist allerdings ein sehr kostspieliger Weg, fiir die Zufriedenheit der Piraten zu sorgen. Sie sollten
lieber die Griinde fiir die Unzufriedenheit analysieren und méglichst 16sen.
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(5efangene
(Reiche (sefangene

Reiche Gefangene sind Leute der Oberschicht, die auf den Pliinderfahrten Ihrer Piraten gefangen
genommen wurden. Sie finden sie als Passagiere auf den gréReren Schiffen. Sie verbringen die Zeit
auf Threr Insel damit, fiir das eigene Amiisement zu sorgen - fast so wie die Piraten. Etwas anderes
kommt ihnen nicht in den Sinn, da sie ihr ganzes Leben lang noch nicht gearbeitet haben. Sie als
Piratenkonig konnen diese Leute eigentlich als wandelnde Sparbiicher betrachten. Je linger Sie sie auf
der Insel halten, desto hoher wird ihr Losegeld.

Tosegeld steigern

Wie auch die Piraten miissen reiche Gefangene fiir das Unterhaltungsangebot auf der Insel bezahlen.
Allerdings wurde ihnen simtliches Gold, das sie bei ihrer Gefangennahme bei sich hatten, bereits von
den Piraten abgenommen. Unm fiir ihre Unterhaltung zu bezahlen, miissen sie daher Kredite aufnehmen.
Der von ihnen auf der Insel ausgegebene Betrag wird somit laufend zum Losegeld addiert. Es liegt ganz
an Thnen zu entscheiden, wie lange Sie warten mdchten. Wenn Sie dringend Gold bengtigen, kdnnen Sie
einen reichen Gefangenen auch direkt nach seiner Ankunft gegen Zahlung des Losegeldes freilassen. Sind
Sie zu gierig und lassen ihn extrem lange auf der Insel verweilen, sind irgendwann alle Thre
Einrichtungen iiberfiillt und die Piraten konnen ihre Bediirfnisse nicht mehr befriedigen.

C,@,sege[d ford’evn

In den Personendetails aller reichen Gefangenen erscheint ihr Losegeld. Dies ist der momentane
Betrag, der der Schatztruhe der Insel zuflieRen wird, wenn das Losegeld fiir diesen Piraten bezahlt
wird. Sie kénnen jederzeit iiber das Edikt ‘Gefangener gegen Losegeld” im Ediktmenii das Losegeld
fiir diesen Gefangenen einfordern oder einfach auf die Schriftrolle oben in der Gefangenen-
Detailansicht klicken. Sobald das Edikt erlassen wurde, verschwindet der Gefangene von der Insel.

Der Wert des Gefangenen wird nicht mit der Crew geteilt, die ihn gefangen genommen hat. Reiche
Gefangene versuchen auch erst gar nicht, von der Insel zu flichen. Sie warten einfach darauf, dass ihre
Freunde irgendwann das ndtige Losegeld aufbringen. Der einzige Grund, auf die Bediirfnisse und
Wiinsche der reichen Gefangenen einzugehen, ist die Hohe des Lasegeldes, wenn es denn bezahlt wird.

(Bediirfnisse der reichen (sefangenen
Speisen/Fressgelage

Grog/Trinken

Geselligkeit (Dirnen oder Kérperpflege)
Gliicksspiel

Schlafen

HINWEIS: Im Gegensatz zu den Piraten interessieren sich reiche Gefangenen nicht fiir eine
Arbeitstelle, den Schutz auf der Insel oder das Horten von Gold. Und anders als die

Gefangenenarbeiter interessiert sie auch die Religion nicht.
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(5efangenenarbeiter

Den Grofteil der Inselbeviilkerung machen Gefangenena.rbeiter aus. Sie konnen entweder gelernt oder
auch ungelernt sein. Sie befinden sich in der Regel an ihrer Arbeitsstitte - es sei denn, sie schlafen,
essen oder beten, was allerdings sehr selten vorkommt. Ein anderer Grund, weshalb sie nicht bei der
Arbeit sind, konnte ein Aufstand oder ein Fluchtversuch sein. Zu den Arbeitsstitten zihlen Farmen
und Plantagen, Minen, Holzfillerlager, Produktionsbetriebe, Laden, Unterhaltungslokalititen oder
sogar die Kirche, in der gefmgene Priester tﬁ(‘ig sein konnen.

Wenn ein Gefangenenarbciter keinen Job auf der Insel finden kann, finden sie thn meist im Geféngnis.

(Bediirfnisse und (Resignation der (sefangenen

Je resignierter ein Gefangener ist, desto besser haben Sie ihn unter Kontrolle. Resigniert bedeutet
einfach nur, dass verschiedene Faktoren in threm Leben dafiir verantwortlich sind, dass sie eher
unwahrscheinlich einen Fluchtversuch unternehmen oder gar iiber einen Aufstand nachdenken. Die
Elemente, die mit zur Resignation beitragen, sind die folgenden:

Speisen. Die Gefangenen diirfen ihre Arbeitsstitte verlassen, um im Kochzelt etwas Suppe zu sich
zu nehmen, ihr einziges Nahrungsmittel. Manche Piratenherrscher errichten daher Kochzelte in der
Nihe der verschiedenen Arbeitsstitten, damit die Arbeiter keinen allzu groen Weg zuriicklegen
miissen. Ein Kochzelt ist relativ preiswert und leicht zu bauen. Sollten Thre Gefangenen hungern,
miissen Sie mehr Farmen und/oder Kochzelte errichten.

Schlafen. Im Gegensatz zu den Piraten haben die Gefangenen kein Schlafquartier. Sie miissen sich
einfach ein freies Plitzchen suchen. Sie schlafen sicherlich lieber in einem Schlafsaal, falls dort ein Platz
frei sein sollte. Zur Not schlafen sie auf dem Boden, wo sie aber nicht wirklich Ruhe finden.

(I{g[igion. Gelegentlich bekommen die Gefmgenen Freiga.ng zur Kirche, sofern es eine auf der Insel
gibt. Wenn Sie dieses Bediirfnis erfiillen, finden sich die Gefangenen leichter mit ihrem Schicksal ab.

S-urcht, Ein Faktor, der durch die verschiedenen Gebiude und das Dekor auf Ihrer Insel bedingt
wird. Grofle Furcht sorgt fiir mehr Resignation.

Ordnung. Dies ist ein weiterer Umgebungsfaktor, der zur Resigna(‘ion beitrigt. In geordneten
Verhiltnissen fithlen sich Gefangene einfach wohler.

Andere mégliche Sraktoren

Vom Erfolg und Reichtum der Piraten beeindruckte Gefangene sehen ihrer zukiinftigen
Gefangenschaft ebenfalls resignierter entgegen. Ein grofRer und prunkvoller Palast zum Beispiel oder

auch ein Piratenanwesen konnen diesen Effekt haben.

Woenn Sie einen genauen Blick auf die einzelnen Gefangenen werfen, konnen Sie anhand ihrer Gedanken
erkennen, wie sie sich fiihlen und was sie so im Sinn haben. Die Gedanken (in Rot) zeigen Thnen, welche
Resignationsbedingungen bei diesem Gefangenen nicht erfilllt werden. Sie sollten daran arbeiten.

HINWEIS: So konnen Sie es auch im Vorfeld erkennen, wenn ein Gefangener dariiber nachdenkt zu fliehen.
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Sluchtversuche und Aufstdande

Sluchtversuche

Nehmen wir einmal an, Sie haben alles versucht, damit IThre Gcfangenen sich mit ihrem Schicksal
abfinden, und trotzdem ist irgendwo irgendetwas schief gegangen. Sie erhalten die Meldung, dass ein
Gefangener versucht zu flichen! Aber keine Panik, auch davon geht die Welt nicht unter ...

Gelegentliche Fluchtversuche sind nicht soooo schlimm. Sie dienen ebenfalls als dezenter Hinweis, dass
es in einem Bereich der Insel an Furcht, Ordnung, Speisen oder etwas anderem mangelt. Sie haben
sich doch hoffentlich mittlerweile ein System aufgebaut, das fiir einen konstanten Nachschub an
Gefangenen sorgt? Davon wollen wir jetzt einmal ausgehen ... Wenn Sie also einen oder zwei
Gefangenenarbeiter verlieren, ist das keine Tragédie.

Bei einem Fluchtversuch versucht der Gefangene, die Kiiste der Insel zu erreichen. Wenn ihm dies
gelingen sollte, sucht er sich einen Baumstamm, ein altes Ruderboot, eine nette Riesenschildkrote oder
einen anderen Untersatz, um die Insel zu verlassen. Sie sehen dann nur, dass der Riichtling
entkommt. Natiirlich ist es besser, wenn der Gefangene mehr oder weniger unsanft gestoppt wird,
bevor er die Kiiste erreicht. Dafiir miissen Ihre Piraten sorgen ...

In der Regel kiimmern sich Wachen und Aufseher um die Verfolgung und den Angriff. Die
Reaktionen von anderen Piraten geschehen eher zufillig. Sie erschiefen oder erschlagen den Hiichtling
nur, wenn er direkt an jhrer Nase vorbeiliuft. Ansonsten sind sie meist zu beschiftigt mit Saufen
oder anderen Verlustierungen, und es stort sie nicht wirklich, wenn ein Gefangener auf der Flucht ist.

HINWEIS: Wenn es einem Piraten gelingt, einen Hiichtling aufzuhalten, sind zumindest fiir eine
Zeitlang weitere Fluchtversuche unwahrscheinlich. Erreicht aber jemand den Strand und entkommt, so
steigt die Wahrscheinlichkeit von Fluchtversuchen in der nahen Zukunft.

Aufstdnde

Aufstinde sind da schon etwas ernster und beginnen genauso wie ein Fuchtversuch. Einem Gefangenen
brennt die Sicherung durch und er will seine Situation dndern. Jedes Mal, wenn dies passiert (ja, wirklich
bei allen Huchtversuchen) wird eine Berechnung durchgefiihrt, die die Fihrungsqualititen des
potenziellen Hiichtlings und den Mut der Leute in seiner Umgebung sowie deren Resignation
beriicksichtigt. Eventuell kommt es danach zu einem Aufstand. << Siche ‘Sieg, Niederlage und die

Punkte’ auf S. 76 >>
e B P T T AR oSS S SR 3
gj)iratinnen

Es gab zwar bei weitem nicht so viele weibliche wie ménnliche
Piraten, doch man kennt in der Tat ein paar keinesfalls zimperlich
Vertreterinnen dieser Art, von denen manche sogar duflerst
einflussreich waren, so z. B. die chinesische Piratin Ching Shih. Si
kommandierte einst eine Flotte mit 80.000 Minnern und Frauen
und griff die chinesische und britische Marine an.
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O-dhigkeiten der (sefangenen

Die Gefangenenarbeiter sind in zwei Gruppen unterteilt: gelernte und ungelernte Gefangene. Diese
Gruppen sind strikt getrennt und ein ungelernter Arbeiter kann niemals zu einem gelernten werden.
Sie bendtigen beide Gruppen auf Threr Insel. Die ungelernten Arbeiter sind sehr flexibel und kénnen
jede Titigkeit ausiiben. Zusitzlich kann man sie anhand des Edikts “Zwangsrekrutierung’ zu Piraten
machen. << Siehe ‘Edikte” auf S. 41 >> Gelernte Arbeiter hingegen kénnen nur in jhrem Spezialgebiet
eingesetzt werden. Wenn sie keine Arbeit in diesem Bereich finden, sind sie arbeitslos. Dennoch sind
sie talentierter und werden zur Errichtung mancher Gebiude benétigt.

Die Fahigkeiten werden anhand einer Skala von o bis 5 bewertet. Gelernte Gefangene beginnen ihre
Laufbahn auf der Insel bereits bei Stufe 3, 4 oder sogar 5 in ihrer entsprechenden Fhigkeit. Sie
konnen nur an einer Arbeitsstitte eingesetzt werden, die auf diese Féhigkeit angewiesen ist, und sind
untitig, sobald sie keinen geeigneten Job finden konnen. Die Fihigkeiten steigern sich durch die ndtige
Praxis bis zu einem Maximum von 5. Ein gelernter Gefangener erlernt niemals neue Fihigkeiten.

Ungelernte Gefangene beginnen ihre Karriere auf der Insel auf einer niedrigen Stufe in allen
Fahigkeiten. Sie iibernehmen einfach den erstbesten Job, der sich ihnen bietet. Sie konnen Einfluss auf
die Arbeiter nehmen, indem Sie einzelne Arbeiter entlassen und die Zahl der Arbeiter an einer
Arbeitsstitte begrenzen. Wenn ungelernte Arbeiter einer Tb’.tigkeit nachgehen, steigern sie dabei ihre
Fahigkeiten bis auf ein Maximum von 3.

In Tropico 2 vergessen die Gefangenen niemals die erlernten Fihigkeiten und sie kénnen auch nicht in
den Ruhestand gehen. Wie Sie der Liste entnehmen konnen, besitzen bestimmte Fahigkeiten
ausschlieRlich gelernte Gefangene. Andere Titigkeiten hingegen konnen auch von ungelernten
Arbeitern ausgefiihrt werden. Das Lastentragen ist die einzige Fahigkeit, die kein gelernter
Gefmgener besitzt. Doch selbst hier gibt es einen Spezialisten: Das Lastentrigerskelett erledigt die
Arbeit besser als die ungelernten Arbeiter, da es weder essen noch schlafen oder beten muss.

Zwei der bekanntesten Freibeuterinnen waren sicherlich Mary
Read und Anne Bonny, die beide unter dem Kommando von
" 1 Calico Jack Rackham standen. Sie kleideten sich als Minner und
waren oftmals noch gnadenloser im Kampf. Als man ihr Schiff
angriff und tibernahm, kimpften Read und Bonny selbst dann
noch, als viele andere, inklusive des ‘tapferen” Rackham selbst,
schon in Deckung gegangen waren.

e e e
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(5eschlechtsspezifische Frdhigkeiten

Das Geschlecht spielt nur bei den flexiblen ungelernten Arbeitern eine Rolle. Bei den gelernten sind
manche weiblich und andere ménnlich, doch ihre Fahigkeiten werden immer durch ihr Spezialgebiet
bestimmt. Da die ungelernten Arbeiter sehr wohl verschieden eingesetzt werden knnen, sollten Sie
schon wissen, wohin man eine Frau mit roter Kleidung und wohin einen Mann mit grauer Kleidung
schicken kann. Manche Aufgaben kénnen von beiden Geschlechtern ausgefithrt werden, aber es soll ja
doch die eine oder andere Téitigkcit geben, die besser von Frauen erledigt wird (vielleicht nicht mehr
aus heutiger Sicht, aber wir sind schlieflich noch im Jahre 1650).

O-dhigkeitsliste der (sefangenenarbeiter

O-dhigkeiten von Mdnnern und Grauen
‘Z@‘Stemraﬂen - ungelernte ménnliche und weibliche Gefangene sowie Skelette.

Sarmbewirtung (Farmen und Plantagen) - ungelernte ménnliche und weibliche Gefangene sowie
gelernte Farmer.

O-dhigkeiten von Mdnnern

(Bergbau (alle Minen) - ungelernte ménnliche Gefangene sowie gelernte Minenarbeiter.

Holzfllen (Holzfilerlager und Sigemiihle) - ungelernte minnliche Gefangene sowie gelernte Holzfiller.
Schreinern (Schreinerei) - ungelernte ménnliche Gefangene sowie gelernte Schreinerinnen.
Schmieden (Schmiede und Schmelzofen) - ungelernte ménnliche Gefangene sowie gelernte Schmiede.
(Beistand (Kirche) - ungelernte ménnliche Gefangene sowie gelernte Priester.

(Oerhandeln (Schwarzmarkt und Schmugglertreff) - ungelernte méinnliche Gefangene sowie gelernte Hindler.

O-dhigkeiten von rauen
Kochen (Kochzelt, Kaschemme, Schmugglerloch und Wirtshaus) - ungelernte und gelernte Kéchinnen.
(eselligkeit Stufe 1 (Bordell & Salon, Dirne & Masseuse) - ungelernte und gelernte Dirnen.

Service (Schmugglerloch, Kaschemme, Taverne, Wirtshaus, Kasino, Spielhélle und Tierkampfarena)
- ungelernte und gelernte Bedienungen.
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Ironischerweise ereilte Rackham auch ein duf3erst unminnliches
Ende. Er wurde hingerichtet, da er sich ‘nicht mannhaft” im Kam
verhalten hatte (vielleicht hitte er wirklich besser wie seine beide;
weiblichen Kolleginnen kimpfen sollen, da er sein Schiff dann nicht
verloren hitte).
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Nur fiir gelernte Arbeiter

(Biichsenmachen (Biichsenmacherei) - nur ménnliche gelernte Biichsenmacher.
Kanonengiefoen (KanonengieRerei) - nur ménnliche gelernte Kanonengiefer.
(Rumbrennen (Rumbrennerei) - nur gelernte Brennerinnen.

Sigarrenrollen (Zigarrenfabrik) - nur gelernte Zigarrenrollerinnen.
Geselligkeit Stufe 2 (Kurtisane & Bad) - nur gelernte Kurtisanen.
Schiffsbau (Schiffs- und Bootswerft) - nur ménnliche gelernte Schiffsbauer.
(Dogelzucht (Papageienvoliere) - nur gelernte Vogelziichterinnen.

Chirurgie (Krankenhaus) - nur minnliche gelernte Chirurgen.

Hutfertigung (Hutladen) - nur ménnliche gelernte Hutmacher.

Anhand der Fhigkeiten eines Gefangenen konnen Sie ermitteln, wie produktiv er ist bzw. wie
zufrieden jemand ist (in der Regel ein Pirat), der die jeweiligen Dienste/Fahigkeiten in Anspruch
genommen hat. Ausnahmen hiervon sind der Beistand eines Priesters, der sich auf die Resignation
der Gefangenen auswirkt, und das Verhandlungsgeschick, welches den Gewinn des Spielers in seinem
Schmugglertreff oder Schwarzmarkt beeinflusst.

S reischalten neuer (sebiude

Um manche Gebiude auf Ihrer Insel zu errichten, benétigen Sie einen bestimmten gelernten
Gefangenen (teilweise auch dann, wenn in dem Gebiude spiter sowohl gelernte als auch ungelernte
Gefangene titig sein konnen). In der Regel erhalten Sie im runden Fenster einen Uberblick iiber die
Voraussetzungen zur Errichtung eines Gebiudes. Um einen bestimmten gelernten Arbeiter zu
bekommen, miissen Sie ithn oder sie entfithren.

Fiir Read und Bonny stellte sich ihre weibliche Identitit spiter
doch noch als vorteilhaft heraus. Beide entkamen dem Tod durch
| den Strick, da sie behaupteten, schwanger zu sein. Man kann davi
ausgehen, dass Minner, die es mit dieser Argumentation

versuchten, dennoch gehingt wurden - allerdings wegen Hexerei.
Die Welt ist schlecht ...
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Kapitel 5: Die Aufdenwelt

Natiirlich miissen Sie in Tropico 2 auch mit der Auenwelt interagieren, immerhin sind Sie ja ein
Pirat. Die Schiffe vor Ihrer Kiiste haben Gold geladen, die umliegenden Siedlungen versorgen Sie
stets mit Gefangenen. Und ohne Pliindergut konnen Sie im Spiel nicht lange iiberleben.

Ihre Beziehungen zu Spanien, England und Frankreich sind aus zweierlei Griinden wichtig. Wenn die
Dinge schlecht fiir Sie laufen, kann die Invasion einer dieser Nationen das Ende fiir Sie bedeuten. Im
umgekehrten Falle konnen Sie aber auch die Bezichungen zu einer der Grofmichte verbessern und so
Vorteile aus der Situation ziehen. Diese Nation wird Sie dann samt Ihrer Pirateninsel vor den
anderen beiden Michten beschiitzen.

(Die strategische Karte

Tropico 2: Die Pirateninsel enthilt eine strategische Karte, anhand derer Sie die Karibik erkunden
konnen - so haben Sie die Maglichkeit, die Chancen und Risiken lhrer Pirateneinsitze einzuschitzen,
die Schiffe bestimmten Regionen der Karte zuzuteilen und einen Blick auf Ihre Beziehungen zu den
Grofmiichten Frankreich, Spanien und England zu werfen.

Klicken Sie auf das silberne Teleskop in der Symbolleiste, um die strategische Karte einblenden zu
lassen. Uber denselben Button konnen Sie auch wieder zur Insel zuriickkehren.

(Diplomatiebericht

Auf der linken Seite der strategischen Symbolleiste finden Sie drei Flaggen. Klicken Sie auf eine der
Raggen, um die jeweilige Grofmacht zu wihlen. Sie sehen jetzt Informationen zur Nation und ihr
Verhiltnis zu Thnen.

Politik & (PBezichungen

Es gibt fiinf verschiedene politische Ansitze in diesem Spiel: Unser Hauptziel, Schiffe entern,
Frieden, Unser Patron und Kaperbricf. Jede dieser Varianten bringt Thnen einen Vorteil in der
Beziehung zu einer der Grofimiichte ein und verindert das weltweite politische Klima.

Pliinderbericht

In diesem Bereich erfahren Sie, wie viele Ihrer Gefangenen und wie viel Gold Ihrer Beute von dieser
Grofmacht stammen.
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(5eheimhaltung

Fiir einen Piratenkonig ist Geheimhaltung eine wichtige Sache. So lange niemand weif}, wo Sie sich
aufhalten, kann man Sie auch schlecht angreifen oder Schlimmeres mit Thnen anstellen.

Europdische ([iplomatie

Der unterste Bereich fiir die jeweilige GrofRmacht sagt Ihnen, ob diese Grofmacht sich mit einer
anderen im Krieg befindet. Falls ja, wird man es bestimmt nicht verabscheuen, wenn Sie eines der
feindlichen Schiffe ausbeuten und iiberfallen. Sollte die Nation gar Ihr Patron sein, gibt man Ihnen
vielleicht Kaperbriefe, dank derer Sie die feindlichen Schiffe sogar offiziell ausrauben kdnnen.

Unformationen zu den Seegebieten

Der grofite Teil dieses Bildschirms zeigt eine Karte der Karibik, anhand derer Sie Thre Piratenflotte
dirigieren konnen. Oftmals ist zu Beginn eines Spiels der einzig erkundete Bereich der Ihrer Insel. Sie
erkennen Thre Insel auf der Karte immer am weiflen Totenkopfsymbol.

Klicken Sie auf einen bereits erkundeten Bereich der Karte. Der gewihite Bereich wird jetzt gewihlt
und hell auf der Karte hervorgehoben. In der Mitte der Symbolleiste erscheinen gleichzeitig

Informationen {iber ihn.

(Sebietsinfo

Die wichtigste Information hier ist sicherlich, wie gut Sie und Ihre Kapitine die gewihlte Region
kennen - allein schon deswegen, weil Ihre Kenntnisse Einfluss auf die Genauigkeit aller anderen Daten
hier haben. Wenn also ein Bereich ‘Bestens bekannt” ist oder sie thn wie ‘Eigene Gewisser” kennen,
sind alle anderen hier angezeigten Informationen ebenfalls duferst akkurat. Gleichzeitig fillt es
Kapitinen in einem gut bekannten Gebiet leichter, Schiffe zum Pliindern zu entdecken. Je mehr Schiffe
Sie in eine Region entsenden, desto besser werden Sie sie im Laufe der Zeit kennen.

(Beutechancen und (Risiken

Auf beiden Seiten der Gebietsinfo sehen Sie Symbole: Kanonen zur Linken und Schatztruhen zur
Rechten. Sie sollten fiir Thre Fahrten immer Gebiete mit moglichst vielen Schatzkisten (= zu
pliindernde Beute) und méglichst wenigen Kanonen (= gefihrliche Begegnungen) wihlen. In der
Regel sind die Beutechancen und Risiken im Spiel einigermafien ausgeglichen, d. h. in Gebieten mit
einem erhohten Kampfrisiko ist auch mehr Beute zu machen. Sie kdnnen das Risiko, ein Schiff zu
verlieren, verringern, indem Sie sich nicht unnétig lange in Seegebicten aufhalten oder gleich mehrere
Schiffe in eine riskante Region entsenden.

Klicken Sie auf den Totenschidel, um sich die Gefahrenanzeige einblenden zu lassen. Je roter ein
Seegebiet dargestellt wird, desto gefihrlicher ist es. Dasselbe gilt auch fiir das Goldsymbol, wobei hier
Beutechancen in Griin dargestellt werden.

Begegnungen mit Srofimichten

Der restliche mittlere Bereich der Symbolleiste zeigt Thnen, welche Grofmichte sich im gewihiten
Seegebiet aufzuhalten pflegen - zumindest laut den Berichten Threr Kapitine. Vergessen Sie dabei
nicht, dass die Genauigkeit dieser Berichte von IThrer Kenntnis des Seegebiets abhangt.
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Handelswege und Siedlungen

Ha.ndelswege konnen, sofern man sie entdeckt, den Handelsverkehr der jeweiligen Grofmacht
erhdhen. Die Siedlungen erhohen den Verkehr ebenfalls, allerdings nicht so stark. Sie bieten aber
gleichzeitig die Mdglichkeit, Gefangene in einem Raubzug zu nehmen.

Handelsposten erhdhen, zhnlich wie Handelswege, das Aufkommen von grofieren Handelsschiffen wie Galeonen.
Militirforts sind fiir den Marineverkehr in einem Seegebiet verantwortlich.
Gehofte steigern das Grtliche Aufkommen von Kleineren Schiffen wie Schonern und Brigantinen.

Einsatz der strategischen (Karte
Uber die strategische Karte konnen Sie Thre Schiffe einem bestimmten Seegebiet zuweisen. Wihlen

Sie dazu eines der Schiffe auf der Karte aus, indem Sie es einfach anklicken. Sie erkennen Ihre Schiffe
anhand des Kapitinssymbols dariiber. In der Symbolleiste sind nun die Schiffsdetails zu sehen.

Wenn eines Ihrer Schiffe auf hoher See ist, kénnen Sie es immer noch iiber die strategische Karte
wihlen, doch kénnen die Befehle so lange nicht abgeindert werden, bis das Schiff von seiner Fahrt
zuriickgekehrt ist.

b

Prag & Prop bei Schiffen

Wenn Sie ein Schiff auf der Karte bewegen, legen Sie so sein Ziel fest. Hierbei handelt es sich
NICHT um den Auslaufbefehl, sondern lediglich um das Fahrtziel, falls das Schiff ausliuft. Klicken
Sie auf das Symbol eines Schiffs und ziehen es in einen Bereich der Karte, auf den Sie Zugriff haben.
Lassen Sie dann die Maustaste wieder los. Das Schiff wird nun in diesem Seegebiet angezeigt.

Falls dem nicht so ist, kann dies folgende Griinde haben:

1.) Sie haben noch keinen Zugriff auf dieses Seegebiet. Um die Region besegeln zu kénnen, muss das
Seegebiet selbst oder aber ein angrenzendes Seegebiet erkundet sein.

2.) Das Schiff hat nicht geniigend Seerationen an Bord, um eine Crew dieser Grofe fiir eine Fahrt
dieser Linge zu versorgen. Sie konnen einen Blick auf die Schiffsdetails werfen und sich ansehen,
wie viele Crewmitglieder und Seerationen Sie an Bord haben. Wenn ein Schiff einen
Erkundungsbefehl hat, kénnen Sie ruhig ein paar Crewmitglieder entlassen. Da das Schiff kaum
kimpfen wird, wird auch keine komplette Crew benétigt, so dass Sie mit weniger Ménnern auch
weiter reisen konnen. GrofRe Schiffe wie die Fregatte und die Galeone kénnen jeden Ort der
Karte mit einer vollzihligen Crew erreichen.
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Schiffseinsdtze und die strategische (Karte

Fiir zwei der méglichen Einsatzarten ist der von Thnen festgelegte Zielort nicht ausschlaggebend, da
die Einsatzbefehle stets Vorrang vor den Befehlen auf der Karte haben. Entfithrungs- und
Uberfallauftrige weisen das Schiff an, sich zu einer bestimmten Siedlung zu begeben und Arbeiter zu
entfithren, daher miissen Sie das Zielgebiet nicht manuell auf der Karte festlegen. Der Kapitin des
Schiffs ignoriert die Karte sowieso und fiihrt den Entfithrungs- oder Uberfallbefehl so aus, wie er ihm
erteilt wurde.

Spiter, wenn das Schiff von einem dieser beiden Einsitze zuriickgekehrt ist, ist es jedoch wieder dem
Seegebiet zugewiesen, in dem Sie es platziert hatten. Sie miissen es also nicht erneut auf der
strategischen Karte bewegen.

“Ihre (Beziehungen

Thre Bezichungen zu den drei Grofmichten werden wihrend des gesamten Spiels intern anhand von
Zahlenwerten berechnet, wenn Sie auch selber diese Zahlen nicht zu Gesicht bekommen. Die beste
Beziehungsstufe ist 'Harmonisch’. In diesem Fall konnen Sie die entsprechende Grofimacht fragen, ob
sie Thr Patron werden méchte. Die schlechteste Stufe ist “Feindlich’. Hier kann eine Invasion folgen
(bzw. wird sehr wahrscheinlich folgen, je nach den tibrigen Umstinden). Dazwischen liegen "Kithl’,
‘Neutral’ und "Freundlich’.

(Qorteil der (seheimhaltung

Thre Beziehungen zu den Grofimiichten verschlechtern sich aus einer ganzen Reihe von Griinden. An
erster Stelle wiren jegliche Akte der Piraterie zu nennen, die auf Thr Konto gehen. Die Ubernahme von
Marineschiffen ist hierbei das schlimmste Vergehen. Ihre Beziehungen zu einer Grofimacht leiden
ebenfalls, wenn Sie Gefangene der jeweiligen Nation téten. So lange aber niemand weif}, wo Ihre kleine
Insel liegt, miissen Sie sich keine Sorgcn machen. Passen Sie also auf, dass Sie niemand findet!

Grofdmacht als Patron

Zu Beginn eines jeden Sandkasten-Spiels sollten Sie entscheiden, ob Sie einer der drei Grofimiichte
“den Hof machen” wollen oder nicht. Falls Sie sich dafiir entscheiden, ist es im Laufe des Spiels Ihr
Ziel, Thre Bezichungen schrittweise zu verbessern, um diese Nation als Patron zu gewinnen.

Woenn Sie einen Patron gewinnen konnen, wird Ihre Insel in den Augen der europiischen
GroRmichte eine offizielle Kolonie. Dies bedeutet, dass niemand eine Invasion auf Ihre Insel wagen
darf. Im Gegenzug konnen Sie die Schiffe Ihres Patrons aber auch nicht mehr angreifen. In manchen
Spielen sind auch andere Vorziige méglich. Sollte sich Ihr Patron mit einer anderen Nation im Krieg
befinden, kann es passieren, dass Sie einen Kaperbrief erhalten. Hierbei handelt es sich um ein
spezielles Dokument, das Ihnen die Piraterie gegen erklirte Feinde gestattet.

(Oerbessern der (Bezichungen

Wenn Sie sich entscheiden sollten, um einen Patron zu werben, sollten Sie einen oder gleich alle der
folgenden Schritte befolgen. Es kann auch sein, dass Sie aus einer Notlage heraus, z. B. einer
drohenden Invasion - kurzfristig das Verhiltnis aufbessern miissen.
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O riedenspolitik ankiindigen

Wenn Sie eine Friedenspolitik ankiindigen, verbessert dies die Beziehungen stark und schnell. Langfristig
verbessert sich das Verhaltnis immer dann ein bisschen, wenn das Edikt einen weiteren Monat Bestand
hatte. Sobald Sie die Stufe 'Harmonisch® erreichen, konnen Sie diese Nation als Patron wihlen.

Eine Friedenspolitik bringt jedoch auch Nachteile mit sich: Entweder kénnen Sie sich an hr Wort
halten und die Schiffe nicht anriihren oder aber Ihr Wort brechen und sie dennoch attackieren.
Entscheiden Sie sich dafiir, zu Ihrem Wort zu stehen, kénnen Sie mit dem Edikt 'Keine Opfer” Ihre
Kapitine anweisen, sie in Ruhe zu lassen. In diesem Fall lassen Sie sich allerdings auch einen grofien
Teil der méglichen Beute entgehen. Sollten Sie Thr Wort lieber brechen und dann geschnappt werden,
kehren sich die Beziehungen extrem ins Negative um.

Zusitzlich stehen Thnen noch zwei andere Wege zur Verfigung, um Ihr Verhiltnis zu einer
Grofmacht zu verbessern: indem Sie Gefangene einer Nation ohne Ldsegeld freilassen oder aber die
Piraten einer bestimmten Nation verraten. Es gibt auch ein Edikt, mit dem Sie alle Gefangenen einer
bestimmten Nation auf Threr Insel freilassen kénnen. Dies kann einen sehr positiven Eindruck
hinterlassen.

(Patron ernennen
Dieses Edikt ist verfiigbar, sobald Sie eine harmonische Beziehung zu einer der Grofimichte haben.

Wenn Sie einen Patron ernannt haben, konnen Sie seine Schiffe nicht mehr auspliindern, da er zu
diesem Zeitpunkt die Lage Ihrer Insel kennt und somit jedes Verbrechen sofort richen kann.

(Kaperbriefe

Sobald Sie einen Patron haben und sich dieser mit einer anderen Grofimacht im Krieg befindet,
erscheint dieses Edikt. Eigentlich gibt es nur einen Grund, sich gegen ein solches Edikt zu entscheiden
- man muss es sich erst verdienen. Sie profitieren von ihm, indem Sie die schmerzvollen
Konsequenzen der Piraterie minimieren.

(Unabhﬁngige @irateninse[

Das Edikt ‘Piratenflagge hissen’ ist die Piratenversion der Unabhingigkeitserklirung. Sie werfen so
simtliche Friedensversprechen, Patrone und Kaperbriefe tiber den Haufen. Dieses Edikt sollten Sie
mit groiter Vorsicht einsetzen!

G IR ST SRR YA TR NG R R PP RS T N SR A PATNI BRI NG R R
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(Briider der (Kiiste
Uber 40 Jahre hinweg schlossen sich die Freibeuter in der Karibik
zu einer Allianz namens ‘Briider der Kiiste’ zusammen. Entgegen
der Behauptung, es gibe keine Ehre unter Dieben, einigte man sil
darauf, sich nicht gegenseitig anzugreifen und zu tiberfallen.

Gelegentliche Storfille setzten dem Piratenpakt schlielich ein
Ende, doch ist es wirklich erstaunlich, dass er fast iiber die Hal

des Goldenen Zeitalters der Piraterie hinweg andauerte.
Aot e e B e s e o
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(Kapitel 6: Sieg, Niederlage und die Punkte

Am Ende jeder Partie von Tropico 2: Die Pirateninsel bekommen Sie eine Punktzahl und eine
Auszeichnung. In diesem Kapitel erfahren Sie, wie die Punkte und Auszeichnungen berechnet
werden. Die Regeln im Sandkasten-Spiel sind etwas anders verglichen mit denen in einer Episode der
Kampagne oder in einem Szenario.

Average Happiness

Difficulty: 120%

Sandkasten-Spiele

Punkte und Schwierigkeitsgrad

Beim Erstellen eines Spiels - wenn Sie die Insel-Parameter, die Bedingungen und den Herrscher
festlegen - konnen Sie Thren eigenen Schwierigkeitsgrad bestimmen. Einer der wichtigsten Faktoren
dabei ist die vorgegebene Spiellinge. Je linger Sie spielen, desto einfacher wird es, Punkte zu erzielen.
Unm dieses auszugleichen und eine Basis fiir Vergleiche zwischen verschiedenen Spielen zu haben, sinkt
der prozentuale Schwierigkeitsgrad mit zunehmender Spiellinge.

Am Ende des Spiels bestimmen fiinf Spielelemente Ihre Punktzahl. Diese Elemente finden Sie im
Anfangsbildschirm mit den Spielbedingungen. Das Element, auf das Sie zu Beginn den Fokus legen,
flieRt dabei viel stirker in die Punktzahl mit ein als die ibrigen.

Jeder dieser Werte wird mit einer Konstanten (einer Zahl) multipliziert, die eben diese Faktoren
ausgleichen soll. Da Sie in der Regel in jedem Spiel extrem wenige Kapitine besitzen werden, wird
deren Anzahl mit einer groflen Konstanten multipliziert, um die Punkte fiir die Kapitine mit denen
der anderen Faktoren ins Verhiltnis setzen zu konnen.

Die funf Einzelpunktzahlen werden dann addiert und die Summe mit dem prozentualen
Schwierigkeitsgrad multipliziert. Wenn letzterer tiber 1001 liegen sollte, fillt Ihre endgiiltige
Punktzahl der Partie auch hoher aus als das errechnete Ergebnis. Das Gcgcnteil ist der Fall, wenn der
prozentuale Schwierigkeitsgrad kleiner als 1001 betragen sollte.

(Qerleihung einer Medaille

Thre Punktezahl wurde also errechnet und iiber den Schwierigkeitsgrad angepasst. Jetzt wird das
Endergebm's mit drei Werten verglichen, die fiir alle Sandkasten-Spiele gelten. Dies sind die Grenzen
fiir eine Gold-, Silber- oder auch Bronzemedaille. Es gelten folgende Werte: Gold - 25.000 Punkte,
Silber - 15.000 Punkte und Bronze - jeder erfolgreiche Spielabschluss.
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(Kampagnen-Episoden und einzelne Szenarios

Jede Episode und jedes Szenario besitzt eine eigene Story und eigene Siegbedingungen. Es ist Ihre
Aufgabe, diese Anforderungen zu erfilllen. In der Regel besteht ein Unterschied zwischen den
Auflagen der Gold-, Silber- und Bronzemedaille. Oftmals besteht er darin, wie lange Sie benétigen,
um die generellen Anforderungen zu erfiillen. In Episode 1 des Kampagnenspiels zum Beispiel miissen
Sie Ihre Insel mit Bier versorgen und eine Lokalitit errichten, in der die Freibeuter thren Durst
stillen konnen. Sobald dies beides erfiillt ist, haben Sie gewonnen. Wenn Sie dabei sehr schnell waren,
ist Thnen sogar die Goldmedaille sicher.

Sie erhalten dabei eine Punktzahl, die als Referenz dient. Anders als bei den Sandkasten-Spielen sind
es bei dieser Spielart die erfiillten bzw. nicht erfiillten Siegbedingungen, die iiber Sieg oder Niederlage
entscheiden, und nicht die Anzahl der Punkte, die Sie gleichzeitig erreicht haben.

Oerlieren

Wenn Sie die vorgegebenen Siegbedingungen nicht erfiillen, kénnen Sie ein Szenario oder eine
Episode auch verlieren. Dariiber hinaus gibt es in Tropico 2 noch drei andere Fille, in denen man ein
Spiel verliert.

Unvasion & Niederlage

Wenn eine Grofmacht Ihre Insel entdecken sollte, Sie keinen Patron haben, der Sie beschiitzt, und
Ihre Bezichungen zu der Nation, die Sie entdeckt hat, eher schlecht sind, wird der Feind mit den
Vorbereitungen fiir eine Invasion beginnen. Gliicklicherweise bekommen Sie eine Warnung und haben
dann noch die Chance, das angeknackste Verhaltnis zu verbessern oder eine andere Nation als Patron
zu gewinnen, die Ihnen dann zur Seite steht.

Sollte es Ihnen nicht gelingen, die Invasion abzuwenden, kénnen Sie nur noch versuchen, sie
abzuwehren. Hierzu errichten Sie am besten Befestigungen. Am zweitwichtigsten sind Schiffe mit
guten Kapitinen - je groer die Schiffe, desto besser. Die Stirke der Invasion hingt davon ab, wie
sehr Sie von den Invasoren gehasst werden und wie lange das Spiel bereits Liuft. Gleich zu Beginn des
Spiels konnen Sie eine Invasion noch relativ leicht mit ein paar guten Schiffen aufhalten, doch je linger
das Spiel lduft, desto mehr Verteidigung miissen Sie auffahren.

Wenn die Invasion anriickt und Sie nicht in der Lage sind, sie abzuwenden, haben Sie das Spiel
verloren. Das Spiel ist dann zu Ende und Sie erhalten eine Punktzahl. Das éndert natiirlich nichts,
doch zumindest knnen Sie sich zur Belohnung eine Zahl an die Wand hingen ...

TTETTY T e
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ergrabene Schatze

Anders als in vielen Mirchen, die sich um vergra.bene
Piratenschitze ranken, war dies in Wirklichkeit nur duferst selte;
der Fall. Lediglich Captain William Kidd und Blackbeard sollen
tatsichlich einen Schatz vergraben haben. Wahrscheinlich rithrt
daher der heutige Irrglaube, dass jeder Pirat irgendwo einen
Schatz versteckt hat.
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Piratenputsch

Ein Piratenputsch entspricht in etwa der Wahl aus Tropico 1, nur dass er auf der Pirateninsel
eigentlich sekiindlich stattfinden kann. Piraten warten halt nicht gern auf Wahltage. Und wenn sie die
Nase voll von Thnen haben, dann stiirzen sie Sie. Sie konnen sich jederzeit iiber die Stimmung der
Piraten auf dem Laufenden halten, indem Sie einen Blick auf die Waage im runden Fenster werfen.
Nihere Details erhalten Sie, indem Sie auf die Waage klicken und sich die verschiedenen Ubersichten

ansehen.

Jeder Totenschidel steht fiir einen Piraten. Nur die Piraten mit einem roten Symbol unterstiitzen
einen Putsch. Sollte die Mehrheit der Piraten ein rotes Symbol haben, kommt es zum Putsch und Sie
haben das Spiel verloren. Wenn es erst einmal so weit ist, konnen Sie eigentlich nichts mehr
unternehmen, allerdings erhalten Sie Wa.rnungen, che es zu spit ist.

Wenn Sie das erste Mal eine Wamung zu einem moglichen Putsch erhalten, miissen Sie schnell
handeln. Eine mogliche Losung ist es, einen Grofiteil Ihrer Piraten auf schwachen Schiffen in
gefihrliche Gebiete zu entsenden. Gehen die Schiffe unter, sind Sie auch Ihr Problem los.

Zusitzlich haben Sie die Moglichkeit, besonders rebellische Piraten mit einem Attentat aus der Welt
zu schaffen. Die unzufriedensten Piraten kénnen Sie anhand des Inselberichts ermitteln. Offnen Sie
den Bereich ‘Piraten’ und klicken Sie auf ‘Allg. Zufriedenheit’. Wenn Sie jetzt auf das Bild eines
unzufriedenen Piraten klicken, konnen Sie ihn auf der Insel finden und so einen nach dem anderen
systematisch beseitigen. Alternativ kénnen Sie natiirlich auch versuchen, die Piraten umzustimmen.
Welchen Weg Sie einschlagen, hingt ganz von Threm Benehmen als Piratenkonig ab.

(Gefangenenaufstand

Wenn ein Gefangener einen Fluchtversuch plant und dabei Gleichgesinnte in seiner Nihe findet,
kommt es zu einem Aufstand. Das Ziel der Rebellen ist dabei Ihr Palast. Mit anderen Worten - man
trachtet Thnen nach dem Leben und will moglichst schnell méglichst kurzen Prozess mit Ihnen machen!
Die Piraten, denen die entflohenen Gefangenen auf dem Weg zum Palast begegnen, werden
versuchen, die Rebellen auszuschalten. Wenn der Aufstand erst einmal begormen hat, gibt es keine
Maglichkeit mehr, die Gefangenen wieder unter Kontrolle zu bekommen. Sie miissen sie entweder alle
toten oder das Spiel ist verloren.

Sobald die Rebellen in den Palast vorgedrungen sind und sich dort mehr Angreifer als Wachen
aufhalten, haben Sie verloren. Ist die Zahl der Wachen hoher als der Angreifer, konnen Sie die
Gefangenen besiegen und den Aufstand ersticken.

G RSN TETRTYT

AR TR e AR BaSNSs
} Henry Morgan - Nicht alle Piraten fiihrten ein
entbehmngsreiches Leben und fanden schlieRlich durch die Pest,
den Galgen oder in der Schlacht ihr Ende. Henry Morgan wurde
schon in Kindertagen zum Pirat und war schon bald Kapitin sei
eigenen Schiffs. Nachdem er als Freibeuter fiir England anheue
und viele von Spam'en besetzte Stidte gepliindert hatte, wurde er
von Kénig Charles II zum Ritter geschlagen und auf seine alten
Tage zum stellvertretenden Gouverneur von Jamaika ernannt.
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(Kapitel 7: Steuerung, Hilfe, “Informationen
Spieloptionen

Klicken Sie auf das silberne Steuerrad, um die Spieloptionen von Tropico 2: Die Pirateninsel
einzublenden. In diesem Menii konnen Sie das Spiel speichern, laden, die Einstellungen verindern oder
auch das Spiel beenden. Wihrend einer Kampagne konnen Sie nur Kampagnenspiele laden, wihrend
eines Szenario- oder Sandkasten-Spiels nur Einzelspiele (also nicht Kampagnen). Sie kénnen ganz
einfach von einem Kampagnen- zu einem Einzelspiel wechseln (oder umgekehrt), indem Sie zuniichst
zum Hauptmenii zuriickkehren, von dort den gewiinschten Modus aufrufen und dann einen Spielstand

laden.

Spieleinstellungen

Overview

Graphics

Levelof Detail

‘Sound Volume

Noifiations.

Von den Spieloptionen aus gelangen Sie zu den Spieleinstellungen. Sie finden hier fiinf Seiten mit
Einstellungen. Anhand der Grafik- und Detaileinstellungen konnen Sie die Spielgeschwindigkeit
steigern, iiber die Seite "Nachrichten’ konnen Sie bestimmte Hinweise im Spicl deaktivieren.

Smittys G) ipps

Wenn Ihr Gehilfe Smitty Thnen etwas zu sagen hat, erscheint er in der oberen linken Ecke des
Bildschirms. Eigentlich hat er immer den passenden Spruch auf den Lippen, wenn es darum geht, wie
Sie Ihre Insel am besten verwalten. In der Regel kann er seine Meinung sogar durch nihere Details
untermauern. Wenn Sie mittlerweile wissen, was Sie im Spiel zu tun haben, oder Smittys ewige
Besserwisserei einfach nicht mehr horen kénnen, konnen Sie ihm auch tiber die Spieleinstellungen den
Mund verbieten.

Smitty kontrollieren

Klicken Sie auf das Symbol fiir die Spieloptionen und wihlen Sie den Eintrag ‘Einstellungen dndern’.
Sie haben hier die Wahl zwischen drei verschiedenen Einstellungen fiir Smittys Kommentare.

1.) Ist die Option ‘Einfithrungstipps” aktiviert, erscheint Smitty regelmiRig und informiert Sie
detailliert dariiber, was Sie tun sollten.

2.) Haben Sie die Einfithrungstipps ausgeschaltet, hitten aber trotzdem gern “Smitty auf Abruf,
konnen Sie sich immer noch auf seine Hilfe verlassen, allerdings erscheint er dann nicht so oft.

3.) Entscheiden Sie sich dafiir, keine der beiden Alternativen zu wihlen, erscheint Smitty nur dann, wenn
er Sie tiber sehr wichtige Ereignisse informieren will, und nervt Sie nicht mit alltdglichen Kleinigkeiten.
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Andere (Nachrichten

Wenn wichtige Ereignisse stattfinden, wird das Spiel pausiert und ein entsprechender Hinweis
erscheint auf dem Bildschirm. Wenn es Sie irgendwann nicht mehr interessiert, dass ein neues
Papageienkind das Licht der Welt erblickt oder eines Threr Schiffe wieder mal erfolgreich auf
Beutezug war, deaktivieren Sie einfach die nicht mehr gewiinschten Nachrichten. Sollten Sie es sich
spiter anders tiberlegen, konnen Sie die Nachrichten iiber die Spieleinstellungen auch wieder
einschalten.

Per CInselbericht

Uber das silberne Buchsymbol in der Symbolleiste gelangen Sie zum Inselbericht, welcher Sie an das
Jahrbuch von Tropico 1 erinnern diirfte. Der Inselbericht erscheint auch automatisch in bestimmten
Intervallen, was Sie jedoch iiber die Spieleinstellungen deaktivieren kénnen.

Aufrufen des CInselberichts

Wihrend des Spiels haben Sie verschiedene Maglichkeiten, den Inselbericht einzublenden. Sie kénnen
zum Beispiel im runden Fenster auf das Buchsymbol klicken, auf den Goldbetrag in der Symbolleiste
oder auch auf das Datum, um sich die Siegbedingungen anzeigen zu lassen. Innerhalb des Inselberichts
konnen Sie wie folgt navigieren:

1.) Sie kénnen auf jede der Kapiteliiberschriften klicken und so die einzelnen Themen niher unter die
Lupe nehmen. Auf der gegeniiberliegenden Buchseite wird dann eine detaillierte Aufstellung
angezeigt. Von dort aus kénnen Sie ebenfalls auf jede Unter-Uberschrift klicken, um direkt zu der
gewiinschten Seite zu springen.

2.) Uber die Lesezeichen im Inhaltsverzeichnis konnen Sie zum Beginn der verschiedenen Kapitel
sPn'ngen.

3.) Das Lesezeichen ganz oben im Buch fiihrt Sie immer wieder zuriick zum Inhaltsverzeichnis.

4.) Mit dem Lesezeichen unten im Bild schlieen Sie den Inselbericht.

Strategische G ipps

Generell sollten Sie die Fihigkeiten Ihres Piratenkonigs an die gewihiten Bonus-Siegbedingungen
anpassen. Wenn Sie sich zum Beispiel dafiir entschieden haben, einen Punktebonus fiir die Anzahl der
Kapitine einzustellen, wihlen Sie am besten keinen Herrscher, der ein Problem damit hat, welche zu
rekrutieren. Ebenfalls kann es nicht schaden, sich im Vorfeld zu iiberlegen, welche Art von Insel Sie
aufbauen méchten. Als Piratenkdnig fiihren verschiedene chc zum Erfolg - hier ein paar Beispiele:

Was hat acht Arme und acht (BeineQ

Acht Piraten.
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Was kostet die Welt

Bonus-Siegbedingung: Goldvorrat

Geeignete Herrscher: Blackbeard oder jeder andere mit einem Rekrutierbonus

Strategie: Bauen Sie nur Unterhaltungseinrichtungen niedriger Stufen und halten Sie die reichen
Gefangenen lange fest, um ein hohes Losegeld zu bekommen. Machen Sie sich um die Zufriedenheit
keine Sorgen ... Wenn Ihre Piraten im Rang aufsteigen, schicken Sie sie einfach auf Plinderfahrt oder
schalten Sie sie mit einem Attentat aus. Mit den Edikten "Kapitin rekrutieren’ und
"Zwangsrekrutierung’ konnen Sie stets fiir Nachschub an niederen Piraten sorgen. Bauen Sie eine
Reihe kleinerer Schiffe, die Sie zur See schicken konnen, und halten Sie sich nicht mit den Verlusten
von Schiffen auf. Auch von fortschrittlicheren Gebéuden wie z. B. Schulen sollten Sie die Finger
lassen, zweigen Sie stattdessen lieber von Beginn an méglichst viel Gold fiir Ihren personlichen Vorrat
ab. Diese Strategie eignet sich fiir alle Inselgrofen gleichermafien.

Hauptsache zufriec[en

Bonus-Siegbedingung: Allgemeine Zufriedenheit

Geeignete Herrscher: Anne Bonny, Laurens De Graff und Roseanne Winnefree

Strategie: Konzentrieren Sie sich schon frith auf Ihr Unterhaltungsangebot und bauen Sie dieses
moglichst schnell aus. Als wichtigste Industriezweige sollten Sie die Produktion von Rum, Zigarren
und Obsttortchen ins Auge fassen. Bauen Sie grofRere und stiirkere Schiffe, um die Verluste bei den
Piraten in Grenzen zu halten. Sie sollten auch darauf achten, dass jeder Pirat ein Haus besitzt. Diese
Strategie eignet sich am besten fiir mittlere oder grofe Inseln.

(Echte (Kerle

Bonus-Siegbedingung: Goldvorrat

Gceignete Herrscher: Keine Rekrutierexperten, setzen Sie eher auf Blackbeard oder andere Kémpfer
Strategie: Thr Ziel ist es, sich auf wenige, dafiir aber sehr gute Piraten zu konzentrieren. Bauen Sie
eine kleine Insel, auf der den Piraten von Anfang an Schulen und geniigend Ausriistung zur
Verfiigung stehen. Die Unterhaltung spielt keine grofRe Rolle, da Sie eigentlich nur so viele Piraten
brauchen, wie auf ein Schiff passen. Im Fortgang des Spiels bauen Sie dann ein groReres Schiff und
expandieren wohliiberlegt. Lassen Sie sich fiir alle reichen Gefangenen sofort ein Losegeld zahlen,
damit sie Ihnen nicht bei den Unterhaltungslokalititen in die Quere kommen. Denken Sie jedoch
daran, dass der mogliche Verlust Ihres einzigen Schiffs Sie teuer zu stehen kommen kann.

Yetzt wird wieder in die Hénde gespuckt

Bonus-Siegbedingung: Flottenstirke

Geeignete Herrscher: Blackbeard, Kapitin Hook, Charlotte De Berry, Calico Jack.

Hier kommt es durchweg auf die Gréfe an: Grofe Schiffe, grofe Produktivitit und eine grofe
Anzahl von Gefangenen und Piraten. Sie sollten sich schon frith im Spiel um mehrere Sigemiihlen und
Schiffswerften kiimmern. Diese Strategie eignet sich besonders gut fiir lange Spiele und grofie Inseln
mit vielen Biumen. Haben Sie Geduld, am Ende werden Sie vielleicht mit Ihrer Fotte aus sechs
Fregatten oder Galeonen die Weltmeere beherrschen.
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(Klein, aber untot

Bonus-Siegbedingung: Alles aufler der Anzahl der Piraten

Inselvorzug: Skelettinsel

Herrscher: Roseanne oder jeder andere Voodoo-Meister

Sie konnen mit zehn Skeletten auf Ihrem Friedhof starten und dann all Ihre Toten in Arbeitskrifte
umwandeln, sofern Sie sich fiir eine Strategie entschieden haben, bei der die Anzahl der Piraten keine
Rolle spielt. Wenn Sie es sich einfach machen wollen, kénnen Sie all Ihre neuen Rekruten mit dem
Edikt ‘Attentat’ gleich zum Friedhof transferieren ... oder Sie schicken sie unter etwas ungiinstigen
Bedingungen auf See. Auf dem Friedhof kénnen Sie die Toten dann als Lastentrigerskelette
wiedererwecken, um neue Arbeiter zu erhalten. Falls notig, konnen Sie auch einige Ihrer ‘lebendigen’
Arbeiter zu giinstigen Preisen als Piraten anheuern. Wenn es Ihnen dann auch noch gelingt, bei Ihren
Raubziigen ein paar Gefangene zu nehmen, haben Sie Thre Bevéilkerung perfekt im Griff.

(Kapitel 8: (Erstellen eigener Szenarios

HINWEIS: Unser Kundendienst bietet keine Unterstiitzung bei der Verwendung des
Karteneditors und der Erstellung von Szenarios an.

Eigene Szenarios werden in zwei Schritten erstellt: Sie bendtigen jeweils eine Karten- und eine
Skriptdatei. Beide Dateien miissen denselben Dateinamen haben. Die Kartendatei sieht dabei wie
folgt aus:

Meinspiel. }
Die entsprechende Skriptdatei hiele dann: Meinspiel.txt

Wenn Sie einen Blick in das Unterverzeichnis ‘Maps” von Tropico 2 werfen, finden Sie dort schon
diverse Dateien dieser Art. Auch jedes Szenario und jede Episode, die im Spiel enthalten sind, haben
hier eine Karte und ein Skript abgelegt. Sobald Sie ein Skript und die zugehérige Karte erstellt und beide
im Verzeichnis "Maps™ gespeichert haben, erscheint Thr Werk auch in der SzenarioAuswahl des Spiels.

(Karteneditor

Thre Karten erstellen Sie mit dem Karteneditor. Um ihn zu verwenden, starten Sie Tropico 2 ganz
normal und klicken Sie dann im Hauptmenii auf "Extras’. Wihlen Sie jetzt "Karteneditor’ und
schlieRlich “Szenario erstellen’. Sie haben auch die Mdglichkeit, bereits bestehende Karten zu
bearbeiten.

Von jetzt an bearbeiten Sie die Karte so, wie Sie Einstellungen fiir ein Sandkasten-Spiel vornehmen.
Wihlen Sie eine Inselgréfle, die Siegbedingungen, usw. Der einzige Unterschied ist, dass Sie diese
Entscheidungen spiter noch einmal dndern kdnnen, wenn Sie das Skript erstellen.

Sobald Sie sich fiir einen Piratenkénig entschieden haben, wird die Insel auf Basis Threr Vorgaben
erstellt. Sie befinden sich jetzt im eigentlichen Karteneditor. Wenn IThnen der erste Eindruck Threr
Insel zusagt, kénnen Sie mit dem Platzieren von Gebduden beginnen (beginnen Sie immer mit dem
Palast). Sollte Ihnen die Karte nicht gefallen, Sie aber mit den vorher getroffenen Einstellungen
zufrieden sein, konnen Sie auch einfach anhand der Option "Karte neu formen’ eine neue Karte auf
Basis der bereits getroffenen Vorgaben erstellen lassen.
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Das erste Gebaude ist immer der Palast. Nahe der Eingangstiir befindet sich ein erstes Straenfeld -
der Startpunkt Thres Strafennetzes. Von hier aus platzieren Sie weitere Stralenstiicke und errichten
neue Gebiude in der Nahe. Es gelten im Editor dieselben Regeln fiir das Platzieren von Gebiuden
wie auch im normalen Spiel, nur dass die Gebiude Sie kein Gold kosten und Sie auf alle Gebéude
zugreifen konnen. Auch im Karteneditor kénnen Sie anhand der gewohnten Optionen Biume fillen
und Gebiude abreifien. Wenn Sie mit Ihrer Karte zufrieden sind, speichern Sie das Spiel iiber das
Menii “Spieloptionen’. Sobald Sie auch ein Skript fiir diese Karte erstellt haben, konnen Sie das
Szenario spielen.

Sgeenario- Efextskripte

Ein Szenario-Skript kann so einfach oder kompliziert sein, wie Sie es wiinschen. Die verschiedenen
Skriptbefehle lernen Sie am besten, wenn Sie sich ein paar der bestehenden .txt-Dateien ansehen, die
im Verzeichnis ‘Maps” installiert wurden. Im selben Verzeichnis finden Sie auch zwei Dateien mit
Hinweisen, die Thnen beim Erstellen eigener Skripte helfen sollen.

Die beiden Hilfedateien heif3en:
DOCUMENTATION.txt
PLAYER SAMPLE.txt

Keine dieser beiden Dateien enthilt ein wirklich verwendbares Skript, zusitzlich existiert auch keine
Karte mit demselben Dateinamen. Beide Dateien enthalten nur Hinweise und Informationen, die wir
Thnen zum Erstellen eigener Skripte gern mit auf den Weg geben wollten.

Thnen wird vielleicht auffallen, dass einige der .txt-Dateien im Verzeichnis "Maps” mit “T2" beginnen.
Diese enthalten spezielle Skripte, die Sie vielleicht an den Anfang Ihrer selbst erstellten Skripte stellen
mochten. Offnen Sie sie einfach und werfen einen Blick hinein. Die Datei “T2 Advice” zum Beispiel
sorgt dafiir, dass Thr Gehilfe Smitty Ihnen in Ihrem selbst erstellten Szenario zur Seite steht. Wenn
Sie sich entscheiden sollten, diese Datei mit in Thr Skript aufzunehmen, sieht der Befehl dafiir
folgendermafen aus:

#include "Maps/T2Adyvice.txt”

(Grundlegende Skriptfragen

Generell sollten Sie zunichst mit einem einfachen Skript beginnen und es testen, bevor Sie sich dann
an kompliziertere Dinge wagen. Hier sind ein paar der Fragen, die Sie sich beim Erstellen eines
Skripts stellen sollten:

1.) Mit welchen Charakteren soll das Spiel starten?

2.) Welche Schiffe sollen zu Beginn verfiigbar sein?

3.) Gibt es Charaktere, Schiffe, Edikte oder Gebéude, die nicht vorkommen sollen?

4.) Welche Kapitine sollen zu Beginn auf der Insel sein und welche konnen rekrutiert werden?

5.) Wie kann man das Spiel gewinnen oder verlieren?

Beginnen Sie damit, die Datei PLAYER SAMPLE.txt zu kopieren und zu bearbeiten. Speichern Sie
sie dann unter demselben Namen wie Thre Kartendatei. Die Datei PLAYER SAMPLE.txt enthilt
bereits beispielhaft Antworten auf die oben gestellten Fragen.
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TECHNISCHE HILFE

KONTAKTIEREN SIE BITTE NICHT UNSERE TECHNIK-HOTLINE, WENN SIE AUF DER SUCHE NACH
SPIELELOSUNGEN ODER CHEATS SIND!

Unsere Technik-Hotline ist nicht autorisiert, Spielldsungen oder Cheats an Sie weiterzugeben! Kontaktieren Sie
dafir bitte unsere Spiele-Hotline!

Bevor Sie sich mit unserem technischem Support in Verbindung setzen, notieren Sie sich bitte alle wichtigen
Daten (iber lhren Rechner, und die genaue Fehlerbeschreibung (wann, wie und wo ist es im Spiel passiert, als Sie
was getan haben?). Nur so kénnen wir ihnen schnell und effektiv weiterhelfen.

Das brauchen wir von lhnen:
Persdnliche Details:
* E- Mail- Adresse, Telefonnummer (tagsiiber) oder Postadresse

« Wenn Sie von auBerhalb Deutschlands Kontakt mit uns aufnehmen, so geben Sie bitte an woher und welche
(Sprach-) Version des Spiels Sie benutzen.

Computerdetails:

* Marke und Modell des PC

* Geschwindigkeit und Hersteller des Prozessors

* Geschwindigkeit und Hersteller des CD- ROM- Laufwerks

* GroBe des Arbeitsspeichers

« Hersteller und Modell lhrer Graphikkarte/ der 3D- Beschleunigerkarte und die
* GroBe des Video- RAMs.

« Hersteller und Modell lhrer Soundkarte

¢ Maus- und Maustreiberinformationen.

(liJm %iesi Informationen zu bekommen, 6ffnen Sie unter Windows einfach das Startmenii, und wéhlen dort
en Punkt

"Ausfiihren". Geben Sie in das leere Feld "dxdiag" ein und Bestatigen mit Return. Das Diagnoseprogramm von
DirectX startet nun. In diesem werden vor allem die relevanten Treiberdateien fiir Ihre Systemkomponenten
angezeigt, sowie die wichtigsten Systemkomponenten aufgelistet. Um eine Textdatei von diesen Informationen zu
erhalten, driicken Sie einfach auf den Button "Informationen speichern". Sie konnen dann eine Text-Datei mit allen
relevanten Daten auf Festplatte zum etwaigen Versand per Email oder fiir spétere Referenz ablegen.

Kontakte:

Technischer Support

Kontaktieren Sie unsere Technik-Hotline fir Installations- und technische Probleme mit diesem Spiel!
Tel.: 01805 - 21 73 16

Hotlinezeit: Mo.-Fr. 12.00 — 20.00 Uhr (0,12 € / Minute)

Tipps und Tricks

Wollen Sie Lésungs- und Spielhinweise oder Cheats? Dann sind Sie bei unserer Spiele-Hotline genau richtig!
Tel: 0190 - 87 32 68 36

Hotlinezeit: Mo.-Fr. von 8.00 — 24.00 Uhr (1,86 € / Minute)

Patches (=Fehlerbehebungsprogramme

aktuelle Patches (sofern vorhanden) finden Sie auf unserer Website www.take2.de

Online-Support

Auf www.take2.de befindet sich ein Online-Supportbereich. Mittels der dort platzierten Selbsthilfe-Tipps kdnnen
Sie viele Probleme selbst und ohne Zeit- und Kostenaufwand beheben. Wenn alle Stricke reiBen, erreichen Sie
{iber dieses Portal den Emailsupport von Take 2.

Des weiteren finden Sie natiirlich auch jede Menge an Informationen zu unseren Neuerscheinungen, aktuelle
Demoversionen sowie interessante News von Take 2. Ein Besuch dort lohnt sich also auf jeden Fall!

Bitte richten Sie keine Supportanfragen an unsere Firmenadresse oder —telefonnummer!
Dort kénnen wir keinerlei technische Anfragen beantworten.
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DEFEKTE DISCS
lhre Spieldisc ist kaputt gegangen oder stark zerkratzt worden? Kein Problem!

Unsere eingeschrénkte Garantie (siehe Lizenzbestimmungen in diesem Handbuch) gilt nicht die Beschédigung
der Spieledisk durch unsachgemaBe Behandlung. Wir haben aber einen CD-Tausch eingerichtet, fiir den Fall, dass
lhre Disc durch Kratzer oder andere Missgeschicke des tdglichen Lebens unlesbar wird. Gegen eine
Aufwandspauschale von 10 EUR erhalten Sie vollwertigen Ersatz fiir das defekt eingesandte Spiel mit
Kaufnachweis.

Um diese erweiterte Gewdhrleistung in Anspruch zu nehmen, kénnen Sie sich einfach und schnell ONLINE
eintragen unter

http:/www.take2.de/support/form_cdtausch.php
Oder, wenn Sie iiber keinen Internetanschluss verfiigen, folgendes tun:

1. Rufen Sie bei unserer Technik-Hotline an unter 0180 / 521 73 16 (0,12 Euro pro Minute), um Ihren Fall von
einem unserer Mitarbeiter aufnehmen zu lassen.

2. Schildern Sie dem Mitarbeiter, was mit lhrer CD passiert ist, und geben Sie Ihm zur Sicherheit noch Ihre
personlichen Daten fiir die Riicksendung. Diese Daten werden natiirlich streng vertraulich behandelt und nicht
an Dritte weiter gegeben. Sie dienen nur dazu, die Bearbeitung zu beschleunigen, und Fehler beim Versand zu
vermeiden. Der Mitarbeiter gibt Ihnen eine Vorgangsnummer. Bitte notieren Sie sich die Nummer genau, sie
kénnen damit den Gewahrleistungsfall nachverfolgen.

3. Nach dem erfolgten Gesprach senden Sie das Spiel KOMPLETT (also mit Anleitung, Verpackung und allen —
auch nicht defekten Datentrégern) unter Angabe der Vorgangsnummer und lhrer Adresse in einer Begleitnotiz
und mit dem Kaufbeleg (in Kopie) ausreichend frankiert an diese Adresse:

Take 2 Interactive
DISKTAUSCH
Agnesstr. 14
80798 Miinchen

Wenn die Originalrechnung nicht mehr vorliegt, ben6tigen wir eine eidesstattliche Erklarung, dass Sie das Spiel
neu gekauft haben. Ein einfacher, formloser Brief mit dieser Bestétigung geniigt.

Bitte beachten Sie: Wir kénnen keine Haftung oder Gewdéhrleistung fir von der Post verlorene Sendungen
ibernehmen! Wir empfehlen daher dringend den Versand zumindest als "Einwurfeinschreiben”. Alle anderen
Sendungsarten kdnnen so gut wie nie wiedergefunden werden.

4. Uberweisen Sie am besten gleichzeitig am Tag des Anrufs die Summe von 10 Euro mit der Vorgangsnummer
im Verwendungszweck auf folgendes Konto:

Empfénger: Take 2 CD-Tausch
Deutsche Bank Berlin

BLZ: 100 700 00

Konto: 224 67 00 01

5. Sofort nach dem Geldeingang und Erhalt der Ware werden wir lhnen ein vollwertiges Ersatzexemplar lhres
Spiels zusenden.

Wichtige Hinweise zur Abwicklung:
Uberweisung

Wir kénnen nur nach Eingang des Geldes mit einer korrekten Vorgangsnummer Ersatz schicken! Bitte achten Sie
auf richtige Schreibweise im Verwendungszweck der Uberweisung, um eine unnétige Verzogerung zu vermeiden!

Warenversand

Bei unfrei an uns gesendeten Waren verweigern wir die Annahme! Bitte frankieren Sie Ihre Sendung ausreichend.
Wir weisen darauf hin, dass wir nur berechtigt eingesandte CDs austauschen.

Verloren gegangene Handbiicher

Verlorene Handbiicher kdnnen nicht ersetzt werden!

Dauer des Tauschvorganges

Bitte haben Sie ein wenig Geduld, dieser Vorgang kann in Spitzenzeiten bis zu 10 Werktagen in Anspruch
nehmen. Wir bemiihen uns aber, alles so schnell wie mdglich abzuwickeln.

Rechtsgrundlage und Zeitraum fiir den CD-Tausch

Wir kénnen den CD-Tausch insgesamt nur fiir ein Kalenderjahr nach Erstverdffentlichung Tauschtitels
garantiert aufrecht erhalten! Fiir ltere Titel iibernehmen wir keine Umtauschgarantie.

Der CD-Tausch ist eine freiwillige Leistung durch die Take 2 interactive GmbH, es besteht kein rechtlicher
Anspruch auf einen Umtausch.
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LIZENZ- UND GARANTIEBEDINGUNGEN
§ 1 Geltungsbereich

(1) Diese Lizenz- und Garantiebedingungen stellen eine abschlieBende Vereil ischen der Take 2 | ive GmbH ("Take 2"), mit
Sitz in Miinchen, und dem Kunden iiber die Benutzung dieses Computerspiels ("Spiel"), des Benutzerhandbuchs und des sonstigen
Begleitmaterials sowie iiber die Haftung fiir etwaige Mangel dieser Gegensténde dar.

(2) Dritte, inshesondere Verkéufer, sind nicht befugt, Nutzungsgestattungen oder G: i arungen irg| Art zu Lasten von Take
2 abzugeben.
§2Ur und g

(1) Das Computerspiel ist zugleich audiovisuelle Darstellung und Computerprogramm ("Programm") und unterliegt daher dem besonderen
Schutz der §§ 69a ff. UrhG.

(2) Take 2 behdlt sich samtliche an oder im Z mit dem Comp! piel, dem Benut sowie dem
Begleitmaterial begriindeten Rechte vor. Sie bleibt inshesondere Inhaberin der urheber- und leit t htlichen Nut echte
an den audiovisuellen Darstellungen des Computerspiels und an Teilen hieraus (wie z.B. Charakteren, Charakternamen,
Handlungselementen, Dialogen, Szenen, Figuren, bildlichen Darstellungen und akustischen und musikalischen Elementen). Sie bleibt
auch Inhaberin der Marken, Titel und sonstigen Kennzeichenrechte.

§ 3 Vervielféltigung, Sicherungs- und Ersatzkopien, Originaldatentrager

(1) Der Kunde darf von dem gelieferten Computerspiel KEINE Kopien, i keine Sicher ien anfertigen. Erlaubt sind nur fiir
die Benutzung des Spiels notwendige Vervielfdltigungen wie die Installation des Spiels vom Originaldatentrager auf den
Massenspeicher der eingesetzten Hardware, soweit dies vom Kopierschutz nicht verhindert wird, sowie das Laden des Spiels in den
Arbeitsspeicher.

(2) Ebenfalls untersagt ist das Vervielféltigen des B und des i i als.

(3) Nach der Installation des Spiels auf den Massenspeicher der eingesetzten Hardware darf der Originaldatentréger nur noch als
Sicherheitskopie und zu rein archivarischen Zwecken verwendet werden. Wird der Originaldatentréger beschédigt oder in sonstiger
Weise unbrauchbar, so kann der Kunde die Rechte des § 9 Abs. 3 geltend machen bzw. — wenn dessen Voraussetzungen nicht vorliegen
- gegen Einsendung des Originaldatentragers bei Take 2 eine Ersatzkopie anfordern. Der Kunde hat hierfiir eine Kostenpauschale in
Hohe von 10 € zu entrichten. Das Verfahren zum Erwerb der Ersatzkopie ist im Benutzerhandbuch unter dem Punkt "CD-Tausch"
genauer beschrieben.

§ 4 Mehrfachnutzungen und Netzwerkeinsatz

(1) Der Kunde darf das gelieferte Computerspiel auf jeder ihm zur Verfiigung Hardware ei It der Kunde jedoch
die Hardware, muB er das Spiel von der bisher verwendeten Hardware ldschen. Ein zeitgleiches Einspeichern, Vorrétighalten oder
Benutzen auf mehr als nur einer Hardware ist unzulassig.

(2) Der Einsatz des iiberlassenen Computerspiels innerhalb eines Netzwerkes oder eines i i ist
unzulassng sofern damit die Mdglichkeit zeitgleicher Mehrfachnutzungen des Spiels geschaffen wird, es sei denn der Kunde erwirbt
eine gesonderte Netzwerklizenz.

§ 5 Dekompilierung und Programménderungen

(1) Die Riickii ung des im C piel enthaltenen P in andere Codeformen (Dekomplllerung) soww sonstige Arten
der Rii i der i Herstellungsstufen des Prog (Reverse-E ) sind
(2) Die Entfernung des Kopierschutzes ist unzuldssig. Nur wenn der Kopil die storungsfreie Spielnutzung beeintréchtigt oder

verhindert und bzw. Take 2 trotz einer entsprechenden Mitteilung des Kunden unter genauer Beschreibung der aufgetretenen Stdrung
die Storung nicht innerhalb von vier Wochen beseitigen kann oder will, darf der Kopierschutz zur Sicherstellung der Funktionsfahigkeit
des Computerspiels entfernt werden. Fiir die Beeintrachtigung oder Verhinderung storungsfreier Benutzbarkeit durch den Kopierschutz
tragt der Kunde die i Die e Informati icht des Kunden nach § 11 der vorliegenden Lizenz- und
G iebedi istzu

(3) Andere als die in Abs. 2 geregelten Programménderungen zum Zwecke der sonstigen Fehlerbeseitigung sind nur zuléssig, wenn das
gednderte Programm allein im Rahmen des eigenen Gebrauchs eingesetzt wird. Zum eigenen Gebrauch im Sinne dieser Regelung zahit
inshesondere der private Gebrauch des Kunden. Daneben zahlt zum eigenen Gebrauch aber auch der zu beruflichen oder
erwerbswirtschaftlichen Zwecken dienende Gebrauch, sofern er sich auf die eigene Verwendung durch den Kunden beschrankt und
nicht nach auBen hin in irgendeiner Art und Weise gewerblich verwertet werden soll.

(4) Die im vorstehenden Absatz angesprochenen Handlungen diirfen nur dann kommerziell arbeitenden Dritten iiberlassen werden, die in
einem potentiellen Weﬂbewerbsverhaltnls mit dem Take 2 bzw. dem Programmhersteller stehen, wenn Take 2 bzw. der
die Programmanderungen nicht gegen ein angemessenes Entgelt vornehmen will. Take 2 bzw. dem

Programmhersteller ist eme hinreichende Frist zur Priifung der Auftragsiibernahme einzurdumen.

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

§ 6 Spielanderungen

(1) Es ist dem Kunden gestattet, unter Verwendung des Computerspiels, des Benutzerhandbuchs und des sonstigen Begleitmaterials,
insbesondere unter Verwendung des Level Editor, neue Levels, "Add-on"-Pakete oder andere, auf dem Computerspiel beruhende
Produkte (gemeinsam "Spielénderungen" genannt) herzustellen und zu verbrelten wenn er dabei folgende Bedingungen beachtet: (a)

die Splelanderungen miissen, um spielfahig zu sein, einer legal er Ori ion des C iels bediirfen; (b) sie diirfen
keine in irgendeiner Weise gednderte Splelausfuhrungsdate| enthalten, (c) sie diirfen weder die Rechte Dritter (zB Urheber-,
Personlichkeits- oder Kennzeichenrechte) noch gesetzliche (z.B. verletzen; (d) die Nutzung und

Vertrieb der Spieldnderungen muss unentgeltlich erfolgen, d.h. weder der Kunde noch ein Dritter darf in irgendeiner Weise von der
Nutzung oder dem Vertrieb der Spielanderungen finanziell profitieren; (e) fiir den Level Editor und anderen Entwicklungstools wird kein
Support § 10 gewéhrt. Take 2 befiirwortet die nicht-kommerzielle Verbreitung von qualitativ hochwertigen Spielénderungen.
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(2) Mit Zustimmung von Take 2, d.h. aufgrund einer gesonderten, schriftlichen Lizenzvereinbarung zwischen Take 2 und dem Kunden, darf
der Kunde die Spieldnderungen kommerziell vertreiben.

§ 7 Nicht gestattete Nutzungshandlungen

(1) Sofern dies durch diese Lizenz- und Garantiebedingungen nicht ausdriicklich gestattet ist, ist der Kunde nicht berechtigt, das
Computerspiel, das Benutzerhandbuch sowie das sonstige Begleitmaterial oder Teile (z.B. Charaktere, Figuren, Dialoge oder sonstige
Elemente) hieraus zu vervielféltigen, zu verandern, zu verbreiten (insbesondere zu vermieten oder zu verleihen) oder offentlich
wiederzugeben. Insbesondere ist es dem Kunden nicht gestattet, das Computerspiel, das Benutzerhandbuch sowie das sonstige
Begleitmaterial oder Teile hieraus iiber das Internet oder ein vergleichbares Netz zum Abruf zugénglich zu machen oder an eine andere
Person (z.B. iiber E-mail oder iiber einen Internet-Dateidienst wie FTP oder Peer-to-Peer) zu iibertragen.

(2) Grundsétzlich stellt jede nicht nach diesen Lizenz- und Garantiebedingungen gestattete Vervielfaltigung, Verbreitung (insbesondere iiber
das Internet oder vergleichbare Netze) oder offentliche Wiedergabe des Computerspiels, des Benutzerhandbuchs oder des sonstigen
Begleitmaterials ein Urheberrechtsverletzung dar, die von Take 2 zivil- und auch ich verfolgt wird.

§ 8 WeiterverduBerung

(1) Der Kunde darf das Computerspiel einschlieBlich des Benutzerhandbuchs und des sonstigen Begleitmaterials auf Dauer an Dritte
verduBern oder verschenken, vorausgesetzt der erwerbende Dritte erklért sich mit der Weitergeltung der vorliegenden Lizenz- und
Garantiebedingungen auch ihm gegeniiber einverstanden. Im Falle der Weitergabe muss der Kunde dem neuen Kunden sémtliche
Computerspielkopien i und die nicht iiberg Kopien vernichten. Infolge der Weitergabe erlischt das Recht des alten
Kunden zur Spielnutzung.

(2) Der Kunde darf das Computerspiel nicht an Dritte verduBern, wenn der begriindete Verdacht besteht, der Dritte werde diese Lizenz- und
Garantiebedingungen verletzen, insbesondere unerlaubte Vervielfaltigungen herstellen.

§ 9 Garantie

(1) Take 2 garantiert, dass der Originaldatentréger des Computerspiels bei sachgeméBer Behandlung fiir die Dauer von neunzig (90) Tagen
ab dem durch die Quittung nachgewiesenen Erwerbsdatum frei von Material- und Fabrikationsméangeln ist. Eine unerhebliche
Minderung des Wertes oder der Tauglichkeit bleibt auBer Betracht. Eine unsachgeméaBe Behandlung liegt auch dann vor, wenn der Kunde
den Originaldatentréger unbeabsichtigt beschadigt oder zerstdrt. Unberiihrt hiervon ist das Recht des Kunden nach § 3 Abs. 3 Satz 2
gegen eine Kostenpauschale eine Ersatzkopie zu verlangen.

(2) Eine iiber die Garantie gem. Abs. 1 hinausgehende Garantie oder Gewahrleistung besteht nicht. Insbesondere garantiert oder
gewahrleistet Take 2 nicht, dass das Computerspiel zeitlich unbegrenzt und/oder fehlerfrei funktioniert und den Bediirfnissen des
Kunden entspricht.

(3) Tritt trotz sachgeméaBer Behandlung innerhalb des in Abs. 1 genannten Garantiezeitraums ein nicht unerheblicher Material- oder
Fabrikationsmangel an dem Originaldatentrager auf, so kann der Kunde entweder die Lieferung eines mangelfreien Originaldatentragers
verlangen oder vom Vertrag zuriicktreten. Die in Satz 1 genannten Rechte kdnnen nur innerhalb von zwei Wochen nach Ablauf des
Garantiezeitraums geltend gemacht werden. Der Riickritt ist fiir einen Zeitraum von vier Wochen nach durch Quittung nachgewiesenem
Erwerbsdatum auch dann zuléssig, wenn der Kunde das Computerspiel nicht installieren kann.

(4) Weitere Gewahrlelstungsrechte sind ausgeschlossen. Insbesondere ist Take 2 nicht zum Ersatz von Mangelfolgeschaden d.h. von nicht
unmittelbar in Méngeln des Originaldatentrager, des Benutzerhandbuchs oder dem al Schaden
verpflichtet.

(5) Eine etwaige Haftung nach dem Produkthaftungsgesetz bleibt unberiinrt (§ 14 ProdHG).

§ 10 Support

Der von Take 2 gewahrte Support ergibt sich aus dem Benutzer und dem i i al.
§ 11 Informationspflichten

Darf der Kunde nach § 5 Abs. 2 der vorliegenden Lizenz- und Garannebedmgungen den Kopierschutz oder sonstige Schutzroutinen

enlfernen muss er die Vornahme der 1] Prog dem Lieferanten schriftlich anzeigen. Die Mlttellung muss eme
lichst genaue g der Storungssy der vermuteten Stdrung: he sowie insbesondere eine ei

Beschreibung der vorgenommenen Programmanderung umfassen.

§ 12 Vertragslaufzeit

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

§ 13 Schlusshestimmungen

(1) Auf sémtliche Rechte und Pflichten aus und im Zusammenhang mit dem von diesen Lizenz- und Garantiebedingungen erfassten

Vertragsverhaltnis zmschen Take 2 und dem Kunden findet das Recht der Bundesrepublik Deutschland unter Ausschluss des UN-

K und des Kolli g

(2) Gerichtsstand fiir samtliche Streitigkeiten aus oder im Zusammenhang mit dem von diesen Lizenz- und Garantiebedingungen erfaBten

Vertragsverhaltnis zwischen Take 2 und dem Kunden ist - soweit der Kunde Kaufmann im Sinne des Handelsgesetzbuches ist oder keinen

allgemeinen Gerichtsstand im Inland hat - der Geschaftssitz von Take 2. Take 2 ist jedoch berechtigt, den Kunden auch an seinem

allgemeinen Gerichtsstand zu verklagen.

(3) Erfiillungsort fiir sémtliche Pflichten aus und im Zusammenhang mit dem von diesen Lizenz- und Garantiebedingungen erfaBten

Vertragsverhéltnis zwischen dem Kunden - soweit dieser Kaufmann im Sinne des Handelsgesetzbuches ist - und Take 2 ist der

Geschaftssitz von Take 2.

© 2003 Pop Top. Tropico 2, das Tropico 2-Logo, Pop Top und das Pop Top-Logo sind Warenzeichen von Pop Top. Alle Rechte vorbehalten. Entwickelt von Frog City. Frog City und das
Frog City-Logo sind Warenzeichen von Frog City. Gathering, das Gathering-Logo, Take 2 Interactive Software und das Take 2-Logo sind Warenzeichen von Take 2 Interactive
Software. Alle weiteren Warenzeichen sind Eigentum der jeweiligen Inhaber. Verdffentlicht von Gathering. Alle Rechte vorbehalten. Verwendet Bink Video. Copyright © 1997-2003
RAD Game Tools, Inc, Verwendet Miles Sound System. Copyright © 1991-2003 RAD Game Tools, Inc. Microsoft und Windows 95, Windows 98, Windows 2000 und Windows ME/NT/XP
sind eit i der Microsoft ion. Alle anderen i und sind Eigentum der jeweiligen Bezitzer. Hergestellt in GroBbritannien.
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Qropico 2 - Hotkeys

Hotkey-Liste

Umschalt-Klick auf Arbeiter in Symbolleiste Arbeiter wird gefeuert

Umschalt-Klick auf Arbeitsplatz in Symbolleiste Arbeitsplatz wird gesperrt

Riicktaste Zum letzten ortshezogenen Ereignis springen
Ziffernblock + Eine Stufe hereinzoomen

Ziffernblock - Eine Stufe herauszoomen

Pause Spiel pausieren

Alt Hotkey-Zuweisung aufrufen

Alt und 0-9 Hotkey fiir Einheit, Gebaude oder Schiff zuweisen
0-9 Einheit, Gebaude oder Schiff mit Hotkey aufrufen
C Bauoptionen

E Ediktoptionen

0 Anzeigeoptionen

M Strategische Karte

L Inselbericht

G Gitternetz ein- und ausblenden

T Béume ein- und ausblenden

z Zoomstufe zeigen (1 ist am néchsten)

R Bildschirmauflosung zeigen (max. 1600 x 1200)
Q Schnellspeichern

Ziffernblock 4 Im Uhrzeigersinn drehen

Ziffernblock 6 Gegen den Uhrzeigersinn drehen

F4 Zwischen Vollbild und Fenstermodus umschalten
F6 Bildschirmaufldsung verringern (mind. 640 x 480)
F7 Bildschirmaufldsung erhohen (max. 1600 x 1200)
Strg-Alt-F Framerate ein- und ausblenden

Strg-Alt-S Screenshot machen
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