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A Wichtige Gesundheitsinformationen zum Verwenden
von Videospielen

Photosensitive Anfille (Anfille durch Lichtempfindlichkeit)

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

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

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

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

PEGI-Alterseinstufungen und Empfehlungen gelten nur fiir PEGI-Méarkte

Was ist das PEGI-System?
Das Alterseinstufungssystem PEGI schiitzt Minderjéhrige vor Spielen, die nicht fiir ihre
Jjeweilige Altersgruppe geeignet sind. BITTE BEACHTEN Sie, dass es sich nicht um eine
Einstufung des Schwierigkeitsgrades des Spieles handelt. PEGI beinhaltet zwei Teile und
ermoglicht Eltern und anderen Personen, die Spiele fiir Kinder kaufen méchten, eine
sachkundige, dem Alter des Kindes entsprechende Auswahl zu treffen. Der erste Teil
umfasst die Alterseinstufung:
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Den zweiten Teil stellen Symbole dar, die auf den Inhalt des Spiels hinweisen.
Im Einzelfall kénnen fiir ein Spiel auch mehrere Symbole angegeben sein. Die
Alterseinstufung des Spiels spiegelt wider, wie intensiv dieser Inhalt im Spiel umgesetzt

wurde. Es werden folgende Symbole eingesetzt:
% o o m m m Z
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Weitergehende Informationen finden Sie auf: http://www.pegi.info und pegionline.eu




Jugendschutz :

Die in Windows Vista und Windows 7 integrierte Jugendschutzfunktion
ermoglicht es Eltern und Erziehungsberechtigten, die Nutzung

von Spielen anhand der Altersfreigabe zu regeln, und die

Spielzeit zu beschrénken. Weitere Informationen finden Sie unter
www.gamesforwindows.com/isyourfamilyset.
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Willkommen bei Port Royale 3, der Wirtschafts- und Eroberungssimulation zur Zeit
der Kolonialisierung der Karibik.

Wie in allen unseren Wirtschaftssimulationen wird auch in Port Royale 3 eine
lebendige Welr dargestellt, in der zum Einen das Wachstum von Stidten, zum
Anderen ein buntes Treiben auf hober See zwischen den Stidten simuliert wird:
Handelskonvois transportieren Waren, Piraten suchen nach Beute und Militirkonvois
sichern ihre Handelsrouten oder greifen ihre jeweiligen politischen Gegner an. Und
daneben gibt es noch die sagenumwobene Schatzflotte, die von Europa aus starter .
und neue Siedler bringt und Schiitze sowie Kolonialwaren einsammelt.

Und mittendrin sind Sie: mit einem kleinem Schiff und einer Handvoll Gold starten
Sie in die Newe Welt, um Ihr Gliick zu suchen. Dabei bleibt es Ihnen iiberlassen, wie
Sie Thre Macht steigern:

Als Freibeuter nutzen Sie die Konflikte zwischen den Nationen, um an Kaperbriefe
zu gelangen und auf legale Weise an Schiffe und Ausriistung zu kommen.

Als Hiindler kaufen Sie Waren giinstig ein und verkaufen sie andernorts mit grofsem
Gewinn. Oder Sie steigen gleich selbst in die Produktion von Waren ein, um sich
einen kontinuierlichen Zugang zu giinstigen Waren zu sichern.

Als Pirat greifen Sie alles und jeden an, um Waren zu pliindern und Schiffe zu
kapern. Sie kinnen sogar ganze Stidte pliindern.

Daneben kinnen Sie natiirlich auch selbst Jagd auf Piraten machen, mit der Aussicht
auf Belohnungen, Beute und Schiffe. Und Sie kinnen bei den zahlreichen Personen,
denen Sie in der Welt begegnen, Aufiriige annehmen.

Spiiter im Spiel kinnen Sie sogar Stidte iibernehmen — sowohl mit wirtschaftlichen
als auch mit kriegerischen Mitteln, je nachdem, wie Ihre Spielweise ist. Eigene Stiidte
bieten den Vorteil, dass sie einerseits Steuercinnahmen generieren, andererseits auch
einen sicheren Hafen bieten, wenn Sie als Pirar unterwegs sind.

Sie sehen, die offene Welt von Port Royale 3 bietet Ihnen einige Maglichkeiten. Wir
empfehlen, dass Sie alles einmal versuchen, denn festlegen miissen Sie sich nie.

Ihr Spielziel ist es, so viel Macht wie miglich zu erlangen. Genaugenommen
konkurrieren Sie nicht mit einzelnen Hindlern oder Piraten, sondern mit den
verschiedenen Nationen. Denn genau wie diese kinnen Sie eine grofte Flotte
aufbaven, Handelsrouten sowie Patrouillen einrichten und Stidte iibernehmen. Mit
der Zeit steigern Sie Ihre Macht kontinuierlich, wihrend die der anderen Nationen
sinkt.

Ubrigens enthiilt Port Royale 3 auch einen Mebrspieler-Modus, mit dem Sie iiber
Internet und im lokalen Netzwerk mit bis zu vier Personen in See stechen konnen.
Jeder Spieler steuert hierbei sein eigenes Unternchmen und es liegt an Ihren
Absprachen, ob Sie sich gegenseitig unterstiitzen oder bebarken. Der besondere Clou:
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Im Mebrspielermodus lassen sich Start- und- Zielbedingungen frei wihlen. So sind
30-Minuten-Spiele ebenso denkbar wie 30-Stunden-Sessions, wihrend denen das
Spiel auch abgespeichert werden kann.

Wie auch immer Sie Port Royale 3 spielen michten: wir wiinschen Ihnen mindestens’

so viel Spaf§ dabei, wie wir bei der Gestaltung des Spiels hatten.

Ihr Port Royale 3 - Team

v
o %CHNELLSTART-ANLEITUNG G

KAMPAGNEN UND TUTORIAL

Starten Sie das Spiel einfach mit einer der beiden Kampagnen. Natiirlich seien
Ihnen beide Kampagnen ans Herz gelegt, damit Sie mit allen Méglichkeiten des
Spiels vertraut werden.

Zu Beginn der ersten Kampagne wird Ihnen auflerdem die Steuerung des Spiels
innerhalb eines kleinen Tutorials erldutert.

Das freie Spiel kénnen Sie erst starten, nachdem Sie eine
Kampagne erfolgreich absolviert haben. z

SPIELHILFEN
Im Verlauf des Spiels werden Thnen verschiedene Spielhilfen begegnen:

Das INFO-SYMBOL
Wann immer im Spiel dieses Symbol angezeigt wird, konnen
Sie die Maus darauf bewegen, um eine ausfiithrliche Beschreibung
@ der Situation anzeigen zu lassen. Das Infosymbol informiert Sie iiber
alle Hintergriinde und komplexeren Zusammenhinge.

Die BERATER-T1IPPS

Der Berater wird sich wihrend des Spiels je nach Situation
% mit Tipps und Hinweisen bei Ihnen melden. Neben sciner
i/ Sprachausgabe werden auch Nachrichten im Logbuch unter
~,Infos“ erzeugt, die Sie jederzeit nachlesen konnen.

DiE EINFUHRUNGSFILME

Zu Beginn und wihrend einer Kampagne wird regelmifiig

ga—= das nichste Kampagnenziel angezeigt. Manchmal erscheint

(!llil ) hier auch das Film- Symbol. Klicken Sie es an, um ecinen Film
=~ iber die Funktionsweise und Bedienung eines bestimmten

Spielmerkmals abzuspielen.
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DiE PROBLEMLISTE DES BERATERS IN DER LISTE ,,KoNvors & STADTE®

Im Dialog ,Konvois & Stidte” gibt es den Tabulator ,Berater®. Hier

—. werden stets alle aktuellen Ereignisse — gesammelt, die Ihrem

| Unternehmen Probleme bereiten kénnten. Klicken Sie auf einen
Eintrag, um direkt zu der Problemstelle zu springen.

4;7' )
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DIE SPIELEBENEN

Auf der Seekarte verschicken Sie Thre Konvois von einer Stadt zur anderen.
Hier konnen Sie auch Stidte entdecken, andere Konvois angreifen, oder
Handelsrouten sowie Patrouillen einrichten.

Klicken Sie auf der Seekarte auf eine Stadt, in der Sie mit einem Konvoi oder
einem Lager vertreten sind, so betreten Sie die Stadt. In der Stadtansicht kénnen
Sie Gebiude anklicken und in ihnen Aktionen durchfiihren. Sie kénnen hier
auch neue Gebiude und Betriebe errichten.

Kommt es zu einer Seeschlacht und Sie entscheiden sich dazu, sie manuell zu
fithren, so gelangen Sie in die Seeschlachtansicht, einem vergrofierten Ausschnitt
der Seekarte. Hier konnen Sie die Geleitschiffe Thres Konvois einzeln steuern.

MaAUs- UND TASTATURBELEGUNG
Das Spiel wird mit folgenden Maus- und Tastaturkommandos gesteuert. Dabei

steht LMT fiir die linke und RMT fiir die rechte Maustaste.

Stadtansicht

Konvoi auswihlen / Gebiude | LMT auf Objekt

betreten :
Lagerhduser durchschalten (im TAB / Umschalt-TAB ,
Lagerhaus-Dialog)

Gebiudenamen anzeigen Strg

Kamerawinkel andern RMT + Mausbewegung

Eigene Gebdude und Schiffe Strg

anzeigen

Seekarte

i Konvoi auswihlen / Stadt betreten LMT auf Objekt
F Konvoi verschicken RMT auf Seeposition

Objekt im Wasser aufnehmen RMT auf Objekt ;-
; ~ (Konvoi muss angewihlt sein) o

e R e




6litische Verteilung

_ ‘ Stidtenamen + Strg
anzeigen
Seekarte & Stadtansicht
Konvoi- und Stadtliste F1
Freie Konvois durchschalten TAB / Umschalt-TAB

Ausgewihlten Konvoi auf Taste
legen

Umschalt 1...0

Konvoi abrufen

Seeschlacht

Ausgewihltes Schiff steuern

RMT + Mausbewegung

Schiff auswihlen LMT auf Schiffund 1/2/3
Breitseite feuern LMT

Schiffsinfos einblenden Strg

Sprengfass abwerfen B

Munition wihlen F1, F2, F3

HUD ausblenden F4

Kamerawinkel indern

Alt + Mausbewegung

Allgemein

Bildausschnitt verschieben (scrollen)

W/A/S/D & Maus

Zeit beschleunigen Leertaste

Zoom Mausrad

Zeitfaktor wihlen +/-

Kamerawinkel indern RMT und Maus bewegen
Spiel-Optionen ESC

Stadtangriff

Schiff zu Angriffsposition schicken RMT auf Position

Schiff auswihlen

LMT auf Schiffund 1/2/3

Baumodus

Gebiude platzieren

LMT auf Position

Gebiude drehen (vor dem
Platzieren)

Mausrad
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Routenmodus 3

Stadt hinzufiigen LMT auf Stadt

Modus verlassen RMT

Stidtenamen + politische Verteilung | Strg
% anzeigen r
) — ot
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Datum & Spiefgeéchvx‘rindigkeit

Thr Ansehen bei den Nationen und das Verhiltnis der Nationen
untereinander

Bargeld, Rang, Rangfortschritt und Button ,Logbuch*

Minikarte

Mit diesen drei Buttons kénnen Sie die Konvois vor Anker und auf
See durchschalten und die Konvoi- und Stidteliste aufrufen

Bereiche des ausgewihlten Konvois durchschalten -

Die Flaggen auf dem Meer zeigen die aktuelle militirische Dominanz
in diesem Gebiet an (ein/aus mit Strg)
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Informationen iiber die Stadt

Hafen mit derzeit in der Stadt vor Anker liegenden Konvois sowie
freie, ungenutzte Schiffe

Aktionsgebiude (anklicken,.um Aktionen in ihnen durchzufiihren)

Die Minikarte. Sie kann zwischen Stadt und Seekarte umgeschaltet
werden.

Bereich auﬁerhalb des Stadtkern mit Betrleben, Wohn— und
Lagerhiusern




Thre Schiffe haben blau eingefirbte Segel. Das Schiff, das Sie gerade
selbst steuern, befindet sich in der Mitte der Anzeige. g5

Befindet sich ein Gegner in guter Schussposition zu einer Ihrer

reitseiten, so wird unter dem Gegner ein Kreis angezeigt. Wird er
Breitseit d unter dem Geg K gezeigt. Wird
griin, so werden Thre Kanonen optimal treffen.

Die in Threm Konvoi zur Verfiigung stehende Munition

Button zur Festlegung der Taktik Threr anderen Schiffe. Siche unten. &

Hier wihlen Sie die Munition Thres Schiffes oder machen klar zum )
Entern. !

Das aktuelle Stirkeverhiltnis beider Konvois (griin bedeutet, Sie sind
stirker)

Bis zu drei Geleitschiffe Thres Konvois treten in der Schlacht gegen
den Gegner an. Hier kénnen Sie das Schiff anklicken, das Sie selbst
steuern mochten. Alle anderen werden automatisch gesteuert — gemif3
Thren Taktikvorgaben.
Ein Schiff behilt immer die von Thnen gewihlte Munition bei, sofenﬁ
diese vorhanden ist. ‘
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Es STEHEN FOLGENDE TAKTIK-BEFEHLE ZUR VERFUGUNG:

Mein Ziel

Das Gegnerschiff, das zuletzt von ihrem manuellen

angreifen Schiff Schaden erhalten hat, wird bis auf weiteres
-angegriffen.

Unterstiitzen Wie ,Mein Ziel angreifen®, jedoch wird der Gegner
nach jeder Breitseite oder spitestens alle zehn
Sekunden neu bestimmt.

Ausschwirmen | Ihre anderen Schiffe verhalten sich eigenstindig.

- Kapitulation

Alle Thre Schiffe ergeben:sjéh. Achtung; hierdurch
kann der gesamte Konvoi an Thren Gegner fallen.
£ e 3:4

Wihrend = Seeschlachten spielt der Wind eine wichtige Rolle. |

Die

aktuelle
Schiffsflaggen erkennen.

Windrichtung . konnen Sie stets an  den |
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Dieses Kapitel beschreibt die Welt und was darin passiert.

DIiE SPIELWELT

Die Spielwelt ist die Karibik des 16. und 17. Jahrhunderts. Hier kimpfen die
Seemiichte Spanien, England, Frankreich und Holland um die Vorherrschaft in
der Neuen Welt. Auf der Seekarte tummelt sich einiges:

Hunderte von Handelskonvois transportieren Waren zwischen den Stidten,
immer auf der Suche nach Orten mit iiberschiissigen Waren und solchen mit
hohen Nachfragen.

Piratenkonvois streifen auf der See umher, um Handelskonvois abzufangen und
zu pliindern.

Die Militirkonvois der Nationen sichern in grofer Anzahl die Handelswege oder
greifen Konvois und Stidte ihrer Gegner direkt an, um die Machtpositionen des
jeweiligen Gegners zu schwichen.

STADTE

In Port Royale 3 gibt es insgesamt 60 Stidte, die Sie zu Spielbeginn erst entdecken
miissen. Dies erreichen Sie, indem Sie andere Konvois verfolgen oder die Kiisten
abfahren. Sobald eine Stadt in den Sichtbereich Thres Konvois kommt, wird sie
aufgedeckt.

Jede Stadt gehért zu einer bestimmten Nation, die die Stadt mit Militdrkonvois
und Hafenkanonen vor Angriffen schiitzt. Stehen Sie der Nation feindlich
gegeniiber, so wird Thnen auch untersagt, den Hafen zu befahren.

Des Weiteren teilen sich die Stidte in drei unterschiedliche Typen auf:

Jede Nation hat einen Vizekonig, und dementsprechend ist eine Stadt der Sitz
des Vizekonigs. Nur in dieser Stadt kénnen Sie den Vizekénig aufsuchen (siche
unter ,Aktionen in der Stadt®). Die Vizekdnigs-Stidte sind bei Spielbeginn die
grofdten Stidte und verfiigen iiber die beste Verteidigung.

Jede Nation hat mehrere Stidte, in der die Gouverneure sitzen. Sie sind grofier
und besser verteidigt als normale Stidte und sie werden wie die Vizekdnig-Stidte
von der Schatzflotte angefahren (siche unten).

Die meisten Stidte sind einfache Kolonialstidte. Sie sind am schwichsten
verteidigt und meist nicht besonders grofi.




DIE STADTINFO

| Bewegen Sie auf der Seekarte den
Mauszeiger iiber eine Stadt, so
erscheint der Button ,Stadtinfo®.
Dieser offnet eine Informationsseite
iiber die Stadt, der Sie alle wichtigen
Infos entnehmen kénnen.

Die Infoseite konnen Sie auch 6ffnen,
indem Sie in der Stadtansicht auf das
Hafendock-Gebiude klicken.

Spanien, geachtet

& Vizekonig
o8 7500) &
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Nation, Stadtgrofie, Stadttyp, Stadtverteidigung.

Wohlstandsstatus der Stadt, Anzahl der freien Siedler, Siedlerzuwachs (nur
bei hohem Status).

Die Produktionsméglichkeiten in der Stadt sowie die Anzahl aller Betriebe, 3
aller Wohnhiuser und die Auslastung der Wohnhuser

Thre Beliebtheit und die Anzahl der von Thnen gebauten Gebiude in der

’:. Stadt s \ ; o v\;

ARBEITER UND BURGER

Die Grofle einer Stadt wird einzig und allein durch die Zahl ihrer Biirger
festgelegt. Und wieviele Biirger eine Stadt haben kann, hingt wiederum mit der
Anzahl der Arbeitsplitze zusammen, die es in der Stadt gibt. Der Zusammenhang
zwischen Biirgern und Arbeitern ist wie folgt:

Zunichst sind da die Siedler, die nach Arbeit suchen. Sie kommen mit den
Schatzflotten aus Europa und werden in den Vizekdnig- und Gouverneur-
Stidten ausgeladen. Von dort werden sie von dcn Handelskonvois in die
Kolonialstidte gebracht.

Gibt es in einer Stadt einen freien Arbeitsplatz, so kann dieser besetzt werden,
wenn die Stadt iiber 4 Siedler verfiigt — sozusagen ein Arbeiter und seine Familie.
Dadurch erhéht sich die Einwohnerzahl der Stadt um vier Biirger.

Natiirlich benétigt jeder Biirger Wohnraum. Ist der vorhandene Wohnraum in
einer Stadt belegt, so kann es auch keine neuen Biirger geben.
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WOHLSTANDSSTATUS

Generell gilt: je besser eine Stadt mit Waren versorgt wird, desto hoher ist
ihr Wohlstandsstatus. Durch fehlende Waren, aber auch durch Ereignisse in
der Stadt (siehe unten) reduziert sich der Status einer Stadt. Gliicklicherweise
geschicht dies nicht sehr schnell, so dass Thnen genug Zeit zum Reagieren bleibt,
wenn Thnen eine Stadt am Herzen liegt.

Es ist auch nicht weiter schlimm, wenn der Status einer Stadt nicht maximal ist.
Sinkt er aber zu niedrig ab, verlassen Arbeiter ihre Arbeit und Biirger werden
wieder zu Siedlern. Stidte mit sehr hohem Wohlstand erhalten auflerdem einen
Bonus: die Produktion wird effizienter (Lohnkosten reduzieren sich, Produktion
wird erhoht) und die Stadt erzeugt von selbst neue Siedler. :

HANDEL ZWISCHEN DEN STADTEN

In Port Royale 3 gibt es 20 verschiedene Waren, die von den Biirgern nachgefragt
und verbraucht werden. Auch manche Betriebe benétigen bestimmte Waren als
Rohstoffe.

Jede Stadt kann fiinf der 20 Waren produzieren. Entsprechend findet man in
jeder Stadt fiinf verschiedene Produktionsbetriebe, die in der Regel deutlich
mehr produzieren, als in der Stadt verbraucht wird. Damit stellt jede Stadt
Waren fiir den Export bereit — und fragt gleichzeitig die Waren nach, die nicht
produziert werden.

Der gesamte Handel einer Stadt liuft iiber den zentralen Warenmarkt am
Hafendock und folgt dem Prinzip von Angebot und Nachfrage einschliefllich
dynamischer Preise: hat eine Stadt von einer Ware mehr auf Lager, als sie in den
nichsten Wochen benétigt, so ist die Ware billig. Andersherum zahlt die Stadt
fiir alle Waren hohe Preise, die derzeit knapp sind.

Die Handelskonvois nutzen diese Preisunterschiede aus, indem sie Waren in
ciner Stadt giinstig einkaufen und in anderen Stidten teuer verkaufen. Auf diese
Weise werden die Waren in der gesamten Spielwelt verteilt.

NATIONEN
Wie es damals so iiblich war, befinden sich die vier Nationen in stindig
wechselnden Verhiltnissen zueinander:

Fiihlt sich eine Nation stark, so erklirt sie gerne einer anderen Nation den Krieg,
die aufgrund ihrer Stirke zu ciner Bedrohung werden kénrite. Befinden sich
zwei Nationen im Krieg, so kénnen Sie bei einer der beiden Nationen einen
Kaperbrief erwerben ( ,,Aktionen in der Stadt®).

Entsprechend konnen sich zwei Nationen verbiinden, die militirisch eher
schwach bewertet werden. In diesem Fall wird Thr Ansehen bei den beiden
Nationen gemittelt und alle Aktionen, die Sie fiir oder gegen cine der beiden
Nationen durchfiihren, wirken sich auf die jeweils andere gleichermafSen aus.
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Zwei Nationen, die sich gerade im Krieg miteinander befinden, greifen sich
gegenseitig mit ihren Militirkonvois an. Ziel kénnen die Militirkonvois und die
Stidte des Gegners sein. Im Laufe der Zeit erhilt jede Nation immer wieder neue
Militirkonvois aus Europa -die Streitereien gehen also immer weiter.

Fine .Nation kann stets nur zu einer anderen Nation ein

besonderes  Verhidltnis  haben. . Allen _anderen  Nationen

steht sie dann neutral gegeniiber. Es ist aber auch méglich,
dass eine Natlon zu allen anderen ein neutrales Verhaltnls hat.

SCHATZFLOTTEN
Einige Waren, nimlich Farbstoffe, Kaffee, Tabak und Kakao, werden nicht nur
fiir den Verbrauch in der Neuen Welt hergestellt, sondern auch nach Europa
exportiert. Zu diesem Zweck kommen von den Nationen regelmifig schwer
bewaffnete Konvois aus Europa, die zum einen neue Siedler mitbringen, aber
auch Exportwaren und andere Schitze abholen.

Die Exportwaren werden nur von den Gouverneur- und Vizekénig-Stadten
gesammelt. Zu diesem Zweck wird tiglich ein kleiner Teil dieser Waren aus
dem Warenmarke der Stadt entnommen und in ein Exportlager transferiert.
Legt dann eine Schatzflotte im Hafen an, entnimmt sie die Waren aus diesem
Lager und liefert im Gegenzug Siedler an die Stadt. Sobald eine Schatzflotte
voll beladen ist, fihrt sie zuriick nach Europa. Ansonsten fihrt sie eine weitere
Stadt an.

Je mehr Exportwaren eine Schatzflotte einladen kann, desto mehr
Siedler lisst sie auch in der Stadt zuriick. 2’

EREIGNISSE

Abgeschen von den Piraten und stindigen Streitereien zwischen den Nationen
wiire das Leben in der Karibik nahezu paradiesisch schén, wenn da nicht dauern
diese Ereignisse wiren, die den Biirgern, Produzenten und Seefahrern das Leben
schwer machen.

Waihrend vieler Ereignisse nimmt die Lebensqualitit der Biirger in der Stadt
stark ab. Hiufig kénnen auch wihrend eines Ereignisses keine neuen Gebiude
errichtet werden.

|
fithrt dies meist zu einem Engpass dieser Waren in der Region — und i
damit zuhéheren Preisen!

—




Ein Hurrikan hat einen grofen Vorteil: man sieht ihn auf “der
Seekarte kommen." Schiffe, die durch  einen Humkan fahren,

~ erhalten groferen Schaden; und bewegt sich ein = Hurrikan  tiber

eine Stadt, so wiitet in- “der Stadt ein schwerer Sturm, der ]cghche
Produktlon in der Stadt unméglich macht.

Ein Hurrikan kann VOF allem in d:n Monaten April bis September entstehen.

Heuschrecken -

Riesige Heuschtecken-Schwirme konnen in der Zeit won Oktober
bis Marz ‘entstechen. Sie bewegen sich von einer Stadt zur anderen
‘und machen jegliche Warenproduktion in der Stadt unméglich.

Zusitzlich  vervierfacht sich  der Verbrauch verderblicher = Waren .

~durch die  Biirger (Friichte, Hanf, Backwaren). Irgendwann 16st
sich der Schwarm von selbst auf.

Diirre 4

Diirre kann entstehen, . wenn es in einer Stadt mehrere Wochen
nicht geregnet hat. Die Produktion von Anbauwaren wird durch
eine Durre um 30% l'CdLIZlCl‘t, solange die Diirre anhilt.

~Seuche

Je grofler eine Stadt ist und je weniger Hospitiler sie hat, desto
grofler ist die Wahrschemllchkelt fiir den Ausbruch einer Seuche.
Wahrcn}&j. ‘einer Seuche ‘ist .der Verbrauch von Tuch und Kleidung"
durch die Bur,ger der Stadt doppelt so grof.

A

4\ Feuer

i Stadten mit langerer Trockenheit kann ein Feuer ausbrcchen,
wenn gs in der Stadt feuerintensive Betriebe gibt. Dazu zihlen die
Gieﬁerei, der Schmied “und die Rumbrennerei. Der Verbrauch von
" Holz und Ziegel durch die Burger verdoppelt sich, wihrend ein
Feuer in der Stadt wiitet.

Warenknappheit und Hungersnot

Diese beiden Ereignisse entstehen  nicht durch Zufall, sondern dann,
wenn eine Stadt iiber einen lingeren Zeitraum zu schlecht mit Waren
versorgt wird. Fiir die Hungersnot ist das Fehlen der Nahrungsmittel
Weizen, Friichte, Mais, Fleisch und Backwaren verantwortlich.

Beide Ereignisse schlagen sich auf das Gemiit: der Biirger nicdér,

bei einer Warenknappheit werden zusitzlich die Max1malprelse in g

er Stadt fiir die fehlenden Waren um 50% erhoht.
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AKTIONEN IN DER STADT

Wenn Sie auf der Seekarte eine Stadt anklicken, so wird die Stadtansicht
gedffnet, sofern Sie in der Stadt mit einem Konvoi oder einem Gebiude
vertreten sind.

In der Stadtansicht werden alle Wohnhiuser und Betriebe angezeigt, die es
derzeit in der Stadt gibt. So bekommen Sie sofort einen Eindruck davon, wie
grof} die Stadt ist und was in ihr produziert wird.

Auflerdem gibt es im Zentrum der Stadt noch die besonderen Gebiude, die Sie
durch Anklicken betreten und Aktionen in ihnen durchfiihren kénnen, wie
heispielsweise die Annahme eines besonderen Auftrags.
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DAs HANDELSFENSTER

Direke am Hafen steht das Hafendock. Dies ist der zentrale Warenmarke der
Stadt. Alle Waren, die von den Hindlern der Stadt produziert werden, werden
an diesen Markt verkauft. Auflerdem besorgen sich die Betriebe der stidtischen
Hindler hier ihre Rohstoffe.

Auch Konvois, die mit der Stadt handeln méchten, erledigen dies tiber das
Hafendock. Der Preis aller Waren richtet sich nach Angebot und Nachfrage. Fiir
die Nachfrage beriicksichtigt das Hafendock, wie viele Waren die Einwohner
und Betriebe der Stadt in den nichsten Tagen benétigen. Waren, die in grofien
Mengen vorritig sind und sogar noch in der Stadt produziert werden, sind
entsprechend billig.

Diese drei Buttons legen die Handelsrichtung fest. Siche
Erlduterungen unten.

2 | Vorratsanzeige der Stadt. Siehe unten.

Warenmenge in der Stadt

4 | Aktueller Preis pro Fass. Um eine Ware zu handeln, klicken Sie
deren Preis an.

‘Warenmenge im Konvoi

6 | Der von Thnen bezahlte Durchschnittspreis der Waren, die sich
an Bord des Konvois befinden. So kénnen Sie beim Verkaufen
der Wiaren stets sehen, wie viel Sie selbst bezghlt h aben.




SPrt (E’gwgah:’)>

Die HANDELSRICHTUNG

Bevor Sie in einer Stadt Waren produzieren kénnen, benétigen Sie ein Lagerhaus,
wo die produzierten Waren abgeliefert werden. Sie kénnen Ihr Lager aber auch
einfach fiir dasZwischenlagern von Waren verwenden.

In einer Stadt stehen Thnen prinzipiell drei Handelsrichtungen zur Auswahl:

e Liegt in der Stadt Ihr Konvoi vor Anker und ist dieser Konvoi ausgewihl,
so konnen Sie zwischen Stadt und Konvoi handeln.

* Haben Sie in der Stadt ein Lager errichtet (dieses benétigen Sie, bevor Sie
selbst Waren produzieren kénnen), so kénnen Sie auch zwischen Stadt und

« Lager handeln. : .

Liegt in der Stadt Ihr Konvoi vor Anker und Sie haben ein Lagerhaus in der
Stadt, kénnen Sie Waren zwischen Threm Lager und Threm Konvoi verschieben.

DIE VORRATSANZEIGE
Diese Anzeige gibt Ihnen einen schnellen Uberblick iiber den Warenvorrat einer

Stadt:

Der Vorrat der Ware ist schr gering und die Warchat ihren
Maximalpreis erreicht. Kaufen Sie eine solche Ware, so sinkt
Thre Beliebtheit in der Stadt. Entsprechend steigt sie, wenn

Sie eine solche Ware verkaufen.

.I.I Der Warenvorrat reicht etwa fiir die nichsten 30-40 Tage.

Solche Waren sollten Sie weder kaufen noch verkaufen, denn der
Preis ist unattraktiv.

.- Der Warenvorrat ist unkritisch und die Ware wird giinstig
angeboten. Solche Waren werden meist in der Stadt selbst
produziert. Kaufen!

el L] Der Preis der Ware ist weiter gefallen, da die Warenmenge selbst
fiir produzierende Stidte zu grofs ist.

Der Warenpreis hat seinen Minimalwert erreicht und liegt nun

PP uocdem Produktionspreis. Betriebe der Stadt konnen die Ware
nicht mehr gewinnbringend amMarkt verkaufen und reduzieren
daher ihre Mitarbeiter.




AUSRUSTUNG UND SIEDLER
etreten Sie mit einem ausgewihlten Konvoi das Hafendock, so kénnen Sie dcn :
~ Konvoi auch ausriisten. ! :

()

1 Hier wird Thnen angezeigt, wie
viele Siedler derzeit in der Stadt

vorhanden sind und wie viele
250 Siedler stéHign I derStadt bereit. 96 v von ihnen bereit sind, auf Threm
Wt e AncAHl e ihen aufEurer Konvoi anzuheuern. Je grofer &
Thre Beliebtheit in der Stadt ist,
desto mehr Siedler bicten Euch
ihre Dienste an. !

Ausriisten

@7 Matrosen

Handwaffen benétigen Sie fiir
Enterkimpfe.

3 Kettenkugeln und Streukugeln
werden in Seeschlachten

. benotigt. Es gibt auch noch
Massivkugeln; diese hat

o ein Konvoi jedoch immer

2 : unbegrenzt an Bord

4 Spren.gfasser sind selten und sehr
teuer. In Seeschlachten kénnen =
Sie” “aber 'den entscheidenden
Schadeén anrichten

Matrosen, Handwaffen und Munition werden zunichst im gesamter
l Konvoi gelagert und nicht auf einzelne Schiffe verteilt. Sobald es zy
’ einer Schlacht kommt, werden diese Elemente auf die von Thnen
o definierten Geleitschiffe verteilt, wobei jedoch ein Geleitschiff imme
nur 5 mal so viele Matrosen aufnehmen kann, wie das Schiff Kanonen hat.

i,

Weitere Details dazu siche Kapltel ,,Kampﬂmndlungen £




Grundsitzlich kénnen Sie alle Gebiude in der Stadt anklicken. Bei Wohnhiusern
und Betrieben erhalten Sie grundsitzliche Informationen tiber deren Auslastung
und Produktion. Daneben gibt es im Zentrum der Stadt noch die besonderen
Gebiude, die Sie durch Anklicken betreten und Aktionen in ihnen durchfiihren
konnen, wie beispielsweise die Annahme cines besonderen Auftrags. Diese

Aktionsgebdude sind:

Das Hafendock ist der zentrale Warenmarkt der Stadt. Hier
kénnen Sie sich iiber die Stadt im Allgemeinen informieren.
Die Warenliste zeigt Thnen auflerdem an, wie hoch der
aktuelle Verbrauch und die Produktion der Stadt ist.
Weitere Erliuterungen zum Hafendock siche oben, unter
,Das Handelsfenster®.

In der Taverne treffen Sie allerhand interessante Gestalten.
Viele haben irgendetwas Wichtiges zu erledigen und
benétigen dazu Thre Hilfe. Schauen Sie also ruhig ab und zu
in der Taverne vorbei, wenn Sie auf der Suche nach einem
Auftrag sind oder Waren vom Schwarzmarkt erwerben
mochten.

" Ubrigens hilt sich manchmal auch ein Kapitinslehrer in der
Taverne auf. Die sind zwar nicht gerade billig, doch kénnen
sie den Kapitin Ihres ausgewihlten Konvois ruckzuck auf
einem Gebiet trainieren. Jeder Lehrer hat ein bestimmtes
Fachgebiet und taucht nur in bestimmten, zu einander
nahegelegenen Stidten auf.

Wenn Sie iiber die eigene Produktion von Waren
nachdenken, kommen Sie um den Baumeister nicht
herum. Denn bei ihm miissen Sie zunichst die nétigen
Lizenzen erwerben, bevor Sie mit dem Hiuserbau beginnen
konnen.

und Produktion®.

Weitere  Erliuterungen  siche  Kapitel ,Gebdudebau

: o ; v...w*‘:' : e
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Wenn Sie in einer Stadt eine eigene Produktio
errichten méchten, so muss Thr erstes Gebidude stets das ¢
Lagerhaus sein. g
Das Lager gibt lhnen einen Uberblick iiber Ihre
Produktion in der Stadt sowie die gelagerten Waren.
Besonders  praktisch ist der Lager-Verwalter, den =
Sie auf Wunsch einstellen konnen. Er iiberwacht
fiir Sie den Marke der Stadt und kann Ihnen viele
Standardaufgaben abnehmen.

Sie kénnen in einer Stadt mehrere Lager errichten, um
Thren Lagerraum zu erweitern. Das erste Lagerhaus wird
immer im Stadtzentrum errichtet Dies hat den Vorteil, dass i’
Sie es stets schnell wiederfinden.

In der Werft konnen Sie Schiffe reparieren, kaufen
und verkaufen. Da die Werften in der Neuen Welt
keine Schiffe selbst herstellen, ist das Angebot an neuen
Schiffen meist nicht sehr vielfiltig. So kénnen Sie nur
solche Schiffe kaufen, die zuvor von anderen Hindlern
verkauft wurden. Jede Stadt hat ihr eigenes Angebot
an Schiffen.

Ubrigens kénnen Sie in der Werft ganze Konvois in Reparatur
geben. Dies erspart Thnen das listige Umorganisieren von
Konvois. Ein weiterer Vorteil: Reparaturdauer und —kosten
sind fiir Konvois geringer, als wenn Sie die Schiffe einzeln

abgeben.

Kleine Werft = lediglich Reparieren
GrofSe Werft = zusitzlich Kaufen, Verkaufen von Schiffen

Die Kirche bictet Ihnen neben dem Beten die Méglichkeit,

Ihre Beliebtheit in der Stadt und auch die Zufriedenheit der
Biirger im Allgemeinen zu erhdhen, indem Sie beispielsweise |
ein Fest organisieren.

Des Weiteren kann die Kirche auch dabei helfen, neue
Siedler herbeizuschaffen. Dies kann Ihnen im Falle der
Bekehrung von Biirgern anderer Nationen auch Pluspunkte
beim Ansehen Threr Nation einbringen. 4

Je nachdem, ob die Stadt einen Administrator, einen
Gouverneur oder gar den Vizekénig beheimatet, bietet der
Stadtpalast unterschiedliche Funktionen. :
Der Gouverneur sorgt sich immer um seine Region'
“und bietet entsprechend Auftrige an, wenn etwas im.

Argen liegt. 4

TSR _g__*,,.,__,;.—-—-%, -
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DER LAGERVERWALTER
Wenn Sie cines Tages mit der Produktion von Waren beginnen méchten,
wird Thnen der Lagerverwalter eine sehr wichtige Hilfe sein, denn er kann
verschiedene Uberwachungs- und Verkaufsaktionen durchfiihren:

Wl”  zwischen zwei Konvois austauschen. sl L
GRS e R

Der Vizekdnig einer Nation bietet Thnen Kaperbriefe n, 5
wenn sich seine Nation im Krieg befindet. Mit Kaperbriefen
konnen Sie die Konvois einer Nation angreifen, ohne als
Pirat angesehen zu werden. Thr Ansehen bei der Nation,
die Sie angreifen, sinkt natiirlich trotzdem. Des Weiteren
duflert der Vizekonig immer gewisse Wiinsche, deren ¥
Erfiillung Vorteile bringen. :
Jeder Stadtpalast bietet auflerdem:
Der Administrator der Stadt bietet manchmal besondere
Auftrige zum Wohle der Stadt an.
Es wird stets die aktuelle Piratenliste ausgehiingt. Hier
kénnen Sie schen, welcher Pirat gerade aktiv ist und wie
stark er aktuell ist.

Im spiteren Spielverlauf gelingt es Thnen mit Sicherheit,
die Verwaltung einer Stadt zu iibernchmen. In diesem
Fall konnen Sie den bisherigen Verwaltungspalast der
Stadt durch Thre Residenz ersetzen. Dies hat folgende
Auswirkungen:

Die Stadt wird automatisch zu Threr Heimatstadt

Sie konnen heiraten! Thre Gemahlin (oder Thr Gemahl)
wird hier einziehen und Sie mit besonderen Informationen
versorgen. Den passenden Ehepartner finden Sie beim
Vizekénig, vorausgesetzt, Sie haben ein sehr hohes Ansehen
bei ihm und Thr Rang ist hoch genug.

Sie kénnen nur in einer Stadt einen Palast errichten!

‘WEITERE GEBAUDE

Der Marktplatz im Zentrum der Stadt gibt Thnen erste
Anhaltspunkte iiber das Warenangebot in der Stadt. Ist
eine Warenplattform reich gefiillt, so deutet dies auf einen
Uberschuss der entsprechenden Ware hin.

Jede Stadt hat einen Leuchtturm. In ihnen sitzt der
Hafenmeister. Klicken Sie einen Leuchtturm an, um Thre

im Hafen liegenden Konvois und Schiffe zu organisieren.
So kénnen Sie zum Beispiel freie Schiffe im Hafen zu
cinem Konvoi hinzufiigen oder Schiffe und sogar Kapiti
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WAREN VERKAUFEN

Der Verwalter verkauft automatisch Waren, die sich im Lager befinden, wenn
der Preis am Marke der Stadt hoch genug ist. Sie konnen einstellen, ab welchem
Preis verkauft werden soll. Der Preis wird in Prozent angegeben, wobei 100% der
normale Produktionspreis einer Ware ist.

Rohstoffe vor Verkauf schiitzen

Aktivieren Sie diese Option, wenn der Verwalter beim Verkaufen von Waren
keine Rohstoffe verkaufen soll, die Ihreeigenen Betriebe in der Stadt benstigen.
Sie kénnen die Anzahl der Tage einstellen, die der Verwalter an Rohstoffen
vorhalten soll.

Rohstoffe vor Handelsrouten schiitzen

Haben Sie Handelsrouten eingerichtet, die Waren aus dem Lager entnchmen,
so kann der Verwalter die Herausgabe von Rohstoffen an die Handelsrouten-
Konvoi verwehren. Auch hier kénnen Sie die Anzahl der Tage cinstellen, die der
Verwalter an Rohstoffen vorhalten soll.

‘Waren sperren
Hier kénnen Sie pro Ware zwei absolute Mengen einstellen, die vom Verwalter
beim Verkauf und bei der Weitergabe an Handelsrouten nicht unterschritten
werden diirfen.

//
e (@4 WEBAUDEBAU UND PRODUKTION —Gee

Neben den oben beschrieben Aktionsgebduden besteht eine Stadt noch aus
weiteren Gebiuden, die Sie allesamt auch selbst errichten kénnen. Im Folgenden
sind Baukosten und Bedeutung dieser Gebiude beschrieben.

DER BAUMEISTER

Bevor Sie in einer Stadt Gebiude selbst errichten kénnen, miissen Sie beim
Baumeister vorbeischauen. Er vergibt Lizenzen fiir den Bau von Lagerhdusern,
‘Wohnhiusern und Betrieben. Da niemand méchte, dass sich ein Schurke in
einer Stadt niederlisst, kontrolliert der Baumeister Thr Ansehen bei seiner Nation
und Thre Beliebtheit in der Stadt. Nur wenn beide Werte hoch genug sind, bietet

er Ihnen eine Lizenz an — gegen Bares natiirlich.

Der Baumeister bietet aber auch einen Vorteil: Sie kénnen bei Thm jedes
Gebiude einfach in Auftrag geben. Er besorgt sich selbstindig alle Waren vom
Hafendock und koordiniert den Bau des neuen Gebiudes. Sie miissen sich um
nichts kiitmmern — aufler einen Bauplatz wihlen.

T Jede Stadt hat ihren eigenen Baumelster In JC mehr Stidten |
Sie bereits eine Lizenz “erworben haben, desto teurer ist eine

weitere Lizenz. Auch Thr Rang' spielt eine Rolle, denn je
héher er ist, desto mehr glaubt der Baumeister-Ihnen zumuten
zu kénnen.




- WOHNHAUSER ; ﬂ 1

Das Ausschen von Wohnhiusern hingt vom Wohlstand in 1
der Stadt ab. Je besser es einer Stadt geht, desto prunkvoller
sicht das Gebidude aus. Fehlt in einer Stadt Wohnraum, so
konnen keine neuen Arbeiter eingestellt werden und die
Anzahl der Biirger kann nicht zunehmen.

Wenn Sie selbst ein Wohnhaus errichten, stehen zunichst
Zelte auf dem Gelinde. Erst wenn Biirger einziehen, wird

das Gebiude sichtbar.

E Baukosten 7 1
% (% 14000 3@ 40 g 1
HANDWERKSBETRIEBE :

Jeder Handwerksbetrieb produziert eine Ware und nimmt 25 Arbeiter auf.
Die meisten Handwerksbetriebe bendtigen Rohstoffe. Ihre Handwerksbetriebe
entnehmen Sie aus Threm Lager in der Stadt. Sind die Vorrite aufgebraucht,
stellt der Betrieb seine Produktion ein — wihrend aber die Kosten weiterlaufen.
Produzierte Waren werden auch stets an Ihr Lager geliefert. Von dort kénnen Sie
die Waren beispielsweise mittels Konvois abholen oder auch automatisch vom
Verwalter an die Stadt verkaufen lassen.

'SAGEWERK %4
Holz ist der wichtigste Rohstoff. Er wird sowohl |
von der Bevolkerung als auch fiir den Gebiudebau, *
die Metallgewinnung, Metallverarbeitung und  die
Rumbherstellung benstigt.

Baukosten
C% 8000 20 40
X
E Produktion / Verbrauch pro Tag
l

© LEHMZIEGEL

Ziegel werden sowohl von der Bevolkerung als auch fiir den

Gebiudebau bendtigt.

Baukosten ‘
8000 y LB 40

(% B l

Produktion / Verbrauch pro Tag
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'WEBEREI -
‘Webt Baumwolle zu Tuch. Tuch wird von der Bevélkerung §

direkt verbraucht, dient aber auch als Rohstoff fiir die
Herstellung von Kleidung.

Baukosten

C% 12000 40 80
6

Produktion / Verbrauch pro Tag

0% Bf@;j

GIESSEREI s
=

== Stellt verschiedene Rohmetalle fiir die Weiterverarbeitung 1
beim Schmied her. Metalle werden aber auch von der
Bevolkerung direkt verbraucht.

Baukosten

@ 12000

&

SCHMIED E

Stelle Metallwaren wie Geschirr oder Werkzeuge fiir die j
Bevlkerung sowie die Kaffee- und Kakaoproduktion her.
Er benétigt dazu Holz und Metalle als Rohstoff.

60 GE 120 ¢
i |
Produktion / Verbrauch pro Tag i

( :
Q@ 0 lf




Bevélkerung.

Produktion / Verbrauch pro Tag

1 1 TU 1 &Y :
e (+2

Verarbeitet Hanfzu Seilen, diezu den Gebrauchsgegenstinden
der Bevélkerung gehoren.

Baukosten

C% 12000

BRENNEREI
Mithilfe von Holz als Brennstoff und Zucker als Rohstoff
wird Rum hergestellt.

" Baukosten

C% 10000

Produktion / Verbrauch pro Tag

E o#» e

B -

i ; SCHNEIDEREI
Verarbeitet Tuch und Farbstoffe zu Kleidung fiir die !

SEILEREI !




Der Bicker verarbeitet Weizen und Zucker zu Backwaren
aller Art.

Baukosten

‘ ro Tag
/4
Lo O

Sy

ANBAUBETRIEBE

Diese Gebiude produzieren Waren, indem Felder bewirtschaftet werden.
Jeder Anbaubetrieb besteht aus einem Haupthaus mit mindestens einem und
maximal vier angrenzenden Feldern. Wenn Sie cinen neuen Anbaubetrieb
hochziehen, wird daher immer gleichzeitig ein Haupthaus und ein angrenzendes
Feld errichtet. Diese Kombination zihlt als ein Betrieb und kann 25 Arbeiter
aufnehmen. Jedes weitere Anbaufeld erhéht die Arbeiterzahl um 25.

WEIZENFARM -

Weizen wird sowohl von der Bevdlkerung als auch fiir die 3
Biickerei benétigt. §

Baukosten

O (% 8000

Produktion pro Tag

L3R J—
-

OBSTFARM
Produziert Friichte fiir die Bevélkerung.

/Je Baukosten

(% 8000

Produktion pro Tag




MAISFARM : ? :
Mais wird fiir die Bevolkerung und die Fleischproduktion

benétigt.

Baukosten

(% 8000

Produktion pro Tag

Ml

ZUCKERROHRFARM
Produziert Zucker fiir die Bevolkerung, die Rum-Brennerei
und den Bicker.

Baukosten

(% 8000

Produktion pro Tag

i/
D: 2

von der Bevélkerung benétigt.

= e T —
: HANFPLANTAGE -
v Hanf wird fiir die Herstellung von Seilen, aber auch direke
|
Baukosten

(% 8000

Produktion pro Tag

O W




BAUMWOLLFARM "!i?
Produziert Baumwolle fiir die Weberei, wird aber auch ‘

direkt von der Bevlkerung verbraucht.

Baukosten

8000 0 } 60
& 0L il
Produktion pro Tag

o &

FARBSTOFFHOF ’ !!;

Farbstoffe werden fiir Kleidung benétigt, aber auch in ?j
geringen Mengen von der Bevélkerung direkt verbraucht =
und sind auferdem eine Exportware fiir Europa.

Baukosten

8000 20 G 40
©)
Produktion pro Tag

il

KAFFEEPLANTAGE =

Kaffee wird von den Biirgern verbraucht und von den ’
Schatzflotten nach Europa exportiert.

Baukosten

C% 10000

Produktion pro Tag

[ 3 )]
c 0,5 }2’




KAKAOPLANTAGE
Kakao wird von der Bevélkerung verbraucht, aber auch von
den Schatzflotten nach Europa exportiert.

" Baukosten

(% 10000

Produktion pro Tag

o PP, s

TABAKPLANTAGE = 2
Produziert Tabak fiir die Biirger und ist wie Farbstoffe, "

Kaffee und Kakao eine Exportware, die in Europa sehr
begehrt ist.

Baukosten

(% 8000

20 40 (
Produktion pro Tag

- - = =
f VIEHHOF '
K Produziert Fleisch fiir die Bevolkerung, bendtigt dazu Mais
: - als Rohstoff.
1 4
1
Baukosten :
|
12000 IR 30 |
C% T 1 !
Produktion pro Tag 1

c 2
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Neben den Aktionsgebiuden, Wohnhiusern und Betricben gibt es noch ein
paar weitere Gebiude, die in einer Stadt eine Rolle spielen. Auch diese Gebiude
kénnen Sie vom Baumeister errichten lassen. Die wichtigsten sind:

Schule: Hat eine Stadt Schulen, so erzeugt sie tiglich neue Siedler, sofern die
Stadt den Status ,wohlhabend“ oder ,reich® hat. Der Effekt ist maximal, wenn
es pro 2.500 Biirger eine Schule gibt.

Spital:Das Spital senkt in einer Stadt die Wahrscheinlichkeit fiir den Ausbruch
von Seuchen. Eine Stadt ist optimal versorgt, wenn es etwa ein Spital pro 2.000

Biirger gibt.

Umbau der Werft:In Stidten mit kleiner Werft kann die grofle Werft gebaut
werden. Dort kénnen Schiffe gekauft und verkauft werden.

Biume:Biume heben die allgemeine Zufriedenheit der Biirger. Sie sollten stets
versuchen, nicht genutzte Bauflichen mit Biumen aufzuwerten.

Ihr eigener Palast: siche oben unter ,,Aktionsgebdude*.

SV KTIONEN AUF DER SEEKARTE —3&—

Neben jeder Stadt wird ein Warensymbol angezeigt,
das auf die derzeit am meisten benétigte Ware in
| der Stadt hinweist.

Befindet sich einer IThrer Konvois in der Stadt, der
aktuell keine Aufgabe hat, so wird auflerdem ein Anker
angezeigt. Durch Anklicken dieses Ankers schaltet Sie Thre
Konvoisin der Stadt durch.

Wenn Sie den Mauszeiger auf das Stadtsymbol bewegen, so erscheint auflerdem
ein Info-Button. Klicken Sie ihn an, um das Hafendock mit der Stadtinformation
zu offnen. Uber den Hafendock-Dialog kénnen Sie auch von der Seekarte aus
handeln, ohne die Stadt selbst zu betreten.

Um eine Stadt zu betreten, klicken Sie diese einfach an. Es muss sich allerdings
einer Threr Konvois oder ein von Thnen gebautes Lagerhaus in der Stadt befinden.




KONVOI VERSCHICKEN

Um einen Konvoi zu verschicken, wihlen Sie ihn aus und fithren Sie dann einen
Rechtsklick auf eine Stadt oder eine Position auf See aus. Ihr Konvoi macht sich
dann sofort auf den Weg. .
Um ecinen Konyoi in eine Stadt zu schicken, fithren Sie ebenfalls einen

Rechtsklick auf die Stadt aus.

Bitte beachten Sie, dass Sie nur Konvois verschicken kénnen, denn einzelne
Schiffe haben weder Matrosen noch Kapitin an Bord.

STADTE ENTDECKEN

Zu Spielbeginn wird Thnen nur ein Bruchteil ‘aller Stidte auf der Seckarte
angezeigt. Um eine neue Stadt zu entdecken, muss sich diese im Sichtbereich
cines Threr Konvois befinden. Folgen Sie cinfach anderen Konvois oder fahren
Sie die Kiisten ab, um neue Stidte aufzudecken.

EINEN KONVOI ANGREIFEN

Alle Konvois, die in den Sichtbereich Thres
Konvois oder einer Stadt kommen, in der Sie ein
Lagerhaus  besitzen, werden auf der  Seekarte
angezeigt. Bewegen Sie die Maus iiber einen
solchen Konvoi, so werden folgende Informationen
angezeigt:

* Nation des Konvois
* Typ des Konvois (Handler, Militirkonvoi, Pirat)
» Kampfstirke des Konvois

Um einen Konvoi anzugreifen, miissen Sie nur einen Rechtsklick auf ihn
ausfithren. Zuvor sollten Sie sicher sein, dass Ihr Konvoi stark genug ist (siche

auch Kapitel ,,Schiffe und Konvois“ und ,, Kampfhandlungen®).

SCHATZKARTEN

Ab und zu werden Sie an Teile von Schatzkarten gelangen. Die Stiicke der
Karte werden im Logbuch zusammengesetzt. Wenn Sie glauben, den richtigen
Seeausschnitt zu erkennen, kénnen Sie sich mit einem Konvoi auf die Suche
nach dem Schatz machen. Dazu miissen Sie den Konvoi sehr nahe an den Schatz
heran bewegen, um ihn sichtbar zu machen. Anschliefend kénnen Sie ihn
einfach per Rechtsklick aufnehmen.

BESONDERE OBJEKTE AUF DER SEEKARTE

Halten Sie auf der Seekarte immer Ausschau nach Flaschenpost, Treibgut oder
Schiffbriichigen. Es gibt auch Bonus-Verstecke entlang der Kiisten. Einmal
entdecke, kann ein Objekt eingesammelt werden, indem man einen Konvoi per
rechter Maustaste zu dem Objeke schickt.
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ORGANISATION VON SCHIFFEN

Schiffe sind natiirlich das wichtigste Kapital eines Abenteurers zur See. Doch
um mit dem Schiff etwas anfangen zu kénnen, miissen Sie es entweder einem
Konvoi hinzufiigen oder mit dem Schiff einen neuen Konvoi bilden.

EINEN NEUEN KONVOI BILDEN

Um einen neuen Konvoi zu bilden, klicken Sie Thr Schiff im Hafen an und -
klicken dann auf den Button ,Konvoi bilden“. Dadurch werden automatisch der
bestmdgliche Kapitin der Stadt und eine Mannschaft eingestellt.

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

es im Hafen abgestellt . -und erzeugt noch keine Kosten.

Sobald das Schiff aber zu “einem Konvoi gehort, werden |f
tigliche Kosten fiir die Mannschaft fillig. .

E1IN ScHIFF EINEM KONVOI HINZUFUGEN

Mochten Sie ein einzelnes Schiff im Hafen lieber einem anderen, bereits
bestehenden Konvoi hinzufiigen, so lassen Sie den Konvoi im gleichen Hafen wie
das Schiff vor Anker gehen. Wihlen Sie dann das Gebiude des Hafenmeisters.
Nun offnet sich ein Dialog, in dem Sie bequem Schiffe zwischen Konvoi und
Hafen hin- und herschieben kénnen.

ORGANISATION VON KoNvois

Sobald Sie einen Konvoi ausgewihlt haben, wird
die Konvoi-Ubersicht aufgerufen. Hier werden

1 Name, 2 aktuelle Aktion und 3 Buttons fiir die

| verschiedenen Ubersichten angezeigt.

| Der erste Button zeigt die allgemeine Ubersicht
an: Anzahl Schiffe, Zustand,  Geschwindigkeit
des Konvois (wird durch das langsamste Schiff
bestimmt), Anzahl Kanonen des Konvois,
zusitzliche Matrosen (fiir Seeschlachten) und die
aktuelle Kampfstirke.

Darunter befinden sich die Buttons fiir den
| Patrouillenmodus und das Angreifen von Stidten
(siche Kapitel ,,Kampfhandlungen®).
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Die weiteren Buttons zeigen an:

e die im Konvoi geladenen Waren

¢ die Geleitschiffe des Konvois (siche unten)

¢ die Daten des Kapitins mit den aktuellen Kosten des Konvois

* Die Handelsrouteniibersicht (siche Kapitel , Einrichten von Handelsrouten®)

GELEITSCHIFFE

Fin Konvoi kann sehr viele Schiffe
haben, doch Sie miissen sich entscheiden,
welche Schiffe den Konvoi im Falle einer
Seeschlacht verteidigen sollen. Maximal
drei Schiffe konnen Sie dafiir definieren
— dies sind die Geleitschiffe des Konvois.

In der Geleitschiffiibersicht konnen Sie schen, welche Schiffe dies sind.
In diesem Beispiel sind zwei Geleitschiffe bestimmt, ein Feld ist leer.

Hier kann man ablesen,‘ tiber wie viele Matrosen der:Konvoi verfiigt und
verfiigen konnte (die Maximalzahl der Matrosen betragt immer fiinf Matrosen
pro Kanone).

AuBerdem wird die aktuelle = Kampfstirke des Konvois angezeigt.

Sie ergibt sich aus den Kanonen, Matrosen und dem Zustand der
Geleitschiffe. Daneben steht auch, wie grof} die Kampfstirke sein wiirde,
wenn andere oder weitere Schiffe des Konvois zu Geleitschiffen machen * &
wiirden. Sie kénnen diese Optimierung selbst vornehmen, indem Sie 1
den Organisieren-Button driicken. Oder Sie drucken einfachen den
‘Button

Oder Sie driicken einfachen den max—Button, um dies automatlsch' b |
crledlgen zu lassen.
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DiE BEsatzung

Jedes Schiff innerhalb eines Konvois hat automatisch die Grundbesatzung an
Bord, die es fiir seine Fahrten benétigt. Diese Mannschaft ist fiir die Grundkosten
eines Schiffs im Konvoi verantwortlich.

Dariiber hinaus kdénnen Sie aber am Hafendock weitere Matrosen einstellen.
Diese zusitzlichen Matrosen erhéhen die tiglichen Kosten Thres Konvois und
pro Kanone, die ein Konvoi hat, kénnen fiinf Matrosen an Bord des Konvois
geholt werden. Je mehr Matrosen ein Konvoi hat, desto niedriger ist die

Nachladezeit im Kampf und desto stirker ist ein Schiff im Enterkampf.

auf die Geleitschiffe verteilt. Dabei kann jedes Geleltschlff
maximal fiinf Matrosen pro Kanone aufnehmen.

‘ o Zu Beginn einer Schlacht werden die Matrosen des Konvois

3

KAPITANE

In der Kapitinsiibersicht eines Konvois werden neben den tiglichen Kosten des
Konvois auch die Anzahl der Seeschlachten angezeigt, in die Ihr Kapitin bisher
verwickelt war.

Darunter steht der Name des Kapitins und seine sechs Erfahrungswerte:

Santa Maria

Sie kénnen einen Kapitin mithilfe eines Lehrmeister trainieren (siche unter
Aktionen in einer Stadt / Taverne).

Jeder Kapitin lernt aber auch von selbst, wenn er bestimmte Aktionen
durchzufiihren hat.




o

Erhoht d.en Schaden in

Seeschlachten.
Schaden _ erhsht sich
pro Punkt um 2%.

Der Kapitin lernt
durch gewonnene
Seeschlachten

Schnellere
Fortbewegung auf der
Seekatte.
Geschwindigkeit  “des
Konvois erhéht sich pro
Punke um 2%.

...Reisen auf See

3 Handelserfahrung

Kiirzere Stoppzeiten auf
Handelsrouten.
Liegezeit verringert sich
pro Punke um 10%. -

...Handel, der mit dem
Konvoi  durchgefiihrt
wird (manuell oder in
Handelsrouten)

4 Schiffsbau

X

Kiirzere
Reparaturdauer.
Reparaturdauer
verringert sich pro
Punkt um 5%.

...Reparieren des

Konvois in der Werft

_ 5 Kampferfahrung

Erhoht den Schaden
in Enter- und
Landkimpfen.
Schaden erhéht sich
pro Punkt um 2%.

...gewonnene

Enterkimpfe

6 Sichtweite

Vergrofiert den
Sichtradius des
Konvois. Der Radius
erhsht sich pro Punke
um 10%.

...pro Tag auf See im

Patrouillenmodus




SCHIFFSTYPEN

Daten:

| Dot Bogale 3y

In Port Royale 3 gibt es 16 verschiedene Schiffstypen.Nicht alle Schiffe kénnen
Sie in der Werft kaufen. Die spanische Kriegsgaleone oder das englische
Linienschiff beispielsweise werden nur von den jeweiligen Militirkonvois
verwendet. An diese Schiffe miissen Sie wohl auf andere Weise herankommen.

Schiffe unterscheiden sich auf$er in ihrem Aussehen durch folgende wichtigen

]ces Schiff kann' eine “bestimmte Anzahl Waren
transportieren. Diese Menge wird in ,,Fass angegeben e

- Wendigkeit

Die Wendigkeit ist vor allem in Seeschlachten wichtig.

&

Der Tiefgaﬁg zeigt an,  wie stark eih -Schiff in %

Seéschlachten abgebremst  wird, wenn - es iiber &

Untiefen fihrt. -

Maximale
und minimale

Geschwindigkeit

| gleichzeitig die Reisegeschwindigkeit -auf See. Ein -

. Wind segeln kann.

Die Maximalgeschwindigkeit - eines Schiffs ist

Konvoi ist immer so schnell wie das langsamste Schiff
im Konvoi.

Die minimale Geschwindigkeit ist in Seeschlachten
wichtig: sie gibt an, wie schnell ein Schiff gegen den .

Kanonen

Jedes Schiff hat die Hilfte seiner Kanonen auf jeder”
Selte :

Matrosen

“Pro Kanone kann ein Schiff fiinf Matrosen aufnchmen.

- Trefferpunkte
o

Die Trefferpunkte geben an, wie viele Treffer ein Schiff
in der Schlacht einstecken kann. Segel und Rumpf
haben jeweils die gleiche Menge an Trefferpunkten.

Tigliche Kosten

Landurlaub.

Jedes Schiff erzeugt bestimmte tigliche Kosten fiir die
Grundbesatzung. Die Kosten werden aber erst erzeugt,
wenn das Schiff zu einem Konvoi gehort. Bei freien
Schiffen im Hafen haben die Matrosen sozusagen
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BEGINN EINER SCHLACHT

| Wenn Sie auf der Seekarte mit Ihrem

K [ | Konvoi einen Rechsklick auf einen

R e e \ anderen Konvoi ausfithren, versucht Thr

. Konvoi den Gegner zu erreichen und einen

@ Ihrbesitzt keinen Kaperbrief gegen Spanien. w Angriff zu starten. Dann ﬁffnet SiCh der

o & o Seeschlacht-Erdffnungsdialog, der Thnen

& o . einen Uberblick iiber die Konvois beider

= . Seiten bietet. Hier kénnen Sie die Schlacht

& ' noch abbrechen, falls Thr Konvoi nicht
G | stark genug ist.

Ansonsten entscheiden Sie, ob Sie den

Kampf selbst ausfechten wollen (manuell)

. oder es licber dem Kapitin iiberlassen

o ~—ﬂ (automatisch). Mehr dazu siehe nichster

Abschnitt.

Der Eréffnungsdialog erscheint auch, wenn
Thr gerade ausgewihlter Konvoi selbst angegriffen wird. Er kommt aber nicht,
wenn cin anderer Konvoi von Thnen angegriffen wird.

AUTOMATISCH ODER MANUELL

Entscheiden Sie im  Seeschlacht-Eroffnungsdialog, eine Schlacht selbst
auszufechten, so 6ffnet sich die Seeschlachtansicht. Ansonsten trigt Thr Kapitin
den Kampf im Hintergrund aus und Sie kénnen sich anderen Dingen widmen.

Folgende Dinge sind zu beachten:

* In automatischen Schlachten werden keine Schiffe gekapert.
e Angriffe auf Stidte miissen immer manuell gefiihrt werden.

e Fithren Sie eine Schlacht selbst durch, so wird die Zeit auf der
Seekarte angchalten — Sie verpassen also nichts. Dies gilt jedoch
nicht im Mehrspielermodus.

Sie miissen sich  wirklich nicht um jede Schlacht selbst|
kiimmern, vor allem dann nicht, wenn Sie viele Konvois |

haben und . eine  Schlacht = Sie. immer wieder aus Ihren

derzeitigen Aktionen rausreifien  wiirde.  Wenn  Sie  schen, |f
dass Thr Konvoi stirker. ist als der Gegner, lassen Sie ihn
ruhig selbst kimpfen.

P

)
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IN KAMPEE SPRINGEN

Sie haben grundsitzlich nur dann die Wahl, eine Schlacht selbst auszufechten,
wenn der gerade von Thnen ausgewihlte Konvoi in einen Kampf verwickelt wird.
Haben Sie beispielsweise 3 Konvois, von denen Sie gerade einen steuern, ein
anderer aber angegriffen wird, so begibt sich dieser Konvoi automatisch in einer
Schlacht (hier wire es doch schr nervig, wenn jedes Mal ein Dialog erscheinen
wiirde).

In einem solchen Fall wird aber oben links auf dem
Bildschirm eine Schlachtnotiz angezeigt, die Thnen
e die wichtigsten Daten iiber die anstehende Schlacht
EREIMPIENIN mitteilt. Klicken Sie diese Notiz innerhalb einiger -
Sekunden an, so springen Sie sofort in die Schlacht
und iibernehmen selbst Ruder und Kanonen.

Mirhana
R
Jes 53 g

ABLAUF DER SCHLACHTEN
Innerhalb der Schlacht kontrollieren Sie stets ihre Geleitschiffe. Eines davon
steuern Sie direkt mit der Maus, die anderen indirekt {iber Taktikbefehle.

Eine Beschreibung der Steuerung entnehmen Sie bitte dem Kapitel ,,Bedienung
des Spiels®. Hier aber noch ein Tipp zur manuellen Seeschlacht:

Betitigen Sie die Feuertaste, so kann die eine, die andere oder beide Breitseiten
abgefeuert werden. Das Schiff entscheidet automatisch, welche Breitseite einen
Gegner treffen kénnte. Dies sind immer die Gegner, bei denen unter dem Schiff
ein roter bis griiner Balken angezeigt wird. Griin bedeutet, dass wahrscheinlich
alle Kugeln treffen wiirden.




MUNITION UND SONSTIGE AUSSTATTUNG
TIhren Konvoi kénnen Sie im Handelsdialog unter dem Tab ,Ausriisten mit
Matrosen, Munition und sonstigen Waffen ausstatten. Des Weiteren spielt auch
der Kapitin des Konvois eine gewisse Rolle. Hier eine Ubersicht, was beim
Kampf alles eine Rolle spielt.

ciner Schlacht den Konvoi verteidigen. Siehe Kapitel ,Schiffe und
Konvois*.

-f’ro Konvoi koénnen Sie drei Geleitschiffe definieren, die im Falle

-

Die Schlacht- und Kampferfahrung des Kapitins bietet einen Bonus
wihrend Schlachten. Siehe Kapitel ,,Schiffe und Konvois®.

i Zusitzliche Matrosen an Bord Thres Konvois haben zwei Funktionen:
Zum einen reduzieren sie die Nachladezeit Threr Kanonen. Diese
[ Zeit ist dann minimal, wenn auf einem Schiff pro Kanone vier
f Matrosen bereit stehen. Fiinf Matrosen kann jedes Schiff pro Kanone
aufnehmen. Siche Kapitel ,,Schiffe und Konvois®.

Zum anderen brauchen Sie Matrosen, wenn Sie andere Schiffe entern
oder Stidte angreifen méchten.

Diese Munition haben Sie immer unbegrenzt und kostenlos
an Bord. Sie bewirkt den grofften Rumpfschaden. Verwenden
Sie Massivkugeln, wenn Sie den Gegner schnell versenken oder
schwichen wollen.

-

Kettenkugeln beschidigen die Segel Threr Gegner und machen sie
dadurch langsamer — wichtig vor Enterkimpfen.

Streukugeln  dezimieren die Mannschaft Threr Gegner und
erhéhen dadurch deren Nachladezeit und machen sie anfilliger fiir

Enterkimpfe.

™

; Sprengfisser sind schwer zu finden und teuer. Sie sind so etwas wie
L* Minen mit Zeitziinder und richten beim Explodieren Schaden in

einer grofieren Umgebung an.

Sibel und Musketen sind nur wichtig fiir Enterkimpfe und Angriffe
auf Stidte. Achten Sie darauf, dass Sie fiir jeden Matrosen an Bord
Thres Schiffes eine Handwaffe haben.

Auflerdem sollten Sie auf das richtige Verhiltnis von Sibeln und

E Musketen achten, denn entsprechend des Verhiltnisses an Bord e
e

bewaffnen sich auch die Matrosen im Ernstfall.
Ein Verhiltnis von etwa 70% Sibel und 30% Musketen erzeugt die
grofite Kampfkraft.

"
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Zur Vercinfachung greift jedes Geleitschiff auf den gleichen b
Vorrat an Munition und Handwaffen zu. Hat Ihr Geleitschiff |

beispiclsweise 140 Matrosen und Sie haben an Bord des
Konvois 140 Handwaffen, so wird jeder Matrose im Falle
cines Enterkampfes bewaffnet.

ENTERN UND KAPERN

Nur in manuellen Seeschlachten haben Sie die Moglichkeit, ein feindliches
Schiff zu entern. Gelingt das Entern, so bleibt das Schiff bis zum Ende der
Schlacht bewegungslos und féllt dann an den Sieger der Schlacht.

Um ein Schiff zu entern, miissen Sie folgendes beachten:

e Vor dem Entern miissen Sie die Munitionswahl auf ,Vorbereiten
zum Entern® stellen. In dieser Zeit konnen Sie keine Breitseiten
mehr feuern.

Sie kénnen nur Schiffe entern, die langsamer als 3 Knoten sind.
Dies konnen Sie erreichen, indem Sie entweder die Segel
zerschiefen oder das Schiff auf eine Untiefe locken, um es
abzubremsen.

Sind alle Voraussetzungen erfiill, starten Sie den Entervorgang,
indem Sie einfach das zu enternde Schiff rammen.

Der Entervorgang liuft automatisch ab und Sie konnen das Schiff
bis zum Ende des Kampfes nicht mehr steuern. Sie kénnen jedoch
mit einem anderen Schiff weiter auf das feindliche Schiff feuern.

* Doch Vorsicht, dadurch treffen Sie woméglich auch Ihre eigenen Leute.

Noch ein paar wichtige Hinweise zum Entern:

* Das Entern von Schiffen ist die einzige Moglichkeit, um an
bestimmte Schiffstypen heranzukommen.

e Um wirklich grofle Schiffe kapern zu konnen, miissen Sie zunichst
die Matrosen ordentlich dezimieren oder aber das Schiff mehrmals
entern. Sie konnen einen Konvoi auch mehrfach angreifen, sofern
er Ihnen auf der Seekarte nicht entwischt.
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EINRICHTEN EINER PATROUILLE

Auf See kénnen Sie einem Konvoi befehlen, in einer
bestimmten Region zu patrouillieren. Bewegen Sie
dazu Thren Konvoi an die gewiinschte Position und
aktivieren Sie dann das Kistchen (1) “Patrouille”.
Um den Konvoi wird nun ein Kreis angezeigt, der
das Seegebiet symbolisiert, den der Konvoi sichert.

Sobald sich ein Konvoi einer zu Thnen feindlich
gesinnten Nation in diesen Bereich bewegt, wird er
. automatisch angegriffen. Diesem Kampf kénnen Sie
wie immer selbst beiwohnen oder ihn automatisch
ausfechten lassen.

Patrouillen kénnen je nach Spielweise eine michtige
Funktion darstellen. Wenn Sie beispielsweise
mehrere Patrouillen nebeneinander positionieren,
kénnen Sie ganze Seegebiete vor feindlichen
Militirkonvois sichern. Das ist vor allem dann sehr
praktisch, wenn Sie einer Nation gerade eine Stadt abgeluchst haben und sich
auf Racheaktionen gefasst machen miissen.

Patrouillen eignen sich auch, um Piraten abzuwchren.

STADTE ANGREIFEN

Neben Konvois kénnen Sie auch Stidte angreifen. Eine solche Aktion sollten
Sie sich aber gut iiberlegen, denn Stadte haben in der Regel eine sehr starke
Verteidigung.

Um eine Stadt anzugreifen, miissen Sie zunichst in der Ubersicht des Konvois
das Kistchen (2) ,Stadt angreifen aktivieren. So weif? der Kapitin, dass er beim
nichsten Anfahren einer Stadt einen Angriff starten soll, statt friedlich in den
Hafen zu segeln.

Der Angriff auf eine Stadt bestcht immer aus zwei Phasen: zunichst miissen
Sie Ihre Schiffe in Position bringen, um die Hafenverteidigung zu beschidigen.
Dadurch wird auch die Truppenstirke der Soldaten reduziert.Anschlieffend
miissen Sie mit einem Schiff am Hafen anlegen, um den Landangriff zu starten.
Dieser lduft dhnlich wie ein Enterkampf ab und bendétigt viele gut ausgestattete
Matrosen.

Es wird Thnen meist nicht gelingen, eine Stadt mit nur einem |
Konvoi in die Knie zu“zwingen. Richten Sie sich darauf ein,

den Angriff “abzubrechen,  bevor “ Thr Konvoi vernichtet wird
— und fithren Sie den Kampf mit einem oder zwei frischen
Konvois weiter.
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PIRATEN UND DEREN VERSTECKE
Normalerweise treiben sich verschiedene Piratenbanden auf der See herum. Sie
lauern Handelskonvois auf, gehen aber vor Militirkonvois in Deckung.

Jede Piratenbande hat ein Versteck und mehrere Konvois. Je erfolgreicher eine
Bande ist, desto mehr Schiffe und Konvois wird sie zusammenstellen. AufSerdem
gilt: solange eine Bande ein Versteck hat, wird sie auch Konvois aussenden. Ein
Versteck ist dabei so etwas wie ein sicherer Hafen, in dem die Beute ausgeladen
wird und die Schiffe wieder instand gesetzt werden.

Im Stadtpalast hingt stets eine Piratenliste aus, die iiber die aktuelle Bedrohung
informiert. Dort wird auch die Belohnung genannt, die Sie fiir jeden vernichteten
Piratenkonvoi erhalten.

Sie kénnen aber auch direkt das Versteck eines Piraten vernichten, um damit
die ganze Bande nachhaltig zu schwichen. Um ein Versteck aufzuspiiren, folgen
Sie einem Piratenkonvoi, bis er irgendwo an einer Kiiste verschwindet. Wenn
Thr Konvoi das Verschwinden beobachtet, besteht eine gute Chance, dass das
Versteck aufgedecke wird. Anschliefend kdnnen Sie es bei Rechtsklick angreifen.
Der Kampf liuft in zwei Phasen ab: zunichst miissen Sie gegen alle Piratenschiffe
kidmpfen, die sich im Versteck befinden.

Anschlieflend miissen Sie mit Ihren Geleitschiffen anlegen und einen
»Enterkampf* an Land durchfiihren. Hier kimpfen dann alle Matrosen Threr
Geleitschiffe gegen die verbleibenden Piraten an Land.




Tort Royale.

' 2 NWYEBERNAHME VON STADTEN S :

FEINDLICHE UBERNAHME 1 3
Nachdem Sie eine Stadt im Landangriff besiegt haben, konnen Sie die Stadtkasse
pliindern. Mit dem entsprechenden Kaperbrief in der Tasche kénnen Sie die
Stadt auch fiir die Nation, die Thnen den Kaperbrief ausgestellt hat, annektieren.
In diesem Falle wechselt die Stadt ihre Nation.

Doch ab dem Rang ,Kommodore® steht Ihnen eine weitere Option zur
Verfiigung: Sie kénnen die Stadt fiir sich selbst annektieren und griinden oder
vergrofSern auf diese Weise Thre eigene Nation.

'WIRTSCHAFTLICHE UBERNAHME

Sind Sie weniger an Abenteuer und Schlachten interessiert als vielmehr
am Handel und der Warenproduktion, erscheint IThnen die wirtschaftliche
Ubernahme einer Stadt vielleicht interessanter. Sobald fiir eine Stadt folgende
Bedingungen erfiillt sind, kénnen Sie beim Vizekonig der Nation dieser Stadt
anfragen, ob er Thnen die Verwaltungsrechte der Stadt iibertrigt:

e Sie haben den Rang ,Navigator” oder héher und bei der Nation ein
Ansehen von mehr als 90%.

e Sie haben mehr alszchn Betriecbe in der Stadtund beschiftigen
mehr als 75% der Arbeiter in der Stadt.

¢ Die Stadt hat den Status ,,Wohlstand* erreicht Sie genieflen bei den Biirgern
cine Beliebtheit von mehr als 90%.

VORTEILE UND BESONDERHEITEN
Fiir eigene Stidte gelten folgende Besonderheiten:

Durch die Ubernahme wechselt die militirische Macht in der
Stadt. Die Biirger jedoch gehen ihren Gewohnheiten und Arbeiten
ganz normal nach. Durch die Ubernahme einer Stadt werden Sie
auch nicht zum Besitzer von Betricben oder Wohnhiusern, die
Ihnen vorher nicht gehorten.

In ecigenen Stidten sind Sie grundsitzlich beliebter als in anderen.
Trotzdem sollten Sie sich stets fiir das Wohl Ihrer Stidte einsetzen.

Die Stadt erzeugt Steuereinnahmen, die Sie am Stadtpalast abholen konnen.

Sie  brauchen sich nicht um die Verteidigung der Stadt zu
kiimmern. Je groffer die Stadt wird, desto stirker sind auch die
Befestigungsanlagen und desto mehr Soldaten werden eingestellt.
Sie  sollten aber eventuell darauf achten, dass geniigend freie
Siedler in die Stadt kommen.

Die Schatzflotte wird in Ihren Stidten niemals anlegen, auch wenn
die Stadt zuvor eine Gouverneurs- oder Vizekdnigstadt war.

Hindler anderer Nationen werden weiterhin Thre Stadt anfahren.




‘ diese Stadt _stets anfahren konnen. Stidte anderer Nationen|
diirfen Sie nur anfahren, wenn Ihr Ansehen bei der Nation|f
25% oder mehr betriigt. L

HEIRATEN
In einer der von Thnen verwalteten Stidte konnen Sie den Stadtpalast in Thren
eigenen Palast umwandeln. Dadurch wird diese Stadt zu IThrer Heimatstadt.

Ein eigener Palast ist unumginglich, wenn Sie an eine Hochzeit mit einer
Vizekonigstochter oder einem Vizekénigssohn denken. Denn Ihre zukiinftige
Gemahlin bzw. Thr zukiinftiger Gemahl werden einer Hochzeit nur zustimmen,
wenn Sie zuvor fiir eine adiquate Unterkunft sorgen.

Nach der Hochzeit steht in Ihrem Palast ein neuer Tab zur Verfiigung, iiber den
Sie Thr Ehepartner mit geheimen Informationen versorgt.

EINRICHTEN VON HANDELSROUTEN
Wenn Sie auf dem Weg sind, ein
Santa MariE Handelsimperium zu errichten, oder wenn Sie
eine lukrative Beschiftigung fiir einige Ihrer
Konvois suchen, damit Sie Thre Zeit einem
Abenteuerleben widmen koénnen, dann sollten
Sie iiber das Einrichten von Handelsrouten
@ nachdenken.

f Dazu wihlen Sie einen Konvoi an und klicken
auf den Button Handelsroute 1. Hier klicken
Sie auf ,Neue Handelsroute® 2, um mit
der Angabe der Stidte die Route zu planen
(Sie konnen auch eine zuvor gespeicherte
Handelsroute eines anderen Konvois einladen).

Wenn der Kapitin im Wesentlichen selbst
handeln soll, dann sollten Sie Stidte wihlen,
die unterschiedlichste Waren produzieren.

Eine Handelsroute ergibt aber auch Sinn, wenn Sie selbstproduzierte Waren
auf einfache Weise verkaufen wollen und an héheren Preisen interessiert sind,
als Thnen die Produktionsstadt bietet. Denn Sie kénnen auch sehr einfach Thre
Lager in die Handelsroute mit einbezichen.

Nachdem Sie alle Stidte angewihlt haben (keine Sorge, Sie kénnen das spiter
immer noch dndern), betitigen Sie den Button ,Einstellungen®. Hier haben Sie
nun 2 Méglichkeiten:Entweder Sie wihlen eine vorgefertigte Handelsstrategie
und lassen dem Kapitin damit die freie Entscheidung. Oder aber Sie betitigen
den Button ,Details“ und stellen selbst ein, was in welcher Stadt zu welchem
Preis und in welcher Menge gehandelt werden soll.




REC e oEeety Scien Sie gewarnt: die 2. Moglichkeit ist deutlich
komplexer und wenn Sie hier die falschen Werte
cinstellen, erzeugt der Konvoi woméglich nur
Kosten.

E— o — )
[ Route aktivieren |

&5 Schreibung

i

Vertrauen Sie daher vor allem am Anfang ruhig auf
die vorhandenen Strategien, damit Sie sich nicht
verzetteln.

| Injeder Stadt versucht der Kapitan diejenigen
Waren zu handeln, die den groften Profit
vershrechn, o dcf KonvolJedoch gros e,
so0 handelt er mit allen Waren, die er giinstig. 2. -3 . ] B
Ko oo grs® 4 Andererseits konnen fortgeschrittene Spieler mit
unterscheiden sich die Strategien .Wohlstand”

ind ,Profi” micht. den Detail-Einstellungen den Gewinn und die
Effizienz einer Route immer weiter optimieren.

= ==
Verwendung  ciner vorgegebenen  Strategie hat einen |
entscheidenden Vorteil: ~die~ Route passt sich von selbst an|

geinderte  Stadtgroffen an  und  kann damit beispiclsweise ||
groflere Mengen handeln, wenn eine Stadt gewachsen ist.

UBERWACHUNG VON HANDELSROUTEN

Rechts auf dem Bildschirm befindet sich der Button ,,Schiffe und Konvois®,
der Thnen eine Liste aller Konvois, aller Patrouillen und der eingerichteten
Handelsrouten anzeigt. Hier konnen Sie leicht iiberpriifen, wie Thre
Handelsrouten gerade laufen, wie viel Gewinn sie machen oder wie hoch die
grofdte Auslastung ist. So kénnen Sie leicht entscheiden, welche Route Sie noch
etwas optimieren méchten.

SYNSEHEN UND AUFSTIEG 2w

RanG

Oben rechts unter Threm Bargeld wird Thnen stets Ihr aktueller Rang angezeigt.
Sie werden merken, dass einige Aktionen, etwa der Besuch beim Baumeister
oder beim Vizekénig, an einen bestimmten Mindestrang gekoppelt sind.

Um im Rang aufzusteigen, sind drei Dinge erforderlich: Vermogen, Laderaum
und Mitarbeiter.

Vermégen bezieht sich auf alles, was Sie besitzen: Schiffe, Gebiude, Waren und
Bargeld.

Laderaum ist die Summe all Threr Schiffskapazititen.

Mit Mitarbeitern sind die Arbeiter in Thren Betrieben sowie die zusitzlichen
Matrosen auf Thren Konvois gemeint.

Der blaue Balken unter dem Rang zeigt Thnen stets an, wie weit Sie vom
niichsten Aufstieg noch entfernt sind. Detaillierte Informationen zum nichsten
Rang erhalten Sie, indem Sie den Mauszeiger iiber den Aufstiegsbalken bewegen.
Oder Sie sehen im Logbuch im Tab ,Ubersicht* nach.
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ANSEHEN :

Bei jeder Nation haben Sie ein bestimmtes Ansehen, das sich vor allemdurch
militirische Aktionen fiir oder gegen die Nationen #ndert. Auch durch
das Erfiillen von Administrator- oder Gouverneursmissionen wird das
Ansehen beeinflusst.

Ihr aktuelles Anschen bei jeder einzelnen Nation wird Thnen stets in Form eines
Kuchendlagramms auf der Seekarte oben in der Mitte angezelgt

.

Es gibt folgende Anschensgrenzen:

Kleiner als 25% Die Nation steht Thnen feindlich gegeniiber. Sie
diirfen keine Stidte der Nation betreten und miissen
mit Angriffen durch Militirkonvois rechnen.

& 25 bis 75% Sie haben ein neutrales Verhiltnis zur Nation. Sie
kénnen beispielsweise Produktionslizenzen erwerben
und mit Gouverneuren sprechen.

Grofier als 75% Die Nation ist Thnen iiberaus freundlich gesinnt. Sie
diirfen um eine Audienz beim Vizekénig ersuchen und
Kaperbriefe erwerben.

BELIEBTHEIT
In jeder Stadt haben Sie eine gewisse Beliebtheit bei den Biirgern, die von 0% bis
100% reicht. Sie wird wie folgt beeinflusst:

! P e S . -
£ Handel Durch Verkaufen bzw. Kaufen von Waren, deren
g Menge unterhalb des ersten Vorratsbalkens liegt, steigt :

bzw. sinkt Ihre Beliebtheit.
Arbeiter & Mieter Jeder Arbeiter und jeder Mieter erhéht Ihre Beliebtheit

¢ in der Stadt.

Auftrige Auftrige, die Sie fiir die Stadt erledigen, erhéhen Ihre
¢ Beliebtheit.

Piraterie Greifen Sie einen Hindler an so sinkt Thre Beliebtheit

in der Stadt des Hindlers.




Beliebtheit bendtigen Sie vor allen Dingen, wenn Sie in einer Stadt selbst
produzieren wollen.

MAcHT

Sind Sie erst einmal so weit, dass Sie cigene Stidte {ibernchmen, so stellen Sie*

quasi eine eigene Nation dar. In der Chronik im Tab ,Macht* kénnen Sie dann
vergleichen, wie groff Thre Macht im Vergleich zu den anderen Nationen ist.
Die Macht einer Nation wird im Wesentlichen durch die Gesamtzahl Threr
Kanonen und die Gesamtzahl Threr Arbeiter (=Wirtschaftsmacht) ermittelt.

a
WEHRSPIELER-MODUS ~ZZeese—

Im Mehrspieler-Modus kénnen Sie ein Spiel mit bis zu drei anderen Spielern
starten. Dabei steuert jeder Spieler sein eigenes Unternehmen oder anders
ausgedriicke, jeder Spieler stellt seine eigene Nation da.

Ob die Spieler gegeneinander antreten oder miteinander agieren, bleibt ihnen
dabei selbst iiberlassen.

Der besondere Clou am Mehrspielermodus ist, dass Sie Start- und
Zielbedingungen selbst festlegen konnen. So kénnen Sie Spiele generieren, die
nach 30 Minuten oder erst nach 30 Stunden vorbei sind.

DiE ANMELDUNG

Bevor Port Royale 3 startet, wird immer erst ein Ladebildschirm angezeigt. Mit
diesem erhalten Sie wichtige Updates und melden sich gleichzeitig am Spiel-
Server an.

Bevor Sie ein Mehrspieler-Spiel starten, kénnen Sie immer einen Usernamen
angeben. Nur dieser Username wird anderen Spielern angezeigt, niemals IThre

Mailadresse.

Erstellen Sie ein Spiel, so trigt iibrigens auch das Spiel immer Ihren Usernamen.
So kénnen Sie beispielsweise von Thren Freunden leicht gefunden werden.

es mit  der Anmeldung im
aus irgendeinem Grund: nicht . geklappt hat, so

Ihnen anschliefend nur Spiele im lokalen Netzwerk, nicht ab_:r i

&

iiber das Internet offen.

5
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EINEM SPIEL BEITRETEN

Wihlen Sie im Hauptmenii den Button ,Mehrspieler und dann ,Beitreten®.
Ihnen wird dann ein Such-Bildschirm angezeigt, in dem offene Spiele angezeigt
werden.

Hat ein Freund ein privates Spiel erdffnet, so geben Sie den genauen Usernamen
Ihres Freundes in das Suchfeld ein. Nur dann wird das Spiel auch angezeigt und
Sie kénnen ihm beitreten.

Allen anderen Spielen, die in der Spiele-Liste angezeigt werden, konnen Sie
einfach und jederzeit beitreten.

EIN SPIEL ERSTELLEN

Sie kénnen auch selbst cin Spiel erstellen. Nehmen Sie alle Einstellungen vor
und entscheiden Sie, ob das Spiel fiir alle offen sein soll oder lieber nur privat.
In diesem Falle finden sich nur dann Mitspicler bei Thnen cin, wenn diese Thren
genauen Usernamen kennen (siche oben unter ,Beitreten®).

Anschlieflend kommen Sie in die Lobby, in der Sie auf die anderen Spieler
warten kdnnen.

DIE SPIELERLISTE IM SPIEL

Im Spiel wird Thnen stets unten links anhand von Flaggen angezeigt, welche
Spieler sich aktuell im Spiel befinden. Klicken Sie eine Flagge an, um die Liste
aller Nationen im Spiel zu erhalten. So bekommen Sie einen schnellen Uberblick

tiber die aktuelle Stirke der Spieler.

LADEN UND SPEICHERN
Im Mehrspielermodus kénnen Sie das Spiel jederzeit speichern. Wenn Sie dann

das nichste Mal ein Spiel erstellen, so wihlen Sie einfach die Option ,Spiel
laden®.

Achtung: nur Spieler, die zuvor in dem Spielstand mitgespielt haben, kénnen
dem Spiel wieder beitreten!

Beachten Sie auflerdem, dass alle Mitspieler den Spielstand laden miissen,
nachdem sie in die Lobby gekommen sind. Das kann, je nach Internet-
Verbindung, eine Weile dauern.
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Karyrso MEeEpIA KUNDENDIENST

Kostenloser Kundenservice

Unser Kundenservice ist fiir Sie tiglich an sieben Tagen die Woche per E-Mail
erreichbar. Sollten Sie Fragen oder Probleme mit einem unserer Produkte haben,
bieten wir Thnen unter folgender Adresse oder in unserem Forum einfach und

kostenlos Antworten und Losungen auf die meistgestellten Fragen:

support@kalypsomedia.com
forum.kalypsomedia.com

Wir benstigen dazu folgende Informationen von Thnen:

- Den kompletten Namen des Produkts.
- Falls vorhanden, die genaue Fehlermeldung und eine Beschreibung des Problems.

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

Personliche Unterstiitzung

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

Tel: 0049 (0)6241 50 22 40
Fax: 0049 (0)6241 50 61 91 1

Mo-Fr 11:00 - 16:00 Uhr

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

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

Windows Vista / Windows 7 : Klicken Sie auf den “Start-Button”. Unter “Suche
starten” geben Sie “dxdiag” ein und driicken die Eingabetaste (Enter).
Austausch von Seriencodes (Seriennummer / CD-Key)

HINWEIS: Seriencodes werden nicht ersetzt! Bitte stellen Sie sicher, dass Sie

Thren Seriencode nicht verlieren. Bei Verlust hilft nur ein Neukauf des Spiels.
Bitte schen Sie von Anfragen beziiglich dieser Art von Anliegen ab.




ENDNUTZER-LIZENZBEDINGUNGEN

Dieses Produke, einschliesslich der Verpackung, Handbuecher u. ae. ist
sowohl urheber- als auch markenrechtlich geschuetzt. Es darf nur durch den
autorisierten Handel verkauft und ausschliesslich privat genutzt werden. Die
Vermietung, gleich ob privat, oder kommerziell ist ausdruecklich verboten.

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

Gewachrleistung

Da Software naturgemaess komplex ist und nicht immer fehlerfrei sein kann,
garantiert Kalypso Media GmbH nicht, dass der Inhalt dieses Produktes
Ihren Erwartungen entspricht und dass die Software unter allen Bedingungen
fehlerfrei lacuft Kalypso Media GmbH ucbernimmt auch keine Garantie
fuer spezifische Funktionen und Ergebnisse der Software, soweit dies ueber
den aktuellen Mindeststandard der Softwaretechnologie zum Zeitpunke
der Programmerstellung hinausgeht. Gleiches gilt fuer die Richtigkeit oder
Vollstaendigkeit der beigefuegten Dokumentation.

Sollte das Produkt bei Ablieferung defekt sein, sodass ein bestimmungsgemaesser
Gebrauch trotz sachgemaesser Bedienung zum Tag des Verkaufes nicht moeglich
ist, so wird Kalypso Media GmbH Thnen innerhalb von zwei Jahren ab dem
Kaufdatum nach eigener Wahl Ersatz liefern oder den Kaufpreis erstatten. Dies
gilt nur fuer Produkte, die Sie direkt bei Kalypso Media GmbH bezogen haben.
Voraussetzung ist, dass Sie die gekaufte Ware mit Kaufbeleg und Angabe des
Fehlers und der unter Technische Information genannten Informationen an
Kalypso Media GmbH senden. Darueber hinaus uebernimmt Kalypso Media
GmbH keine Haftung fuer mittelbare oder unmittelbare Schaeden, die durch
die Benutzung des Produktes entstehen, soweit diese Schaeden nicht auf Vorsatz
oder grober Fahrlaessigkeit beruhen oder cine Haftung gesetzlich zwingend
vorgeschrieben ist.

Die Haftung ist in jedem Fall der Hoehe nach auf den Preis des Produktes
begrenzt. Kalypso Media GmbH haftet in keinem Fall fuer unvorhersehbare
oder untypische Schaeden. Ansprueche gegen den Haendler, bei dem Sie das
Produkt erworben haben, bleiben unberuehrt.

Kalypso Media GmbH uebernimmt keine Haftung fuer Schaeden, die
durch unsachgemaesse Behandlung, insbesondere auch Nichtbeachtung der
Betriebsanleitung, fehlerhafte Inbetriebnahme, fehlerhafte Behandlung oder
nicht geeignetes Zubehoer entstehen, sofern die Schaeden nicht von Kalypso
Media GmbH zu vertreten sind.




Nutzungsrecht

Durch den Erwerb der Software wird dem Benutzer das nicht-exklusive
persoenliche Recht eingeracumt, die Software auf einem einzigen Computer zu

installieren und zu nutzen. Jede andere Nutzung ohne vorherige Zustimmung"

von Kalypso Media GmbH ist untersagt.

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

Falls dieses Produkt fehlerhaft werden sollte, racumt Kalypso Media GmbH
Ihnen ein sechsmonatiges: Umtauschrecht ein. Dies gilt unabhaengig von den
Gewachrleistungsregeln und nur fuer direkt bei Kalypso Media GmbH gekaufte
Produkte. Der Original Kaufbeleg sowie die fehlerhafte CD-ROM incl.
Originalverpackung sind dafuer zwingend erforderlich und beizufuegen, die

Versandkosten werden NICHT von Kalypso Media GmbH erstattet.

Der Umtausch ist ausgeschlossen, wenn der Fehler der CD-ROM auf
unsachgemaesse Behandlung zurueckzufuehren ist. Ueber den Umtausch
hinausgehende Ansprueche sind ausdruecklich ausgeschlossen.

Die Dekompilierung oder andere Veraenderung der Software ist ausdruecklich
untersagt.

Wer Software unzulaessigerweise vervielfaeltigt, verbreitet oder oeffentlich
wiedergibt oder hierzu Beihilfe leistet, macht sich strafbar.

Die unzulaessige Vervielfaeltigung der Software kann mit Freiheitsstrafe bis zu
fuenf Jahren oder mit Geldstrafe bestraft werden. Unzulaessig kopierte CD-
ROMs koennen von der Staatsanwaltschaft eingezogen und vernichtet werden.

Kalypso Media GmbH behaelt sich ausdruecklich  zivilrechtliche

Schadensersatzansprueche vor.

Fuer den Fall dass eine Bestimmung dieses Vertrages ganz oder teilweise
unwirksam ist oder wird, bleibt die Wirksamkeit der Uebrigen Bestimmungen
hiervon unberuehrt.

Kalypso Media GmbH
Wilhelm-Leuschner-Str. 11-13
67547 Worms

www.kalypsomedia.com
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