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Editorial

PHOENIX AUS DER ASCHE

Es war einmal ein Computerspiel, das
wurde vor sehr, sehr langer Zeit entwickelt.
Dazu schlof sich ein enthusiastisches Pro-
grammiererteam hermetisch von der Um-
welt ab. Es programmierte, was das Zeug
hieltund die grauen Zellen zu leisten ver-
mochten. Dann, eines schénen Tages, 6ff-
neten sich die Pforten, und voller Stolz pra-
sentierten die vollig erschopften, aber
iibergliicklichen Spieledesigner ihren gei-
stigen Erguf3 in Form eines neuen, ihrer
Meinung nach traumhaften Computer-
spiels. Doch sie waren nicht die einzigen.
Plotzlich lief eine Welle der Begeisterung
durch die Computerwelt, die zunéchst die
PR-Menschen vom Vertrieb erfafSte und
dann in einer wahren Euphorie beim En-
danwender brandete. Alles lief zur vollsten
Zufriedenheit. Das Spiel verkaufte sich
massenhaft und begliickte damit die Pro-
grammierer, den Vertrieb und den Kun-
den gleichzeitig. Doch dann kam der Tag,
dem alle mit Schrecken entgegen sahen:
Das Spiel war out! Schlagartig erlosch jede
Form von Interesse, kein Mensch inter-
essierte sich mehr fiir den ehemaligen
Freudenspender. Es verstrichen die Jahre,
in denen das Programm in den finstersten
Ecken des Kellers. Plotzlich fiel ein schwa-
cher Lichtstrahl auf die staubbedeckte
Packung. Eine blasse Hand tastete sich su-
chend durch das Regal und griff nach der
alten, mittlerweile schmuddeligen Pack-
ung. Dies war der Augenblick der Ent-
scheidung: Was wiirde geschehen, sollte
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sich das Schicksal auf einer Miillverbren-
nungsanlage erfiillen, oder kénnte sich
ein zweites, erfolgreiches Zeitalter offen-
baren? Wurden sich die Menschen wie-
der an diesem Spiel erfreuen? - kénnte es
die Menschen vielleicht noch einmal be-
gliicken? Da waren viele Fragen - sehr
viele Fragen, die nur die Zukunft zu be-
antworten vermochte. Das Spiel wurde
eingepackt und versandt. Es durchquerte
auf seiner Reise viele Lander und landete
schlieflich auf einem Schreibtisch. Vieles
hatte sich verandert, die Monitore schie-
nen grofer und bunter zu sein als damals,
der Computer rasend schnell. Das Spiel
wurde von vielen Augen kritisch begut-
achtet. Die Menschen murmelten etwas
Unverstandliches wie Pentium, SVGA und
etliche andere Ausdriicke, die zur dama-
ligen Zeit vollig unbekannt waren. Es
schien sich eine Art von Entscheidung
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anzubahnen. Jetzt war es soweit: Aus dem
Wortsalat drang ein klar wahrzuneh-
mendes ,0.k.“ Kaum war dieses Wort ver-
hallt, trat hektisches Treiben ein. Das Spiel
wurde noch einmal getestet, kopiert, in ein
Heftverpackt und landete an einem Kiosk.
Unzahlige Hande ergriffen diese Hefte, es
verkaufte sich genauso erfolgreich wie da-
mals. damit hatte sich der Kreis geschlos-
sen. Alle waren wieder gltcklich: die Pro-
grammierer, der Vertrieb und naturlich
der Kunde. Gutes wird eben immer gut
bleiben!

Wir wiinschen Ihnen viel Spaf und Gluck-
seligkeit mit der neuen Game Compilation 2.

Um das Gliicksgefiihl noch etwas zu stei-
gern, haben wir noch ein kleines Bonbon:
Die Leserpost ist nicht langer nur auf die
konventionellen Kommunikationsmog-
lichkeiten angewiesen. Nein! Sie kénnen
Thre Anregungen, Fragen, Lob oder Kritik
nun auch auf elektronischem Wege an fol-
gende eMail-Adresse zu uns schicken: ESP-
CHi@AOL.COM

Unsere technische Hotline steht Ihnen
auch weiterhin mittwochs zwischen 16.00
und 18.00 Uhr telefonisch zur Verfiigung!
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schlossen. Das Urheberrecht fiir verof-
fentlichte Manuskripte liegt ausschlieRlich
bei EDITORIAL SERVICES. Nachdruck,
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von Beitréagen nur mit schriftlicher Ge-
t der Agentur. Namentlich ge-
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kennzeichnete Artikel geben nicht in jedem
Fall die Meinung der Redaktion wieder.
Sémtliche Versffentlichungen erfolgen
ohne Beriicksichtigungen eines even-
tuellen Patentschutzes, auch werden Wa-
rennamen ohne Gewahrleistung einer
freien Verwendung benutzt.
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Installation und
Programmstart
»Gamecompilation 2

Die Systemanforderungen der einzelnen
Programme sind sehr unterschiedlich. Ei-
nige laufen bereits auf einen 286er mit 16
MHz, andere benétigen einen 386er. Um
MifSverstandnisse zu vermeiden, werden
in den Systemanforderungen die Erfor-
dernisse des anspruchsvollsten Program-
mes berticksichtigt. Um alle Programme
der ,Gamecompilation 2“ spielen zu kén-
nen, missen mindestens folgende Vor-
aussetzungen gegeben sein:

> IBM PC oder 100% Kompatible

» mind. 386/25 MHz

» MS-DOS 5.0 oder héher

» VGA Kompatible Grafikkarte

» 4 MB RAM

» 611 KB freier DOS-Speicher

» Festplatte mit 10 MB freiem
Speicherplatz

» Microsoft-kompatible Maus

» 2 fach-CD-ROM empfohlen

>» Soundblaster oder kompatible
Soundkarte

Alle Spiele laufen mit erweitertem Spei-
cher, stellen aber verschiedene Anspriiche
an die Menge des freien Speichers. Die
nachfolgende Tabelle zeigt Thnen, wie die

einzelnen Spiele konfiguriert werden miis-

Installationsanweisung

Diese Tabelle zeigt Ihnen den Speicher-
bedarf des jeweiligen Spieles. Die Angabe
zur Verwendung von ,ATSLOW* ist op-
tional und héangt von der Art des von Thnen
verwendeten Computers ab.

Fur einige Spiele
ist die Taktfre-
quenz des Com-
puters zu hoch, wenn
Sie Gber einen schnellen 486er oder
Pentium verfiigen. Der beschleunigte ‘
Programmablauf kann unter Umstan-
den dazu fihren, dal das Spiel nur |
schwer zu bedienen ist. Aus diesem
Grund befindet sich das Shareware- |
programm ,ATSLOW* in dem Ver- |
zeichnis ,\ATSLOW* dieser CD-ROM. |
Esreduziert die Geschwindigkeit Ihres ‘\
l

Computers und verlangsamt damitden |
Spielablauf. Genauere Angaben zur In-
stallation von ,ATSLOW* entnehmen
Sie bitte der Datei , LIESMICH.TXT*
und/oder WICHTIG.COM" im Haupt-
verzeichnis der CD-ROM. Bedenken
Sie bitte, daRl dieses Programm zu-
satzlichen Arbeitsspeicher benotigt,
und berticksichtigen Sie dies bitte bei
der Konfiguration des Computers.

Hinweis

Alle Angaben im Abschnitt ,Konfigura-
tion“ beziehen sich auf eine Festplatte mit
der Bezeichnung,C:“. Sollte bei Thnen das
Festplattenlaufwerk mit einem anderen
Laufwerksbuchstaben angesprochen wer-
den, passen Sie die Laufwerkskennung
bitte entsprechend an. Gleiches gilt ftr das

Bad Cat 522 empfohlen
Blue Angel 522 nicht erforderlich
Bozuma 522 nicht erforderlich
Circus Attractions 522 nicht erforderlich
Curse of Ra 522 nicht erforderlich
Day of the Pharao 522 empfohlen
Khalaan 522 empfohlen
Masterblazer 522 nicht erforderlich
Oil Imperium 522 empfohlen
St. Thomas 600 nicht erforderlich

CD-ROM-Laufwerk, das hier als Laufwerk
,D:“ angesprochen wird.

Um Thre aktuelle Konfiguration abzufra-
gen, gehen Sie bitte folgendermafien vor:
Geben Sie an der Eingabeaufforderung die
nachststehende Zeile ein:

MEM

Hier bekommen Sie die aktuelle Konfi-
guration Thres PCs dargestellt. Bitte ach-
ten Sie auf die Art des verwendeten Spei-
chertyps. Er sollte als erweiterter
(Extended Memory) definiert sein, der
unter der Abkiirzung , XMS* zu finden ist.
Die néchste wichtige Information stehtim
unteren Teil des Bildschirmes. In der Zeile
,Maximale Grofe fiir ausfithrbares Pro-
gramm" steht die Grofe des freien Ar-
beitsspeichers. Dieser Wert verrat lhnen,
ob Sie das Spiel starten konnen oder ob
Sie Ihren Computer neu konfigurieren
mussen.

Sind die beiden markierten Werte erfiillt, steht
dem F nichts mehr

Mit Hilfe der dargestellten Konfigurati-
onsdateien kénnen Sie Threm Computer
ausreichend Speicher zur Verfugung stel-
len. Bitte beachten Sie, dafl Verdnderun-
gen in diesen Dateien unter Umstédnden




dazu fithren kénnen, dafl ihr Computer
nicht mehr einwandfrei funktioniert. Si-
chern Sie deshalb Thre AUTOEXEC.BAT
und CONFIG.SYS auf einer bootfshigen
Diskette, bevor Sie diese verandern.

Zur Bearbeitung der Startdateien gehen
Sie folgendermafen vor:

Wechseln Sie durch die Eingabe von

CD C:\

in das Hauptverzeichnis Threr Festplatte.
Geben Sie nun

EDIT CONFIG.SYS

ein und verandern Sie diese wie im un-
tenstehenden Beispiel beschrieben. Spei-
chern Sie anschliefend die Anderungen
und geben Sie

EDIT AUTOEXEC.BAT

ein. Verfahren Sie hier wie bei der CON-
FIG.SYS.

CONFIG.SYS

DEVICE=C:\...\HIMEM. SYS
DEVICE=C:\...\EMM386.EXE
NOEMS
DOS=HIGH, UMB
COUNTRY=049,437,C:\...\
COUNTRY.SYS
FILES=30
BUFFERS=10
DEVICEHIGH=C:\...\MOUSE.SYS
falls IThr Maustreiber mit
.SYS endet)
DEVICEHTIGHS=C:\
...\TEAC_CDI.SYS /D:0EMCD001
(setzen Sie hier Thren eigenen CD-ROM-
Treiber ein)

AUTOEXEC.BAT

SET BLASTER=A22015D1 T4
(beachten Sie die Einstellungen Ihrer
Soundkarte)

H C:\...\MSCDEX.EXE
/D:0EMCD001 /S (passen Sie
die Einstellungen auf Ihr CD-ROM an)

Installationsanweisung

s einige

sen sich auch nur

sterblazer
Thoma

Spiele nicht mit

Speiche

von Festplatte

[zum Programmstart einfach die Nummer des entsprechenden Spiels eingeben ]

LH C:\...\SMARTDRV.EXE 1024
512 (optional!)

LH C:\...\MOUSE.COM

(falls Thr Maustreiber mit .COM endet)
LH C:\...\KEYB.COM
GR,,C:\...\ KEYBOARD.SYS
PROMPT $pS$g

PATH = C:\WINDOWS;C:\DOS

SET SOUND=C: \ SOUND
(abernehmen Sie die Einstellungen Ihrer
Soundkarte)

Wechseln Sie durch die Eingabe von ,D:*
in das Hauptverzeichnis der CD-ROM.
Starten Sie anschliefend das Startmenii
durch die Eingabe von:

START

Wahlen Sie hier das gewtinschte Spiel
durch die Eingabe der entsprechenden Zif-
fer. Méchten Sie das Menti verlassen,

sie zuriick zur Eingabeaufforderung. |
|

Wichtig!
Nach dem ersten Aufruf des Startmeniis
wird auf Threr Festplatte ein Verzeichnis
namens ,\GMSSAVES* angelegt. Hier

gespeichert.

Storungen auftreten, konsultieren Sie bitte
das Handbuch zu Ihrer Soundkarte.

Die Spiele auf dieser CD-ROM kénnen nur
im MS-DOS-Modus von Windows 95 ge-
startet werden. Wahlen Sie unter Windows
95 das Icon ,Start“, anschlieRend ,Been-
den“und zum Schluf den Eintrag ,Com-
puter im MS-DOS-Modus starten®. Nach
der Bestatigung durch ,,OK startet der
Computer neu. Warten Sie nun, bis die
Meldung ,Windows 95 wird gestartet* auf
dem Bildschirm erscheint. Driicken sie
jetzt die Taste ,F8“. Wihlen Sie ab-
schliefRend den Eintrag ,Nur Eingabeauf-
forderung® und bestétigen Sie mit der Ein-
gabetaste. Sollte Thnen im MS-DOS-Modus
zuwenig Arbeitsspeicher zur Verfiigung
stehen, kopieren Sie Ihre Startdateien auf
eine bootfahige Diskette und @ndern Sie
diese wie oben beschrieben. Beachten Sie
bitte, dafd die Startdateien nur auf der Dis-
kette verandert werden dirfen! Thre Ori-
ginaldateien auf der Festplatte sollten Sie
unbedingt unverandert lassen, damit der
Computer auch zukinftig fehlerfrei boo-
tet. Wer auf der sicheren Seite sein mochte,
legt vor dem Editieren noch eine Kopie
der AUTOEXEC.BAT und CONFIG.SYS
an.

Die Soundausgabe der Spiele ist sehr un-
terschiedlich. Einige unterstiitzen den PC-
Lautsprecher, andere wiederum Adlib-
oder Soundblasterkarten. Wen Sie eine
soundbasterkompatible Soundkarte be-
sitzen und diese richtig konfiguriert
haben, sind keine Probleme zu erwarten.
Sollten bei der Soundausgabe dennoch

Um weitere Informationen zu den Pro-
grammen auf dieser CD zu erhalten, geben
Sie im Hauptverzeichnis des CD-ROM-
Laufwerks folgenden Befehl ein:

WICHTIG

Weitere Informationen finden Sie aufler-




Bad Cat

ANLEITUNG ZU ,,BAD CAT*

Wichtiger Hinweis!
Zum Spielen wird ein Joystick benotigt!

Nach dem Spielstart kénnen die Namen
der Mitspieler (1-4) eingegeben werden.
Nach jedem erfolgreich beendeten Level
wird das Zwischenspiel geladen, in dem
man sich fiir die nichste Spielstufe quali-
fizieren mufR.

Steuerung der Katze

Aufnehmen der Kugel: Joystick nach links;
Werfen der Kugel: Joystick nach rechts;
Wechseln der ,Kegelbahn“: Joystick
hoch/runter;

Trinken eines Bieres: Katze durch Joystick
nach links mit dem Gesicht in Richtung
der Theke drehen, dann durch Joystick
rauf die Katze zur Theke bewegen. Durch
Drticken des Feuerknopfes wird das Bier
getrunken.

Ziel dieses Spiels ist es, den Stadtpark zu
durchqueren und das Motorrad zu errei-
chen.

- =0
& 7 [ —

Einfallwinkel gleich Ausfallwinkel?

Als Motorradbesitzer kann Mr. Cat nun
die nachste Austragungssttte erreichen.
Diese ist durch einen blinkenden roten
Punkt markiert. Wenn das Ziel erreicht ist,
wird der Feuerknopf gedriickt. Bonusballe
gibt es fiir das Einsammeln der rotieren-
den Scheiben.

Joystick nach links: Katze geht riickwarts

nach rechts: Katze geht vorwirts

nach oben: Katze springt (die Flugbahn kann mit rechts/ links

korrigiert werden)

nach unten: Katze %z:.ht auf die Knie; dies ist nur an sinnvollen Stellen

moglic]

]

Feuer: Katze vollfithrt einen Salto (Flugbahn mit links/rechts

Kkorrigieren)

Hindernisse: Wassergraben missen iibersprungen werden.

Mauern kénnen tibersprungen werden.

Zirkusball: Zuerst die Mauer erklimmen, danach mit Feuer auf den
Ball springen. Nun durch gleichmaRige Links-rechts-

Bewegung die Balance halten.

Niedriges Geriist: ,Auf die Knie® heif3t die Devise. Durch schnelle Links-
rechts-Bewegung des Joysticks meistert die Katze auch

diesen Teil.

Trampolin: Das Trampolin verdoppelt die Sprungkraft. Der Absprung
vom Trampolin ist von der Steuerung her mit einem

normalen Sprung identisch.

In diesem Level muR die Katze von Bum-

per zu Bumper springen und dabei geo-
metrische Figuren abschlagen. Welche
Figur gerade abzuschlagen ist, wird auf
der Stadionanzeige angezeigt. Die Steue-
rung: Die Katze steht zu Beginn auf einem
der Bumper. Zum Schwungholen ist der

Hangelgeriist: Nach dem Sprung auf die Mauer muf die Katze durch einen
weiteren Satz an die erste Querstange springen. Schnelle
rechts-Bewegung befordert die Mieze auch an das Ende

dieser Tortur.

Links-

Schaukel: Mit Hilfe der Schaukel soll der Schliissel, der an der Laterne
hangt, erreicht werden. Dieser Schliissel ist zum Starten des
Motorrades am Ende des Levels notwendig. Wer ohne den
Schlissel ankommt, darf den Level wiederholen. Durch
Driicken des Feuerknopfes kann auf das Schaukelbrett
gesprungen werden. Rhythmische Links-rechts-Bewegungen
mit dem Joystick versetzen die Schaukel in Schwung.

Der Absprung erfolgt durch ,Joystick rauf*.

Motorrad: Das Motorrad ist mit einem schwungvollen Salto zu

erklimmen.




Joystick nach unten zu bewegen, kurz dar-
auf kann durch ,Feuer“ abgesprungen
werden. Wenn jetzt keine weitere Joy-
stickbewegung erfolgt, springt die Katze
in einer Bogenform und sollte bei richti-
gem Absprung auf dem zweiten Bumper
landen. Wenn kurz nach dem Absprung
erneut auf den Feuerknopf gedruickt wird,
so fuhrt die Katze einen Salto aus. Wenn

die Katze den hochsten Punkt des Sprun-
ges erreicht hat, kann durch Dricken des
Feuerknopfes eine geometrische Figur ab-
geschlagen werden.

Der Kanal ist zu durchqueren. Die allge-
meine Steuerung ist mit dem Parklevel
identisch, es kann jedoch kein Salto ge-
macht werden.

Bad Cat / Blue Angel

Hindernisse:

Mit ,Feuerknopf + rechts* wird das Licht

am Schalter eingeschaltet.

» Tonne: Steuerung ist mit dem Ball im
Park identisch

» Ratten: Ratten kénnen durch drei Be-
wegungen ins Wasser beférdert werden:
Tritt: Feuer + unten
hoher Boxschlag: Feuer + hoch
tiefer Boxschlag: Feuer + links

» Hangeln an den Rohren: Die Steuerung
ist mit dem Gerust im Park identisch.

» Robben auf den Réhren: Die Leiter

kann durch , Feuer + hoch® erklommen

werden.

Robben vorwirts: links/rechts;

Robben riickwirts: Feuer + links/

rechts. Die auf den Rohren liegenden

Steine konnen durch ,Feuer” nach

unten gestofen werden, sofern sich

Yvy

die Katze mit der Schulter auf Hohe
der Steine befindet.

» Durch ,Feuer +unten® gehtes auf der
Leiter wieder abwirts.

» Fluchtvor dem Hund: durch schnelle
Links-rechts-Bewegung mit dem
Joystick

Ziel ist es, den Gegner mit moglichst vie-
len Kugeln auf die Fiifle zu treffen. Jeder,
der getroffen wurde, mufl zur Theke gehen
und ein Bier trinken. Im unteren Feld sind
die Bahnen der Kugeln angezeigt. Das
Spiel ist beendet, wenn einer der bei-

den sechs Bier getrunken hat oder
die Zeit abgelaufen ist.

ANLEITUNG ZU ,,BLUE

ANGEL'

,Blue Angel* ist ein Brettspiel auf dem
Computerbildschirm - far ein bis zwei Per-
sonen. Ziel des Spiels ist es, durch Entfer-
nenvon Steinen die Bilder der Damen frei-
zulegen. Zu Beginn des Spiels erscheint
ein Spielfeld mit 64 Spielsteinen. Die Auf-
gabe besteht darin, den Stein mit dem
hochsten Wert auszusuchen. Die Werte
sind: 1 bis 11 und -1 bis-10. Zur Auswahl
des Steines wird entweder die linke Maus-
taste, der Feuerknopf oder die Spacetaste
gedriickt. Der Stein verschwindet und wird
mit dem Punktestand verrechnet. Bewe-
gungen konnen nur zeilen- oder spalten-
weise erfolgen, gewonnen hat derjenige
Spieler mit den meisten Punkten.

Nach jedem Level erscheint ein Auswahl-
menti zwischen ,Continue® (Weiterma-
chen) und ,Main Menu* (Neubeginn).

Das Ment bietet funf Auswahlpunkte an,
die durch die entsprechenden Ziffernta-
sten angesteuert werden. Menitipunkt 1
und 2 regeln die Spieleranzahl. Die Ro-
botmidels kénnen nur im Einspielermo-
dus entblittert werden. Mentpunkt 3
wahlt die Spielgerausche aus. Unter Punkt
4 wird das Time-
limit gesetzt. Im
Hide-Modus
sind nur die
Zahlen der ak-
tuellen  Zeile
und Spalte zu
sehen.

Mentpunkt 5 entscheidet, wer das Spiel
beginnt (2??: zuféllige Auswahl). Durch
drtcken der Taste ,0“ beginnt das Spiel.

Das Anzeigefeld:

Der waagerechte Balken zeigt die noch zur
Verfigung stehende Zeit, sofern ein Timeli-
mit angegeben wurde.

AuRerdem erscheinen folgende Symbol
Herz: gewonnen
Totenkopf: verloren

GO spielen

SSEOP : warten

Auge: Computer am Zug

]'Ende der Fahnenstange, das Spiel ist vorbei!




BOZUMA

ANLEITUNG ZU ,,BOZUMA*

Es begann an der schaurig-schénen Alster

Das Menii

[ Das Hauptmenii |

1. Menlipunkt: Figur bewegen

» Ziel mit dem Auto erreichen. Die re-
levante Nummer ist im Adrefbuch zu fin-
den. Dieser Befehl ist nur méglich, wenn
der Spieler im Auto sitzt.

» 10 Minuten warten

2. Meniipunkt: Kommunikation

[Wo waren Sie, als in China der Sack Reis umfiel? |

» Informationen tber eine andere Per-
son einholen. Es muf der Vor-und Nach-
name der Person eingegeben werden.

» Eine Person nach einem Alibi fiir eine
bestimmte Zeit fragen.

[ Vielféltige Moglichkeiten...die Flgurensteuerung“

» Aus einem Auto aussteigen

» In ein Auto einsteigen

» Schlafen. Nur im Hotelzimmer mog-
lich. Der Spieler gibt die Anzahl der Stun-
den ein, die er schlafen méchten, ein Ho-
teldiener wird ihn punktlich wecken.

» Ziel zu Fuf erreichen. Natirlich ist
diese Fortbewegungsart recht langsam, es
empfiehlt sich daher, sie nur bei nahege-
legenen Orten zu benutzen.

[ Protokoll erwiinscht? |

Wahrend langer Gesprache fragt Wilhelm
den Spieler, ob er Notizen wiinscht. Bei
der Antwort ,J“ fithrt er Protokoll in sei-
nem Notizbuch.

» Das Notizbuch léschen.

» Die niedergeschriebenen Notizen an-
sehen. Mit den Richtungstasten wird die
Auswahl getroffen.

Hier findet man alles, was man mit Dingen so
machen kann

Ist ein Text langer als eine Bildschirmseite,
hilft ein Druck auf die RETURN-Taste, um
die zweite Seite zu sehen.

3. Meniipunkt: Objekte

[ Auch an fernmiindliche Bediirfnisse wurde gedacht|

» Ein Objekt aufheben. Ein Objekt weg-
legen. Ein Objekt benutzen.

Ein Objekt einer anderen Person zeigen.
Auch als Antwort auf Fragen von Kom-
missar Vantkin moglich.
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Laden und speichern — alles was, der Mensch
so braucht




4. Meniipunkt: Objekte u. Orte untersuchen

» Allgemeine Informationen tiber den
derzeitigen Aufenthaltsort.

» Untersuche Objekt; ein Bild oder eine
Beschreibung folgt als Antwort.

5. Meniipunkt: Telefonkommandos

Die Telefonnummer, die gewahlt werden
soll, muf angegeben werden. Die Num-
mern stehen im Telefonbuch. Telefonge-
sprach beenden.

6. Meniipunkt: Spieloptionen

Speichere Spielstand ab. Lade zuvor ge-
speicherten Spielstand. Zeige alle gespei-
cherten Spielstinde an. Lsche alle ge-
speicherten Spielstdnde. Vorsicht, alle
Daten gehen dabei verloren.

Der Spielverlauf

Es ist Sonntag, der 14. April 1912, kurz
nach neun Uhr morgens. Der Spieler be-
findet sich mit seinem Freund und Chauf-
feur Wilhelm in einem Hotelzimmer an
der Alster. Ein gewisser Herr Rabensberg
hat ihm den Auftrag erteilt, Naheres tiber
den Verbleib einer Mumie in Erfahrung
zu bringen. In der Sonntagsausgabe des
Hamburger Morgenboten* findet sich ein
interessanter Artikel. Die Mumie umgibt
ein geheimnisvolles Ratsel.

Zum Gliick muR man nicht standig zu FuB gehen

BOZUMA

[ Untersuchen - das A und O des Adventurespielers |

Es wird klar, daf sich auch andere fur die
Mumie interessieren. An den folgenden
Tagen entwickelt sich die Geschichte zu
einem Kriminalfall, der geschicktes Vor-
gehen erfordert. Der Einsatz samtlicher
zur Verfugung stehender Hilfsmittel ist
unbedingt erforderlich. Bis zum Don-
nerstagabend, 18 Uhr, miissen die Ver-
brechen aufgeklért sein.

Tauchen

Diese Actionsequenz fithrt den Spieler in
das eisige Alsterwasser, wo zwei wichtige
Beweisstuicke liegen. Zum Tauchen wird
eine Taucherausriistung benotigt, die in
der Stadt erhaltlich ist. Unter Wasser heifSt
es, den Gefahren auszuweichen und die
Beweisstiicke zu finden.

Das Labor

Um verschiedene kriminologische Nach-
weise zu fithren, kann man das Labor be-
nutzen, in dem vollig frei experimentiert
werden kann. Die entsprechenden Ver-
suchsanleitungen fur Blutnachweise, Gift-
nachweise etc. miissen erst in der Stadt-
bibliothek nachgeschlagen werden. Die
benétigten Chemikalien kénnen in den
Apotheken der Stadt erworben und dann
ins Labor mitgenommen werden.

Weitere Informationen

In der ganzen Stadt gibt es viel zu ent-
decken. Am Abend ist in der Staatsoper
ein klassisches Konzert zu héren; Konrad
Rontgen halt einen Vortrag tuber die
Mumie... Weitere Informationen erhalt der
Spieler durch Detektiv Luchs. Er obser-
viert jedes gewiinschte Geb4ude und lie-
fertam nachsten Tag den kompletten Ob-
servationsbericht ab.
Auch die jeden Tag
neu erscheinende
Zeitung ,Hamburger
Morgenbote“ist eine
unerschopfliche In-
formationsquelle.

[Eine gezielte Befragung ist oft sehr aufschlufreich|

Am Donnerstagabend um 18 Uhr muf§
sich der Spieler bei Herrn Rabensberg ein-
finden. Der Kommissar Vanktin stellt dann
16 Fragen, die sich wie folgt beantworten
lassen:

a: Zeigen von Aufzeichnungen aus dem
Notizblock

b: Zeigen von Gegenstinden

c: Angeben von Namen - sind alle Fragen
richtig beantwortet, so gibt sich der Kom-
missar zufrieden und sucht mit Herrn Ra-
bensberg (dem Auftraggeber) und dem
Spieler den entlarvten Kopf des Verbre-
chens auf. Dieser legt dann ein umfang-
reiches Gestandnis ab, das die letzten noch
verbleibenden Unklarheiten aufdeckt.




Circus Attractions

ANLEITUNG
»CIRCUS ATTRACTIONS*

Trampolin

I

Zielist es, die Bonussymbole durch Hoch-
springen einzusammeh und dabei Saltos
zuvollfithren, um die Zuschauer bei Laune
zu halten.

Joystick oben/unten:

Auf Trampolin federn oderin der Luftan-

hocken und wieder strecken

Joystick links:

Salto vorwarts einleiten

dabei Feuerknopf driicken:
Drehbewegung abbremsen

Joystick rechts:

Salto riickwirts einleiten
(Zweispielermodus: Beide springen un-
abhangig nebeneinander)

Seiltanzen

Immer schtn die Ruhe bewahren

Ziel ist es, das Gleichgewicht zu halten
Joystick links/ rechts:
Ausbalancieren

Joystick links oben/ rechts oben:
Extremes Ausbalancieren
Feuerknopf driicken:

Schersprung

Feuerknopf driicken u. Joystick nach oben:
Salto riickwiérts

Feuerknopf driicken und Joystick nach
unten:

Handstand (Zweispielermodus: Nur die
obere Tanzerin kann Kunststucke voll-
fihren)

Jonglieren

E 07 N0 NAHE
[Eines nach dem anderen

Ziel ist es, mit moglichst vielen Ballen
moglichst lange zu jonglieren.
Feuerknopf driicken:

Gegenstand annehmen

Joystick nach links:

Ball aus der rechten Hand werfen
Joystick nach unten:

Balanceball mit dem linken Fuft hoch-
schleudern

Joystick nach oben:

Springen

Joystick nach rechts:

Keule mit der linken Hand loswerfen
(Zweispielermodus: Beide Spieler werfen
sich die Tennisballe gegenseitig zu)

Messerwerfen

Mit dem Joystick wird ein Fadenkreuz ge-
steuert, das genau den Punkt zeigt, in dem
das Messer auftreffen wird.

Joystick in alle Richtungen:
Fadenkreuz steuern

Feuerknopf driicken:

Messer annehmen

Feuerknopf loslassen:

Messer werfen

(Zweispielermodus: Beide werfen auf eine
Scheibe)

Springende Clowns

S

o
[ Humor ist, wenn man trotzdem lacht!_ ]

Ziel ist es, Bonusgegenstande einzusam-
meln und das Publikum durch Kunst-
sticke bei Laune zu halten.

Joystick links oben/rechts oben:
Clown springt in hoher Flugbahn
Joystick links/rechts:

Clown springt in mittlerer Flugbahn
Joystick links unten/rechts unten:
Clown springt in tiefer Flugbahn wihrend
des Fluges

Joystick links/rechts:

Flugbahn korrigieren

Feuerknopf driicken:

Der wartende Clown auf der Zielwippe
wechselt die Wippenseite.
(Zweispielermodus: Man steuert ab-
wechselnd einen fliegenden Clown,
wahrend der andere die Wippenseite
wechseln kann.)
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Curse of Ra

ANLEITUNG ZU ,,CURSE OF RA*

Die Regel, nach der Steine weggenommen
werden kénnen, ist ganz einfach. Die Steine
mussen zwei Bedingungen erfiillen:

a) Sie miissen beide dasselbe Symbol
anzeigen

b) Sie miissen auf einer senkrechten
oder waagerechten Linie liegen

Gesteuert wird wie folgt: Mit dem Joystick
bewegt der Spieler den Kafer. Durch einen
kurzen Druck auf den Feuerknopf er-
scheint das Fadenkreuz. Jetzt wird das Fa-
denkreuz anstelle des Kafers bewegt. Bei
erneutem Druck auf den Feuerknopf wer-
den die Steine unter dem Kifer und dem
Fadenkreuz entfernt (natiirlich nur, wenn
sie den beiden Regeln gehorchen). Die
Steine verschwinden nicht sofort, sondern
erst bei erneuter Bewegung des Skarabéus.
Um auf einem Stein durch die Gegend zu
fahren, wird der Kafer auf den Stein ge-
stellt undd er Feuerknopf gedriickt ge-
halten. Bei Bewegung des Joysticks bewegt
sich der Stein jetzt mit.

Auch wenn das Abraumen noch so groRen
Spafl macht, eines darf nicht vergessen
werden: Zum Schluf muf unbedingt wie-
der der Startstein (das ,Ankh®) erreicht
werden, denn der bildet zugleich Ein-und
Ausgang fiir einen Level.

Steuerung und Tastenfunktionen

@ben...-.... ... 8 oder, Cursor oben“

[Binten................. 2 oder,Cursor unten*
Bks?............... 4 oder,,Cursor links“
[BEchts................ 6 oder, Cursor rechts”
Fadenkreu Return
Stein bewegen............ Shift & Richtung
Level neu (Logic-Modus)............... DEL
Extras. Fl-F9
Zurtick ins Hauptmentl................. ESE

Umschaltung Extras/Score........Space

Editor-Funktionen

TAB. fiir Hilfe

Auflistung aller weiteren
Elemente:

Unbewegliche Steine

Dies ist eines der tiickischsten Elemente
des Spiels, denn diese Steine sehen ge-
nauso aus wie normale Spielsteine. Es gibt
keine andere Moglichkeit, festzustellen,
ob ein Stein beweglich ist, als es auszu-
probieren.

Steine festsetzen

Um einen Stein unbeweglich zu machen,
wird er mit dem rechten Mausknopf an-
geklickt. Dabei ist es egal, welches Symbol
gerade unter dem Cursor erscheint. Beim
Versuch, ein leeres Feld oder einen Spe-
zialstein unbeweglich zu machen, er-
scheint der Kommentar ,Impossible®.

Eissteine (Ice)

Diese Steine mussen nicht entfernt wer-
den, sie durfen am Schluf stehenbleiben.
Allerdings heift es hier aufpassen, denn
diese Steine sind sehr rutschig; Gerat man
einmal aufs Eis, laRt sich die Zugrichtung
nicht éndern, bevor der Kéfer nicht wie-
der auf normalen Boden gelangt ist.

Teleporter

Diese tiickischen Steine sind Freund und
Feind zugleich: Die Teleporter transpor-
tieren den Spieler durch die Luft, ohne daf§
er Einfluf auf den Ankunftsort nehmen
kann. Damit lassen sich Ahgrinde tber-
winden oder lange Strecken abkiirzen,
aber genausogut kann die Teleporter-Reise
auch in einer Sackgasse enden.

Brockelnde Steine (Traps)
Diese Steine sind baufallig. Einmaliges
Dariibergehen reicht aus, um sie in kleine

Brocken zerlegt in den Abgrund zu be-
fordern. Damit ist natiirlich der Weg ab-
geschnitten, aber trotzdem miissen alle
brockelnden Steine entfernt sein, bevor
der Level-Ausgang offensteht.

Schiebe-Steine und Ziel-Steine
(Movers und Targets)

Jeder Schiebe-Stein besitzt ein Dreieck, das
in die Richtung zeigt, in die sich der Stein
automatisch verschiebt. Befindet sich in
dieser Richtung ein anderer Stein oder der
Rand des Levels, bewegt sich der Stein
nicht. Einzige Ausnahme bilden die Ziel-
Steine. Sie verschwinden, wenn sie von
einem Schiebe-Stein bertihrt werden.

Spiel-Arten:

Start Game
Spiel-Beginn beim aktuellen Level

Enter Password

Nach jedem Level gibt es ein Passwort, mit
dem sich spiter all die Level itberspringen
lassen, die bereits gelost wurden. An die-
sem Punkt 1aft sich das entsprechende
Paflwort eingeben.

Current Level

Zeigt an, in welchem der 100 Levels der
Spieler sich gerade befindet (von 00 bis
99). An diesem Punkt 1488t sich ein Level
wahlen, allerdings nur aus denen, die
schon gelost sind. Wurde das Spiel also
beispielsweise bis Level 59 gelést, stehen
alle Levels bis einschlieflich 59 offen; ab
Level 60 ist hingegen Sperrgebiet. Das
Kklappt natarlich auch, wenn das PaSwort
fur Level 59 eingegeben wird: ,Current
Level“ ist dann automatisch Nr. 59.




Main Menu
Ach, Sie wollten gar nicht in den Logik-
Modus? Hier geht’s zurtck!

Arcade-Game

Hier gibt es keine aufeinanderfolgenden
Level mehr. Der Computer sucht die Le-
vels jedesmal neu aus, so dafd jedes Spiel
im Arcade-Modus anders ist, der Schwie-
rigkeitsgrad aber trotzdem in etwa gleich
bleibt. Insgesamt bedeutet das, sich durch
zehn Levels zu kampfen, ohne die Leben
zuverlieren, um das Kéfergefangnis zu ver-
lassen und wieder Mensch zu werden. Im
Arcade-Modus gibt es fiir jeden Level ein
Zeitlimit. Wer bis dahin nicht aus dem
Level verschwunden ist, dem zieht Ra ein
Leben ab.

In allen ungeraden Levels (aufer dem er-
sten) kann das Spiel gespeichert werden,
dazu wird die ,S“Taste gedriickt. Es er-
scheint der Schriftzug ENTER GAME, ge-
folgt von einer Null. Mit den Cursor-Ta-
sten 148t sich nun eine Zahl zwischen 0
und 9 wahlen, so daf$ insgesamt also zehn
verschiedene Spielstande gespeichert wer-
den koénnen. Nach Auswahl des ge-
wiinschten Spielstandes wird RETURN
gedriickt. Ebenso laft sich ein Spielstand
auswéhlen, wenn vom Arcade-Meni ein
solcher geladen werden soll.

Start Game
Los geht’s.

Show Highscores
Zeigt an, wer bisher am weitesten gekom-
men ist.

Load Saved Game
Ein gespeichertes Spiel laden (siehe unten).

Main Menu
Ach, Sie wollten gar nicht hier in den Ar-
cade-Modus?

Miinzen
Im Arcade-Modus kénnen durch Berithren
Miinzen gesammelt werden. Am Ende des

~ Curse of Ra

Levelslassen sich die Miinzen dann gegen
Magie eintauschen, die spatere Levels
leichter machen kann. Mit den Funktions-
tasten des Computers wird die Magie ak-
tiviert. Die Leerzeichen-Taste zeigt jeder-
zeit, welche Magie der Spieler noch besitzt.
Beim Beenden eines Levels fragt Ra, wel-
che Magie gekauft werden soll. Jeder der
neun magischen Spruche hat ein Symbol.
Wenn das Symbol dunkel ist, dann rei-
chen die Minzen nicht, um es zu kaufen;
alle hellen Symbole sind noch im Rahmen
des Budgets. Um etwas zu kaufen, wird
einfach die entsprechende Funktionsta-
ste gedriickt.

Die Extras sind von oben nach unten und
von links nach rechts wie folgt beschrieben:

User-Game

Hier konnen kreative Spieler eigene Le-
vels zusammenbauen. Nach dem Laden
des Editors ist zuerst ein schwarzer Bild-
schirm und ein Cursor zu sehen. Mit die-
sem Cursor lassen sich Steine setzen und
wieder l6schen. Bewegt wird der Cursor
mit der Maus oder der Tastatur. Welcher
Stein gesetzt wird, wird ebenfalls iiber die
Tastatur bestimmt: Die Tasten von A-Z
sowie 1-5 sind mit Stein-Symbolen belegt.

(AHY

NP
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1 Der Skarabaus kann 30 Sekunden
lang fliegen und fallt somit nichtin
die Abgriinde.

2 Die unbeweglichen Steine werden
fiar einige Zeit lang dunkler und
somit erkennbar.

3 Verwandelt eine Sorte Steine in eine
andere. Zu diesem Zweck mufl das
Fadenkreuz auf einen ANDEREN
Stein gesetzt werden als den, auf
dem der Kafer steht. Nun verwan-
deln sich alle Steine dieser Sorte in
die andere.

4 Hebt die Regel Nummer 2 auf.
Steine miissen nun nicht mehr auf
einer Achse liegen. Paare kénnen
beliebig abgeraumt werden.

5 Die Zeit wird um eine Minute
verlangert.

6 Esgehtdirektin dennéchstenLevel.

~

Beim Wegklicken eines Paares
werden alle anderen gleichen Steine
auch entfernt.

8 Beginnt den Level von vorne - nur
sinnvoll, wenn man sich in einer
Sackgasse verfahren hat.

9 Ein Extra-Leben

Um nach Auswahl aller gewiinschten
magischen Gegenstinde in den nich-
sten Level zu gehen, wird einfach der
Feuerknopf gedriickt.

Eine genaue Tabelle, auf welcher Taste wel-
cher Stein liegt, erscheint mit der HELP-
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[ Der Kopierschutz
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Taste. Um einen Stein zu 1éschen, wird die
Leertaste gedriickt, die das Symbol unter
dem Cursor durch ,Leere austauscht.

Fur die weiteren Funktionen des Editors
sind die Funktionstasten wie folgt belegt:

F1 Level von Diskette laden

F3 Level auf Diskette speichern

F5 Level ausprobieren,
danach zuriick in den Editor

F6 Autobuild - Zufall bestimmt
zwei Steine in den Level setzen

F8 Level loschen
F10 Aus dem Editor zuriick
ins Hauptmenii

Curse of Ra / Day of Pharao

Bei den Funktionen Fl und F3 muf eine
Level-Nummer zwischen 00 und 29 ein-
gestellt werden. Zu diesem Zweck er-
scheint unter dem Level der Schriftzug
ENTER LEVEL. Mit den Cursor-Tasten
(rauf/runter) wird der gewtinschte Level
ausgewahlt, dann RETURN gedriickt.
Wenn beim Speichern ein Level iiber-
schrieben wiirde, fragt der Editor sicher-
heitshalber noch einmal nach, bevor er
speichert.

Start Game
Los geht’s.

Edit Levels
Im User Game gibt es 30 Levels, die der
Spieler selbst entwerfen kann.

Current Level

Unter den eigenen Leveln darfman selbst-
verstandlich aufs frei wahlen: Hier gibt
es keine Beschrankungen wie beim Logik-
Modus.

Main Menu
Ach, Sie wollten... aber den kennen wir ja
schon.

Demo Mode
Hier sind noch einmal alle Spiel-Elemente
im Uberblick zu sehen.

ANLEITUNG ZU ,,DAY OF PHARAO*

Spielsteuerung

Es kann mit Maus, Joystick und Tastatur

gespielt werden. Fr die Actionsequenzen

ist die Benutzung des Joysticks zu emp-

fehlen. Wenn mit dem Joystick gespielt

wird, sind die Aktionen mit dem Feuer-

knopf auszufithren. Beim Spiel mit der

Maus wird mit der linken Maustaste be-

statigt, bei der Tastatur mit der Spacetaste.

Tastatur: Fortbewegung mit Hilfe der vier

Cursortasten, Bestatigen mit der Leerta-

ste. Man kann sich langsamer fortbewe-

gen, wenn man die linke SHIFT-Taste ge-

driickt halt.

Maus

Direkte Bewegung mit dem Cursor.

Erginzung

Zum Ein- und Ausschalten des Sounds

dient die Taste ,S“.

Die , ESC*“Taste hat im Spiel eine zentrale

Funktion, d.h.

» durch Driicken im Titelbild wird die
Einleitung Gibersprungen,

» das Auf-und Zurollen der Tafeln kann
beschleunigt werden,

» die Hafeneinfahrt kann beschleunigt
werden,

» sieist die Pausentaste wihrend der
Actionsequenzen,

» sie kann das Speichern bzw. Laden
abbrechen.

Als erstes wahlt der Spieler seinen Namen.
Zur Auswahl stehen diverse dgyptische
Namen, wie Menes, Snefrou, Pepi, Ram-
ses... Danach wird die Heimatstadt aus-
gewihlt, in die der Spieler sich dann be-
gibt. Hier wird ein Lagerhaus errichtet, um
die zukiinftigen Waren fachgerecht un-
terbringen zu konnen.

Hauptmenii

| Das Hauptmenii |

Die Karte

Auf der Landkarte sind 14 agyptische
Stadte als rote Punkte dargestellt. AuRer-
dem sind sechs grof8e Niederlassungen im
Ausland, der Nil und die Wiiste auf der
Karte zu sehen. Um von Stadt zu Stadt  {
zu reisen, stehen Handelsschiffe zur 4
Verfagung. Am Anfang des Spiels be-
sitzt der Spieler ein einziges Schiff, daf§
sich im Heimathafen befindet und als

[ Die alten Agypter waren schon gute Kartographen|

weifler Punkt gekennzeichnetist. Der Kurs
wird bestimmmt, indem man diesen
weilen Punkt anklickt. Daraufhin er-
scheint ein Fenster, in das anhand der
Pfeile die gewtinschte Richtung angege-
ben wird. Wenn mit der Ladung Handel
getrieben werden soll, klickt man in dem
o.g. Fenster den Stadtenamen an, der unter
den Pfeilen vermerkt ist.

Handel treiben 1aft sich in jeder Stadt; im
Handelsbild ist zweimal die Anzeige der-
selben Gegenstande zu sehen. Beim Klick

auf Einladen (rechts) erscheint in

der oberen Leiste das Angebot der

_ Stadt und unten die eigene La-
dung. Nun wird der zu kaufen ¢
gewitinschte Gegenstand an- °

geklickt; in der Mitte des Bild-

schirms auf den Rechenleisten

wird die gewiinschte Anzahl
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eingestellt, wobei die Menge
durch Anklicken bezeich-
net wird (von rechts nach
links: Einer, Zehner, Hun-
derter, etc...). Beim Klick auf
Ausladen wird die Nach-
frage angezeigt; nur diese
Gegenstinde lassen sich in
der angegebenen Menge
verkaufen.

[Das Lager |

Um Waren im Lager zu deponieren, wird
einfach im Meni der Name des Heimat-
hafens angeklickt.

Day of Pharao

Mit der Zeit kann sich der Spieler einen
kleinen Harem zulegen und daftr Téch-
ter von Tragern hoher staatlicher Amter
wahlen. Aber Vorsicht: Wenn man um die
Hand eines Midchens anhilt, muf man
Geschenke mitbringen, die dem gesell-
schaftlichen Stand der Familie wiirdig
sind.

RegelmaRig sollte den Géttern der thnen
gebtihrende Respekt gezollt werden: Der
ausgewahlte Gott oder die ausgewahlte
Gottin sind mit einem wertvollen Ge-
schenk, das dem eigenen sozialen Rang
entspricht oder vielleicht sogar dariiber
liegt, zu ehren.

I Eine Seefahrt, die ist lustig... |

Der Spieler steht am Ruder eines seiner
Handelsschiffe und muf mit Hilfe des Joy-
sticks (Tastatur, Maus) um jeden Preis her-
umschwimmende Materialreste und Riffe
umfahren, ohne die Ladung oder das
Schiff zu gefdhrden. Pro Fahrt darf das
Schiff héchstens dreimal anstofRen.

Feindliche Schwimmer versuchen, auf das
Schiff zu gelangen und Teile der Ladung
zu stehlen. Durch Schnelligkeit und mit
Hilfe des Paddels konnen die auf drei ver-
schiedenen Bahnen anschwimmenden
Diebe daran gehindert werden.

D diel . L
Im Laufe des Abenteuers wird dem Spie-
ler ein Wettlauf mit den schnellsten Wii-
stenschiffen Agyptens vorgeschlagen. Ein-
satz ist die gesamte Ladung eines der
Handelsschiffe.

Amon-Re Der Sonnengott

Nout Gottin des Himmels

Shou Gott der Luft

Osiris Gott des ewigen Lebens
und des Nils

Isis Gottin der fruchtbaren
Erde

Seth Gott des Bosen und
der Wiiste

Hathor  Géttin der Musik und
der Freude

Horus Gott der Gestirne

Maat Gottin der Gerechtigkeit
und Wahrheit

‘| Anubis  Der Uberbringer des Todes
Thot Der gottliche Schriftfithrer
Ptah Gott des Handwerks

Wenn man den Géttern ein Geschenk machen will,|
sollten auch die Rohstoffe vorhanden sein

1 Die Zeit wird knapp |

Wenn der fleiffige Handler diese Pflichten
vergifst oder ein unwiirdiges Geschenk
wahlt, trifftihn der Fluch des Priesters. In
diesem Fall muf er sich der Reinwa-
schungsprifung unterziehen. Die Rein-
waschungsprifung findet in der groen
Pyramide statt, wo er den aufgestellten Fal-
len entwischen muf.

Mebhrere Niveaus folgen aufeinander, die
zeigen werden, ob der Spieler erlost oder
sein Leben mit den sieben Plagen Agyp-
tens bedroht wird.

Nach einer gewissen Zeit erhilt der Spie-
ler die Macht, Tempel zu erbauen. Aus
Grofimut kann er die Sklaven, die an dem
Bauwerk gearbeitet haben, in die Freiheit
entlassen oder sie bei einer anderen Kon-
struktion wieder einsetzen.

‘ Antikes Shoot’em Up!

Falls fremde Volker in das Land einfallen
und zufallig ein oder zwei Kriegswagen-

garnisonen zur Hand sind, kann man kur-
zerhand eingreifen. Der Spieler versucht
von seinem Wagen aus, durch einen ein-
fachen Klick zum richtigen Zeitpunkt mit

dem Bogen den Gegnern
empfindliche Niederlagen
zuzufiigen.
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ANLEITUNG ZU ,,KHALAAN*

Steuerung:

,Khalaan*“ 148t sich mit Maus,
Joystick oder Tastatur spie-
len: Wihrend des Spiels kann
auf eine andere Steuerung ge-

wechselt werden, indem man
Feuerknopf, Maustaste oder Leertaste
betatigt.

Tastatur: Zum Spielen die Cursor/Pfeil-
Tasten und die Leertaste benutzen.

Spielziel:

Der Spieler ist einer von vier Kalifen.

gl

LWelches Outfit wére genehm?

Das Ziel: Grokalif von Khalaan werden.
Durch Einsetzen der Armeen werden geg-
nerische Armeen geschlagen, und Khalaan
fallt in die Hand des Spielers.

Die Mittel: Mit Hilfe der Soldaten und
Geldmittel werden Armeen aufgestellt.
Hilfreich sind auch diplomatischen Fahig-
keiten oder ,unlautere” Mittel.

Wenn der ausgewahlte Kalif nicht nach
Wunsch ausféllt, einfach aulerhalb des
Fensters in das Auswahlmenii zurtck-
Klicken, um sich den anderen Kalifen an-
zuschauen. Um das Spiel flexibler zu ge-
stalten, konnen Rahmenbedingungen
selbst bestimmt werden.

Folgende Parameter konnen nicht
wihrend des Spiels verstellt werden,
sondern nur vorher: Allianz: Zwei geg-
nerische Kalifen konnen sich verbunden.
Spieldauer: Als Spieldauer stehen ein bis
zwanzig Jahre zur Wahl.

Offensive des Eindringlings: Der Zeitpukt
zwischen dem ersten und zwanzigsten
Spieljahr, zu dem der Eindringling in den
Spielverlauf eingreift, ist frei wéhlbar.

Spielstart:

Utman
Brogkalif von Khelbir
Er ist b3 Jahre alt
& . und sehr Sropzugis.
- Geschitate
4 monatliche
Steuereinnahmen?
] 10000 Goldstiicke
40000 Liter Wasser
20 Tonnen Lebensmittel

| Personalakte: Utman, GroRkalif von Khelbir |

Zum Spielstart wird die ESC-Taste ge-
driickt; es erscheint das Charakter-
Menti. Durch Anklicken wird einer
von zwei dargestellten Kalifen ge- =
wahlt. Jetzt erscheint ein Fenster
mit Informationen tber den aus-
gewahlten Kalifen.

[ Wie darfs denn sein? |

Folgende Parameter konnen wihrend
des Spiels verindert werden:
Geschwindigkeit: Geschwindigkeit zwi-
schen 1 bis 5 wihlbar

Ereignisbericht: Ein/Aus
Actionsequenzen: Ja/Nein: Die Action-
sequenz Stadt kann nicht abgeschaltet wer-
den. Automatische Steuerung: Durch diese
Option kann der Computer die Armeen

zu einem bestimmten Ziel
bewegen. Fiir Kurzstrecken
sollte manuell gesteuert wer-
den, da diese Steuerung ge-
nauer ist.

Nachdem die Parameter eingestellt wur-
den, wird mit OK die Hauptspielfldche be-
treten. Sie istin vier Bereiche unterteilt: Kalif
(links oben)

Ein Fenster informiert nach dem Anklicken
iiber den Kalif, das Konigreich und die all-
gemeine Situation.

[ Utmanns Reich aus der Volelperspektive |

Hauptmenii (links in der Mitte):

Hier werden Informationen tiber militéri-
sche, kommerzielle, schiffahrtliche und
politische Gegebenheiten erteilt. Es lassen
sich hier auch die Parameter einstellen.

Datum (links unten):
Dient als Kontrolle der Zeit bis zum Mo-
natsende und zeigt die verbleibende Zeit an.

Speichern (links ganz unten):

Es laft sich immer nur ein Spiel auf einer
formatierten Diskette oder der Festplatte
speichern. Durch Anklicken des Lade-
Symbols wird ein gespeichertes Spiel ge-
laden.

Kartenleiste (unterer Bildschirmrand):
Die Leiste zeigt die GesamtgrofRe der
L Welt“. Der grofie Strich zeigt die Lage des
Bildschirmausschnitt, der in der Kalifats-
karte dargestellts ist, in der ,Welt“. Durch
Anklicken der Pfeile oder eines be-
liebigen Punktes auf der Fortbe-
wegungslinie bewegt sich der Spie-
ler auf der Kalifatskarte nach links
oder rechts. Die farbigen Hilfslinien
beziehen sich auf die Lage der




jeweiligen Kalifate. Hier
die Anordnung der ein-
zelnen Kalifate von links
nach rechts: Das Reich des
Abu Bahr, des Utman, des Umar, des Ali
und des Eindringlings.

Kalifatskarte (Mitte):

Das Wasser und Land von Khalaan ist in
funf Kalifate, Festungen und Stadte auf-
geteilt. Die Karte kann mit Hilfe der Kar-
tenleiste nach links/rechts bewegt wer-
den, um einen Uberblick zu verschaffen.
Durch Anklicken des Kalifats 1a8t sich die
eigene Stirke Giberpriifen. Alle Armee-Be-
wegungen werden von hier gesteuert.
Wenn eine Armee aufgestellt wurde, wird
diese durch ein kleines Zelt symbolisiert.
Durch Anklicken der Armee gibt es In-
formationen tiber deren Starke, Lage, Re-
serven usw. in Form eines Fensters.

Zu Befehl... |

Von diesem Fenster aus wird die Armee

in Bewegung gesetzt. Dazu wird bei ma-
nueller Steuerung ein Kurs (N-O-S-W) auf
dem KompaR und ein zweites Mal im
blauen Feld zur Bestétigung angeklickt.
Bei automatischer Steuerung klickt man
einfach auf den gewtinschten Punkt und
bestatigt mit OK.

LWas ware ein Strategiespiel ohne Armeen?

a - Aufstellen einer Armee:

Nach Anwahl dieses Meniipunkts ge-
langt der Spieler in das Organisati-
onsmend. In der oberen Halfte ist
das Schlofd mit all seinen Waren und

Khalaan

Bodentruppen brauchen bodensténdige Nahrung ]

Soldaten zu sehen. Von hier aus kann nun
die gewtinschte Menge an Waren und Sol-
daten in die Armee (untere Hilfte) inte-
griert werden, indem die Mengeneinheit
und der gewunschte Gegenstand an-
geklickt werden. Dieser Transfer ist auch
umgekehrt von Armee (oder Karawane)
zum Kalifat durchfithrbar. Anmerkung:
Armeen bewegen sich zu Fuf fort, es sei
denn, sie besitzen Pferde und Kamele.

b - Auflésen einer Armee:

Steuerung, siehe Armee aufstellen.
c-Nachschub:

Durch Anklicken wird Armee, Festung
oder Kalifat gew#hlt, das die aufgebessert
werden soll. Danach erfolgt die Wahl der
Armee, der Festung oder des Kalifats, das
die den Verbiindeten unterstiitzen soll.
Nun wird die Menge Soldaten, Gold, Was-
ser oder Proviant, die transportiert wer-
den soll, bestimmt. Eine Karawane trans-
portiert nur Wasser, Gold oder Nahrung.
d - Vereinigung zweier Armeen:
Durch Anklicken der Armee, die die an-
dere aufnehmen soll, kénnen nahe bei-
einanderliegende Armeen zusammenge-
fuhrt werden.

e- Offensive:

Wenn der Spieler in die Nahe einer geg-
nerischen Festung gertickt ist und an-
greifen will, wahlt er zuerst die Armee und
dann das Objekt. Falls es nur eine Armee
und ein Objekt gibt, ibernimmt der Com-
puter die Wahl.

f- Einmarsch in eine Stadt:

Um in eine Stadt hineinzukommen, um
dort Handel zu treiben, benétigt der eif-
rige Kalif mindestens 100 Bogenschiitzen
und 100 Fu8soldaten.

a - Aufstellen und Auflésen einer

Karawane:

Steuerung des Transfers: siehe Armeen
aufstellen. Nun wird der Ausgangspunkt
gewahlt und mit dem Transport begon-
nen. Karavanen werden wie Armeen ge-
steuert und sollen Festungen/Truppen
unterstitzen, die in Schwierigkeiten sind.
Das Symbol eines Wasserkruges erscheint
vor den Festungen, deren Reserven sich
dem Ende zuneigen. Wird eine der Kara-
wanen von einem Gegner bedroht oder
soll sie lieber an einem anderen Ort auf-
gestellt werden, kann sie aufgelst wer-
den. Anmerkung: Karawanen sind be-
waffneten Truppen hilflos ausgeliefert...

| Durch den Sand der Sahara dahin...

—

b - Kauf und Verkauf einer Festung:
Ein schlauer Kalif schldgt einem anderen
den Kauf oder Verkauf vor, bestimmt den
Preis und macht ein Geschenk. Ob’s klappt,
bestimmt der Wert des Geschenks...

a-Armee oder Karawane einschiffen
Dazu muf sich der Kalif in der Nahe eines
Ufers aufhalten und mindestens 100 Gold-
stiicke besitzen. Der Einschiffungsort wird
innerhalb eines der Vierecke bestatigt.
Auch die Landung kann nur in der Nihe
des Ufers erfolgen.

c-Versenken

Ein Schiff 1483t sich versenken, um zu ver-
hindern, daR es in feindliche Hande fallt.

a - Waffenstillstand:
Mit der Bitte an einen feindlichen Kalifen,
die kriegerischen Handlungen 30 Tage
ruhen zu lassen, und einem Ge-
schenk hat der friedenswillige
# Kalif vielleicht Er-
folg. Auch hierist der
Wert des Geschenks
entscheidend.




LMit Fliichen belegen bringt Segen |

b - Magische Wunderlampe:
Eine Wunderlampe im Besitz eines Kali-
fenruft einen Geist, der einen der funf fol-
genden Wunsche erfallt:
Reichtum
Fluch, verflucht einen gegnerischen
Kalifen
Versteinerung, gegnerische Armeen
und Karawanen konnen sich nicht
mehr fortbewegen
Unbesiegbarkeit
Weitsicht, erméglicht den Einblick in
die Kalifate der Gegner
Der Wunsch hilt 30 Tage. Auf dem Was-
ser wirkt der Geist der Lampe nicht. Die
Wunderlampe kann nur einmal pro
Monat angewendet werden.
c- Gaben an das Volk:
Der weise Kalif gibt zwischen 100 und
1000.000 Goldstiicke an das Volk, um
es freundlich gesinnt zu machen
d -Attentat:
Hierfur wihlt man einen der drei Spione
und bestimmt seinen Lohn.(100, 1000,
10.000 Goldstiicke)
e - Korruption:
Der Kalif wzhlt die Armee aus, die besto-
chen werden soll, bestimmt den Spion und
seine Belohnung und wahlt den Kaufpreis
der Armee.
f- Spionage:

N &
LA

Wahlen Sie thren Spion !

Spionage: Bessere Qualitat fiir mehr Geld |

Khalaan

Der Kalif beauftragt einen Spion, alle In-
formationen tiber die Lage eines gegneri-
schen Kalifen zu besorgen. Er wahlt das
Objekt, den Spion und seine Belohnung.
g- Diebstahl:

Der Kalif bestimmt den Spion, die Beute
und die Pramie. Die Hohe der Beute wird
auf dem Bildschirm gezeigt.

h - Spielende:

Das Spiel kann jederzeit abgebrochen werden.

Unabhangig von der Voreinstellung wird
der Kalif tiber folgende Dinge informiert:
a - Steuereinnahmen:

Am Ende jeden Monats erscheint eine In-
formation tiber die Steuereinnahmen.

‘ Am Monatsende wird das Staatssacke

| wieder geﬂlllt]

b - Unzufriedenheit des Volkes:

Meist die Folge von Attentaten, bewirkt
weniger Steuereinnahmen.
c-Katastrophen:

Auch hier sinken die Steuereinnahmen.
d - Diebstahl:

Auch tber jeden Diebstahl und den Ver-
lust wird der Kalif informiert.

e-Tod eines Kalifen:

Informationen iiber das Ableben eines Kalifen.
f- Die Beziehung zu anderen Kalifen:
Der eigene Kalif wird informiert, wenn ein
gegnerischer Kalif etwas kaufen/verkau-
fen mochte oder einen Waffenstillstand
aushandeln will. Zum Ausschlagen eines
Angebots einfach die ESC-Taste drucken.

a - Offensive zur See

Die See-Offensive wird mit der Maus ge-
spielt, indem auf die entsprechende Rich-
tung auf dem KompafS geklickt wird, um
das Schiff zu steuern. Das Schiff ist mit

zwei Kanonenreihen ausgeriistet, die Po-
sition kann je nach Entfernung des Ziels
verdndert werden. Zum Heben/Senken

der Kanonen werden die Pfeile benutzt,
zum Schiefen klickt
man innerhalb

eines der Kanonensymbole.

Die Bogenschiitzen schieRen ‘,
per Klick auf den Bogen ihre /
Pfeile ab.

HERRENRAE

Uolic die Stevern A
[

[ Mist... |

b - Offensive auflerhalb der Festung:
Hier kommt der Joystick zum Zuge. Um
den Bogen zu heben/senken, bewegt man
den Joystick nach oben/unten oder be-
dient sich der vertikalen Cursortasten der
Tastatur. Um gegnerischen Pfeilen aus-
zuweichen, wird der Joystick nach rechts/
links bewegt, oder die horizontalen Cur-
sortasten kommen zum Einsatz.

c- Offensive innerhalb der Festung:
Der GrofSteil der Garnison ist in der Fe-
stung geblieben. Tastatur und Joystick:
Pfeil oder Joystick nach oben fir Schwert-
schlag nach oben. Nach links fiir Schlag
nach vorne.

d - Verteidigung der Festung:

Tastatur und Joystick

Cursor/Joystick nach oben:
Schwertschlag nach oben
Cursor/loystick nach rechts:
Schwertschlag nach vorne
Feuerknopf/Leertaste: Lanze
e-Actionsequenz Stadt:

Hier werden die Truppen verpflegt. Es gibt
zwel Arten von Wachen: Séldner, die sich
bestechen lassen, und die Wichter, die an
den weiflen Standarten zu erkennen sind
und die jeden Winkel der Stadt kennen.
Um ein Geschaft zu betreten, plaziert man
sich davor und klickt auf das Icon mit dem
Ladensymbol. Soll der Ladenbesitzer be-
stohlen werden, wihlt man das Icon mit
den zwei Schwertern. Zum Verhandeln
auf KAUF oder VERKAUF klicken.

f- Armee gegen Armee:
Tastatur und Joystick
Cursor/Joystick hoch:

um auszuweichen
Cursor/Joystick rechts/links:
nach rechts/links bewegen
Feuerknopf/Leertaste: Hieb austeilen.
Thr Kraftpotential wird links oben auf
einem Stab angegeben, das des Gegners
rechts oben.




ANLEITUNG ZU
»MASTERBLAZER®*

Sollte nicht mit Joysticks gespielt werden,
funktioniert die Tastaturbelegung fiir die
beiden Spieler wie folgt:

Return = Pausentaste
S = Sound an/aus

Spieler 1

entspricht allen Funktionen von Joystick 1

Cursor hoch  Joystick nach vorne

Cursor runter Joystick nach hinten

Cursor links  Joystick nach links

Cursor rechts  Joystick nach rechts

Einfiigen Feuerknopf
Spieler 2

entspricht allen Funktionen von Joystick 2

Q Joystick nach vorne
A ; Joystick nach hinten
(6] Joystick nach links
P Joystick nach rechts
Leertaste Feuerknopf

] Das Spiel kann beginnen ‘

% PN

Der Tournament-Bildschirm }

Im Hauptment kann einer der verschie-
denen Orte des Asteroiden besucht oder
an den unterschiedlichen Wettkdmpfen
teilgenommen werden.

=

Hier wird die klassische Variante des Spiels
gegen einen Menschen oder Droiden ge-
spielt. Mit dem Joystick lassen sich die
Spielzeit und die Teilnehmer einstellen.

Nach Auswahl dieses Modus werden die
Namen der maximal 8 menschlichen Mit-
spieler mit der Tastatur eingegeben. Nach
jedem Namen RETURN driicken. Wenn
der Wettkampf beginnen soll, erneut RE-
TURN driicken. Der Computer simuliert
alle nicht-menschlichen Mitspieler.

Das Museums-Terminal erméglicht es,
sich tiber die technischen Details der Ro-
tofoils und tber die Geschichte des Ball-
blazer-Tournaments und der IBC zu in-
formieren. Um zwischen den Seiten
umzuschalten, wird der Joystick nach links
oder rechts bewegt. Mit einem Druck auf
den Feuerknopf wird das Terminal ver-
lassen.

‘Rennen

Hier hat der Spieler die Méglichkeit, heie
Duelle gegen seine Gegner zu fahren .

Hier sind die besten Rotofoil-Piloten im
Kampf gegen Droiden zu sehen. Der Spie-
ler kann nur im Kampf gegen Droiden im
Ballblazer-Modus in die Highscore-Liste
gelangen. Er wird nur eingetragen, wenn
esihm gelingt, den Gegner (Droiden) 10:0
zu schlagen.

Der Demo-Modus zeigt dem Neuan-
kommling auf dem Asteroiden in einer 3D-
Computersimulation die Regeln und den
Ablauf eines Ballblazer-Spiels.

Der Spieler mit den meisten Punkten
gewinnt.

1. Zunachst 148t sich auswéhlen, ob gegen
einen menschlichen Spieler oder einen Dro-
iden angetreten werden und wie lang die
Spielzeit sein soll. Durch Driicken des Joy-
sticks nach links wahlt man einen mensch-
lichen Spieler oder einen der neun unter-
schiedlich starken Droiden fiir die obere
Bildschirmhalfte (Spieler 1 Joystick 1),
durch Driicken des Joysticks nach rechts




entsprechend fiir die untere Hélfte (Spie-
ler2 Joystick 2). Bei Wahl eines Droiden,
steuert der Computer die Droiden.
Durch Driicken des Joysticks nach oben
oder unten 14t sich die Spielzeit bestim-
men bzw. MENU wahlen, um ins Haupt-
meni zuriickzukommen.

2. Der Wettkampf startet mit Druck auf
den Feuerknopf (Joystick 1).

3. Mit dem Joystick wird das Gefdhrt nun
frei auf dem Spielfeld gesteuert. Alle Ob-
jekte prallen voneinander ab, d.h. bei
einem Zusammenstof$ kann nichts pas-
sieren, der Plasmorb wird in dieser
Ubungsphase auch nicht angenommen.

4. Nach der Ubung wird noch einmal der
Feuerknopf gedriickt, und mit der Ball-
blazer-Fanfare beginnt der eigentliche
Wettkampf.

5. Nun wird der Joystick nach vorne ge-
drckt gehalten. Der Spieler beobachtet
die eigene Bildschirmhilfte und bewegt
sich so lange nach vorne, bis er den Plas-
morb (Ball) erreicht. Der Rotofoil richtet
sich immer automatisch nach dem Plas-
morb aus (Rotosnap). Das bedeutet, dafl
der Rotofoil sofort um 90 Grad rotiert, so-
bald der Plasmorb seitwarts aus dem Sicht-
feld verschwindet. Der Plasmorb befindet
sich immer direkt vor dem Spieler, auch
wenn er ihn nicht sehen kann. Wenn man
also den Joystick nach vorne gedriickt halt,
bekommt man ihn frither oder spater zu
sehen.

[Tor in Sicht : |

Masterblazer

6. Den Plasmorb nehmen: Der Spieler be-
wegt sich nach vorne und behalt den Plas-
morb im Sichtfeld. Wenn er nah am Plas-
morb ist, zieht das Energiefeid den
Plasmorb automatisch an und zentriert
ihn auf der Bildschirmhalfte. In dem Mo-
ment, in dem der Plasmorb im Energie-
feld ist, hort man ein entsprechendes
Gerausch, und der Plasmorb nimmt die
Farbe des Rotofoils an.

7. Den Plasmorb (Ball) schiefen: Den Feu-
erknopf driicken. Das ist natiirlich nur
dann moglich, wenn sich der Plasmorb im
Energiefeld befindet.

8. Dem Gegner den Plasmorb abjagen: Soll
dem Gegner der Plasmorb abgejagt wer-
den, attackiert man ihn von der Seite. Fin
lautes Summen signalisiert, daf das Ener-
giefeld des Gegners gestort wird und ihm
der Plasmorb abgenommen werden kann.
Sobald dieses Summen zu héren ist, den
Feuerknopf driicken, um mit dem Energie-
feld den Plasmorb aus dem Energiefeld
des Gegners herauszuschiefen.

9. Tor: Findet der Spieler die Torstangen,
zentriert er den Plasmorb zwischen den
beiden Stangen und schiefStihn ab, indem
er den Feuerknopf driickt. Nicht verges-
sen, dafd sich die Torstangen kontinuier-
lich bewegen! Sobald ein Tor geschossen
wurde, nimmt der Abstand zwischen den
gegnerischen Torstangen ab. Die Anzahl
der Punkte, die fiir ein Tor vergeben wer-
den, richtet sich nach der Entfernung des
Rotofoils vom Tor. 1 bis 3 Punkte sind
moglich.

10. Pause: Leertaste driicken. Um das Spiel
wieder aufzunehmen, erneut die Leerta-
ste driicken.

11. Abbruch des Spiels: ESC driicken.
Der schnellste Spieler gewinnt. Der Geg-
ner kann angerempelt und gegen die
Bande gedruckt werden, um sein Rotofoil
zu beschédigen. Der Spieler muf Slalom
um Torstangen und Bille fahren.

1. Es ist die Auswahl moglich, ob gegen
einen menschlichen Gegner oder gegen
einer der neun unterschiedlich starken
Droiden gefahren werden soll.

[Ein Blick ins Museum |

2. Das Rennen startet mit einem Druck auf
den Feuerknopf.

3. Mit dem Joystick wird jetzt das Rotofoil
auf der Rennstrecke gesteuert.

4. Das gegnerische Rotofoil wird besché-
digt, indem es gegen die Bande gedriickt
wird. Daraufhin erscheinen in der Anzei-
genleiste Pfeile, die auf den Bildschirm des
betroffenen Spielers zeigen. Maximal kén-
nen 10 Pfeile erscheinen, danach wird das
Rennen abgebrochen.

5. Pause: Leertaste driicken. Durch er-
neutes Driicken lauft das Spiel weiter.

6. Das Spiel verlassen: ESC driicken.




Bedienerfiihrung

Nach dem Starten des Programms er-
scheint zunachst ein Vorspann, der durch
einmaligs-Klicken unterbrochen werden
kann. Nun erfolgt eine Codeabfrage. Diese
Abfrage ersetzt den sonst iiblichen Ko-
pierschutz. Es werden zwei Koordinaten
angegeben; auf der mitgelieferten Code-
tabelle finden sich an dieser Stelle zwei
Buchstaben. Es wird zuerst der linke (mit
der ENTER-Taste abschliefRen), dann der
rechte eingegeben. Daraufhin wird die An-
zahl der ,menschlichen“ Mitspieler erfragt.
Nehmen weniger als vier Mitspieler teil,
werden die restlichen vom Computer si-
muliert. Jeder Mitspieler kann sich eine
Firma und ein Biiro aussuchen sowie sei-
nen Namen eingeben. Sind alle Eingaben
beendet, werden alle Spielerdaten ange-
zeigt. Bei fehlerhaften Eingaben kénnen
diese nochmals eingegeben werden.

Spielziele

Mehr als $EQ
Mio Kapital

Ruinieren
aller anderen

807 der Tl-
Feldexr

Das Spielziel ist erst erreicht, wenn alle an-
deren Mitspieler Konkurs wegen Zah-
lungsunfahigkeit anmelden mufiten.

Hier muR versucht werden, mindestens
80 % der verfugbaren Olfelder in Besitz
zunehmen.

Jeder Mitspieler hat einen Monat Zeit fiir
seine Aktionen. Er kann Olfelder und
Tanks kaufen und verkaufen, Ol am Welt-
markt anbieten, Statistiken und Experti-
sen einholen, sabotieren und Detektive
einschalten, nach Ol bohren, Pipelines
legen und vieles mehr. Ist der Monat be-
endet, ist der nachste Mitspieler am Zug.
Haben alle Mitspieler ihre geschaftlichen
Aktionen abgeschlossen, erscheint eine
Grafik, die Auskunft iiber den finanziel-
len Stand jeder Firma gibt. Die Hohe der
Geldszulen reprasentiert die Hohe des Ka-
pitals. Eine Geldséule zeigt das investierte,
die andere das verfiigbare Kapital an. Die

iz
Lucky Luke

= L diles,

[ Wie hart darf es denn werden? |

[ Verschiedene Designer-Bilros stehen zur Wahl |

Das Spielistnach 3 Jahren beendet. Der er-
folgreichste Mitspieler (hochstes verfiig-
bares und investiertes Kapital ) ist Sieger.

Die Mitspieler miissen versuchen, 60 Mil-
lionen oder mehr verfiigbares Kapital ,.an-
zuhzufen®. Der Mitspieler, de:
diesals erstes schafft, ist_ 2%
Sieger. :

Telexband twiber den Bildschirm. Sie um-
fassen lediglich den Kauf von Tanks und
Olfeldern. Kleinere sowie verdeckte Ak-
tionen werden nicht angezeigt.

Allgemeines

Die gesamte Bedienung erfolgt durch
Anklicken einzelner Symbole auf dem
Bildschirm. Wird ein Fenster auferhalb
angeklickt, schliefit es sich wieder.

Die Auswahl von Zahlen oder Betragen er-
folgt durch ,Pfeil nach oben“- und ,Pfeil
nach unten“-Symbole. Ist der gewiinschte
Betrag erreicht, wihlt man das ,,OK*“-Sym-
bol an.

Konkurs

Besitzt ein Mitspieler weder Geld noch Ol-
felder oder hat er mehr als $5 Millionen
Schulden, scheidet aus dem Spielgesche-
hen aus.

Der Schreibtisch

Der Schreibtisch-Bildschirm ist das
Hauptment des Programmes, von wo aus
alle wichtigen Aktionen gesteuert und
kontrolliert werden kénnen. Einige Ge-
genstinde, die sich auf dem Schreibtisch
befinden, haben dabei besondere Bedeu-
tung:

3 4 5 6
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Er zeigt Tag und Monat an. Da far die Ak-
tionen immer genau ein Monat Zeit zur
Verfiigung steht, empfiehlt es sich, bei
komplexeren Geschiften darauf zu ach-
ten, daf8 noch genug Tage fur die voll-
standige Abwicklung tibrig sind. Sollen
die Monatshandlungen abgeschlossen
werden, klickt man den Kalender an
(,Monatsaktivititen abschliefRen?*). Wenn
die Aktionen wirklich vorzeitig beendet
werden sollen, kommt der néichste Mit-
spieler zum Zug.

Ist ein Monat verstrichen (,Error - Monat
beendet*), ist ebenfalls der nachste Mit-
spieler an der Reihe.

Hier laft sich der Stand des Bankkontos
ablesen, er zeigt die Summe des ,flussi-
gen“ Kapitals. Nicht enthalten sind inve-
stierte Geldbetrége, die nicht verfagbar
sind, zum Beispiel Werte angekaufter Ol-
felder oder Tanks. Uber der Kapitalanzeige
wird der Name des Mitspielers angezeigt,
der gerade am Zug ist.

Das Firmensignet des Spielers, der gerade
am Zug ist, befindet sich rechts neben der
Barkapital-Anzeige unterhalb des Schreib-
tisches.

‘Wenn eines der Olfelder brennt, wird der
Spieler sofort telefonisch benachrichtigt.
Um den Schaden zu reduzieren, empfiehlt
es sich, moglichst bald Gegenmafinahmen
einzuleiten. Man kann die Firma TED

REDHAIR einschalten (Contract an-
Klicken), die auf derartige Katastrophen
gut eingespielt ist und eine recht hohe

Erfolgsquote verbuchen kann. Der Spie-
ler kann die Sache jedoch auch selbst in
die Hand nehmen, indem er mit dem Pri-
vatjet zum brennenden Olfeld fliegt und
die Léschmafnahmen selbst leitet (Flug-
ticket anklicken). Die Kosten sind hier we-
sentlich niedriger, jedoch ist hohes Ge-
schick erforderlich.

Es klingelt, wenn aufergewohnliche Er-
eignisse eingetreten sind. Dies kénnen An-
gebote fiir Ol-Liefervertrige, das Brennen
eines Olfeldes, die Einberufung einer Ge-
richtsversammlung oder eine Mitteilung
von Detektiven oder Saboteuren sein.

Klickt man das Telefon nicht gleich nach
dem Klingeln an, wird die Nachricht
zuriickgelegt. Es konnen also keine wich-
tigen Mitteilungen verlorengehen.

Die MaBnahmen reichen von der Bespitzelung bis
zum Attentat

Hier lagern wichtige Geheimdokumente.
Detektive verschiedener Giite konnen fir
bestimmte Zeitspannen eingeschaltet wer-
den (Top Secret-Dokument anklicken),
um die Firma vor méglichen Sabotageak-
tionen anderer Mitspieler zu schuitzen,
diese aufzudecken und vor Gericht zu
bringen. Die Erfolgsquote der Detektive
ist recht unterschiedlich. Méchte man
selbst illegale Mittel einsetzen, um ande-
ren Firmen zu schaden, besteht die Mog-
lichkeit, eigene Saboteure anzuheuern (Ac-
tions-Dokument anklicken).

Eine Ubersicht tiber die Olfelder, Tanks,
Vertrage, laufenden Kosten etc. verschafft
die Bilanz (Balance-Dokument anklicken).
Die Bilanz gibt folgende Informationen:

Anzahl in der ausgewéhlten Region, For-
dermenge in Barrel pro Monat, Ol-Kapa-
zitat, laufende Kosten und der derzeitige
Kaufwert der Olfelder.

Anzahl in der ausgewahlten Region, Fas-
sungsvermogen der Tanks, Olmenge in
den Tanks und laufende Kosten der Tanks.

Dauer von Vertragen mit Detektiven,
Dauer von Vertragen mit Saboteuren.

Sie verschafft einen Uberblick iiber die Be-
sitzverhaltnisse und iiber den Zustand der
Olfelder. Die acht wichtigsten Bereiche der
Weltkarte kénnen vergroflert werden, um
zu sehen, welche Firma welche Gebiete
besitzt. Jede Region umfafit 24 Teilgebiete.
Brennt ein Olfeld gerade, ist das Fir-
mensignet rot unterlegt. Liegt die Forde-
rung gerade brach, ist das Signet griin.
Steht ein Olfeld zum Verkauf an, ist das
Signet des Verkaufers weifl eingeblendet.

Alle Handelsaktionen werden tiber das
Computer-Terminal gesteuert. Das Kau-
fen und Verkaufen von Olfeldern geschieht
tuber das Anklicken der entsprechenden
Gebiete auf der Weltkarte. Méchte man
ein Olfeld in einer Region erwerben, in der
man noch keine Bohrkonzession besitzt,
mufd man diese vor dem Kaufabschliefen.
Vor dem Kauf eines Olfeldes empfiehlt
sich das Einholen einer Expertise.




Das Bohren nach Olist sowohl beim Kauf
eines Olfeldes als auch tiber das ,,Bohren“-
Icon moglich. Méchte man die Bohrar-
beiten nicht selbst iiberwachen, kann man
auch Bohrspezialisten einsetzen, die das
gesamten Drum und Dran iibernehmen.
Um das geférderte Ol zu sammeln, miis-
sen Oltanks angeschafft werden. Es gibt
sie in verschiedenen Qualititen und
Groflen, und der Marktpreis der Tanks
kann unter Umstinden sehr schwanken.
Diese Tanks konnen nur je Region einge-
setzt werden, somit mufl in jeder Forder-
region fir ausreichende Tankkapazitat ge-
sorgt werden.

Soll bereits geférdertes Ol verkauft wer-
den, muf eine Pipeline gelegt werden. Da
das Ol in jeder Region separat verkauft
werden kann (unterschiedliche Markt-
preise), mufd die Region, in der das Ol ver-
kauft werden soll, vorher ausgewahlt wer-
den (nach dem Anklicken erscheinen
Name und Olvorrat unter der Uber-
sichtskarte).

Die Option ,Statistik* bietet eine schnelle
Ubersicht tiber den wirtschaftlichen Stand
der eigenen und der Konkurrenzfirmen.
Der Anteil der eigenen Olfelder am Ge-
samtmarkt oder Kapitalverlaufe sind ab-
rufbar. Detailinformationen tiber die ei-
gene Firma sind ebenfalls einsehbar
(Tabelle unter den Anklickicons).

Manchmal kann es sehr hilfreich sein,
wenn man tiber aktuelle Ereignisse gutin-
formiert ist. Die Zeitung teilt dem Mit-
spieler immer das Hauptereignis des Tages

FINNANCILAL

[ Heute schon gelacht?

mit. Da die Zeitung téglich erscheint, ist
es ratsam, mehrmals pro Monat die Zei-
tung anzuklicken, um auch unwichtigere
Meldungen zu erfahren und entsprechend
zu handeln.

Ol-Liefervertrage werden telefonisch ange-
kiindigt. Sie kénnen das Spielgeschehen
stark beeinflussen, da sie die Méglichkeit
geben, ohne Einfluf von Olpreis und
Nachfrage eine festgesetzte
Olmenge zu verkaufen.
Jeder Vertrag bezieht sich
auf eine bestimmte Re-
gion. Er setzt eine Ol-
menge fest, die monatlich
in dieser Region verfug-
bar sein muf. Die Firma
erhalt dafar pro Monat
einen bestimmten Betrag. Ist das Ol
jedoch nicht oder nur teilweise vor-
handen, wird eine Vertragsstrafe féllig, und
das Vertragsverhiltnis ist gekiindigt.

URTETIL =

WESEN UNERLAUBTEN MITTELN , UERLIERT
Tramseil Cere.

9 1oFELD [ 2ULFELDER

O 4oLFELDER

O 3oreLer
DIESES URTEL SOLL DAZU DIEWEN, DEM
AHGEKLAGTEN DEN RECHTEN WEG '2U

Lvaischt! ‘

Wird eine Sabotageaktion aufgedeckt, die
ein Mitspieler veranlafite, wird eine Ge-
richtsverhandlung anberaumt und das Ur-
teil verkiindet.

Der Firma, die erwischt wurde, werden
zwischen ein und drei Olfelder gepfandet.
Eines dieser Olfelder erhalt die Firma,
gegen die die Aktion ge- ¢

plant war, die weiteren
gehen an den Staat und
stehen wieder zum Ver-
kauf an.

53

Aktionssequenzen

Soll auf einem neu erworbenen oder
brachliegenden Olfeld Ol gefordert wer-
den, muf$ vorher danach gebohrt werden.
Dies kann mit einigem Finanzaufwand
einer erfahrenen Crew anvertraut werden,
oder der Mitspieler nimmt die Sache selbst
in die Hand, indem er den Bohrvorgang
direkt kontrolliert.

Die Steuerung erfolgt per Joystick oder
Tastatur:

Cursortasten = Richtung

Sonstiges = Druck ver-
mindern.

s>

Das grofRe Bild zeigt eine Quer-
schnittdarstellung des Bohrgebietes. Der
Bohrer (hellgrau dargestellt) ist somit von
der Seite zu sehen. Rechts ist eine ge-
zoomte Ausschnittsdarstellung der Boh-
rerspitze abgebildet. Der Scanner (oben
rechts) zeigt eine schematische Draufsicht
des Bohrloches.

[ Auf und nieder, immer tiefer |




[ Ablegen und wegrennen ]

Ziel ist es, moglichst senkrecht (ohne Sei-
tenabdriftung) nach unten bis zum Ol
(schwarz dargestellt) zu bohren. Driftet
der Bohrer zu sehr ab, zerbricht er, und
der Bohrvorgang ist gescheitert. Um der
Abweichung entgegenzuwirken, bewegt
man den Joystick in die entgegengesetzte
Richtung der Abdriftung, so dafl der Boh-
rer wieder moglichst senkrecht bohrt.

Die Bohrgeschwindigkeit setzt sich aus
zwei Faktoren zusammen: dem Bohr-
druck, der einstellbar ist, und der Boden-
beschaffenheit, die je nach Erdschicht
wechselt. Der Bohrdruck ist mit dem Feu-
erknopf variierbar.

Brennt ein Olfeld, sollte es schnellstmég-
lich geloscht werden, um einen groferen
Forderausfall zu verhindern. Die Firma
TED REDHAIR tibernimmt diese Aufgabe
gern, was jedoch einige Kosten verursacht.
Mochte man diese Kosten sparen, kann
man mit seinem Privatjet selbst zur Un-
glicksstelle fliegen und die Loscharbei-
ten kontrollieren.

Die Steuerung erfolgt per Joystick oder Ta-
statur:

Cursortasten = Richtung
Space = Dynamit legen

Der Spieler steuert einen Arbeiter, der, mit
Dynamitstangen ausgeriistet, die bren-
nenden Bohrtiirme sprengen soll. Die
Sprengung mufd so portioniert sein, dafy
das Feuer geloscht wird, der Bohrturm je-

doch verschont bleibt.

Bei groferen Flammen ist ‘4-—@

natirlich auch eine \H\,._"‘-'@q B
- N

grofere Anzahl von Dy- \_w-",‘//

namitstangen erforder-

lich. Auf Druck des Feu-
erknopfes wird eine &=
Stange gelegt. Wird der Knopf mehrfach
betatigt, werden mehrere Stangen gelegt.
Der Vorrat an Dynamit wird oben links
dargestellt.

Dynamitstangen kénnen nur gelegt wer-
den, wenn sich der Arbeiter DIREKT vor
einem Bohrturm befindet. Da die durch
die Sprengungen hervorgerufenen
Druckwellen den Arbeiter méglicherweise
verletzen konnen, sollte sich dieser nach
erfolgter Ziindung moglichst schnell vom
Bohrturm entfernen. Die Kondition des
Arbeiters wird oben rechts angezeigt (3
Herzen). Wurde dieser dreimal verletzt,
muf er ins Krankenhaus und steht fir die
Loscharbeiten nicht mehr zur Verfiigung.
Der Zustand des Olfeldes wird oben rechts
dargestellt. Ist der Zeiger im roten Bereich,
befindet sich das Feld bereits in einem kri-

tischen Zustand.

[ Hier zzhit die Geschwindigkeit |

Sollten beim Olverkauf Probleme auftau-
chen, wird dies dem Spieler mitgeteilt. Dar-
aufhin muf er die Pipeline-Arbeiten selbst
uberwachen.

Die Steuerung erfolgt iiber Maus oder Ta-
statur.

Cursortastenblock = verschiedene
Rohrstiicke (Anordnung wie auf Bild-
schirm)

Return = Rohrstiick setzen

Space = Zuriicknehmen

Die Pipeline muf§
die Punkte ,I“ nach
,i“ verbinden. Di-
verse Hindernisse
wie Palmen oder

Berge miissen um-
gangen werden. Par-
allel dazu versucht
der Computer, sein
Rohr von ,II“ nach
Al zu legen. Ist er
schneller, verkauft er
das Ol anstelle des Mitspielers (,Kein Ol
verkauft.). Ist der Mitspieler schneller, ist
der Verkauf perfekt, und der zuvor er-
rechnete Profit wird seinem Firmenkonto
gutgeschrieben.

Mit der rechten Maustaste kann man das
zuletzt gelegte Rohrstiick wieder entfer-
nen. Der Computer beginnt erst mit sei-
ner Pipeline, sobald man selbst das erste
Stitck angeklickt hat.

Laden und Speichern
des Spielstandes

[ ichern und laden: Die Treppe zum Erfolg \

Das Abspeichern des Spielstandes ist nur
aus dem Hauptmeni (Schreibtisch) még-
lich. Beim Anklicken des Firmensignets
erscheint ein Diskettenauswahlmenii.
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[ Auf geht’s in die historische Welt der Karibik |

Das Spielziel von
Thomas

Kommerzienrat De Laporte bekommt
vom Kurfiirsten den Auftrag, auf der
Karibikinsel St. Thomas einen Handels-
stitzpunkt aufzubauen. Zu seinen Auf-
gaben gehort es, auf dem Stiitzpunkt die
militarischen Befestigungen auszubauen
und die Regimenter zu vergrofern.

Als Gouverneur hat der Spieler die
Pflicht, die Konvois der Handler zu den
Stutzpunkten zu beschiitzen, durch
diplomatisches Geschick lukrative Han-
delsbeziehungen aufzubauen und den
EinflufBbereich in der Karibik zu erweitern.

Das Hauptmenii

[ Das Hauptmenii ]

Das Hauptment zeigt eine Landkarte
der Karibik mit den auf den Inseln
liegenden Stadten. Die Stadte sind an
den roten Punkten zu erkennen. Wenn
der Maus-Cursor tber einen dieser
Punkte hinweggefithrt wird, erscheint
der Name der Stadt in einem Fenster
links oben. Ist der Name rot einge-
rahmt, kann durch Klicken der linken
Maustaste ein kurzen Informationstext

iber die Stadt abgerufen werden. Befin-
det sich die Stadt im eigenen Besitz,
werden im Info-Fenster zwei Siegel dar-
gestellt. Beim Anklicken der Siegel wer-
den alle Regimenter und Schiffe ange-
zeigt, die unter dem eigenen Befehl stehen
und in dieser Stadt stationiert sind.

Soll eine Insel gesucht werden, die sich
im Bereich der Westindischen Inseln be-
findet, wird dieser Bereich vergréfert in
einem separaten Fenster dargestellt, so
daR sich die gewtinschte Stadt besser
anklicken lat.

Der Zoom in die Inselwelt ]

Links unter der Karte sind drei Symbol-
Icons angeordnet, mit deren Hilfe der
Spieler einen Uberblick tber die Stiitz-
punkte, die Schiffe und die Regimen-
ter erhilt. Die Icons haben die Form
eines Schiffes, zweier gekreuzter Sabel
und einer Wappenrose. Markierungen
werden geloscht, indem der Bereich
angeklickt wird, der den Stadt-
namen enthalt.

Mit einem Druck auf die rechte Maustaste
erscheint der Notizblock, ein kleiner Tex-
teditor, mit dem Notizen gemacht und ver-
waltet werden konnen.

Auf der Karte ist eine Windrose abgebil-
det. Wird sie angeklickt, erscheint eine
Ubersicht der letzten Ereignisse. Mit Hilfe
der Wappen werden die Ereignisse an-
gezeigt, die nur ein bestimmtes Land
betreffen. Um wieder auf die Ge-
samtiibersicht zuriickzuschalten, klickt
man das oben links abgebildete Wap-
pen an. Mit dem Schlief8siegel geht es
ins Hauptment zurtick.

Im Hauptment stehen fol-
gende acht Befehlssiegel zur
Verfiigung, mit denen St.
Thomas gesteuert wird:

Das Friedrichmenii

Der Gouverneur richtet an seinen Herr-
scher, Friedrich Wilhelm von Branden-
burg-Preufen, ein Gesuch oder erhalt In-
formationen tiber die Stimmung am Hof.
Es gibt zwei Untermeniis, das Menii ,Ge-
such“ und das Menii ,Info“.

Das Menii ,,Gesuch“

[ parfich

Friedrich &l

Der Gouverneur hat die Méglichkeit,
den Herrscher um einen Gefallen zu
bitten. Er kann um ein
Schiff bitten, um die
Flotte zu erweitern, oder
zusitzliche Soldaten
unter sein Kom-
mando stellen

lassen.




es wird dirviﬁ_ - gegeben

Bei der Wahl ist zu beachten, da8 wih-
rend des ganzen Spiels nur drei Ge-
suche gestellt werden kénnen.

Fur den Erfolg des Unterfangens ist es
absolut wichtig, daf der grofe Kur-
furst dem Gouverneur wohlgesonnen
ist. Genaue Informationen tber seine
Stimmung gibt es mit diesem ,Stim-
mungsbarometer®. Der Grad von Fried-
rich Wilhelms augenblicklicher Ge-
sinnung, dem Gouverneur und dem
Unternehmen gegeniiber, 14t sich an
der Anzahl der goldenen Wappen er-
kennen.

Zu Beginn des Spiels sind genau zehn
Wappen dargestellt. Da Friedrichs Laune
einen Wert zwischen 0 und 20 Wap-
pen annehmen kann, ist seine Stim-
mung zu Beginn neutral. Friedrichs
Gesinnung wird variieren, je nachdem,
wie gut oder schlecht der Gouverneur
seinen Auftrag erfillt.

d 8

Der Gouverneur kann eine Flotte von
bis zu 30 Schiffen der verschiedenen
GroRen verwalten. Nachdem das Menil
angewahlt wurde, dauert es ein paar
Sekunden, bis das Auswahlfenster er-
scheint. Im Auswahlfenster gibt es
eine Liste aller Schiffe mit ihren Namen,
ihrem aktuellen Aufenthaltsort und einem

St. Thomas - Anleitung

Bild, das Grofle und Beschaffenheit
des Schiffes zeigt. Das Bild wird von
einer romischen Zahl tiberlagert, welche
seine Klasse symbolisiert.

Je niedriger die Klasse, desto grofer
das Schiff. Die Spanne reicht von Fre-
gatten der 4. Klasse mit einer maxima-
len Besatzung von 104 Seeleuten oder
Soldaten bis zu Linienschiffen der 1.
Klasse mit einer Besatzung von bis
zu 730 Matrosen und Soldaten. Die
einzelnen Schiffe lassen sich durch
Anklicken auswahlen. Pro Fenster kon-
nen nur drei Schiffe dargestellt werden.
Falls der Gouverneur mehr als drei
Schiffe besitzt, kann mit Hilfe der Pfeil-
bilder am rechten Rand seitenweise vor-
und zuriickgeblattert werden, bis das
gesuchte Schiff gefunden wurde. Zum Ver-
lassen des Meniis wahlt man den
Linkspfeil in der rechten unteren Ecke.
Im Hintergrund ist eine Abbildung
des gewdhlten Schiffes zu sehen, oben
links das Infowappen und unten die
Befehlssiegel. Falls sich das Schiff auf
einer Mission befindet, 148t sich nur
das Informationswappen anwéhlen.

Die Schiffsinformation
Im oberen Teil des Meniis befindet sich
das Wappen des Schiffes; durch An-
Kklicken desselben wird der Status des
Schiffes genannt: Namen, Status, Typ,
Statzpunkt, die Starke der Besatzung,
ihren Sold, die Anzahl der Kanonen, die
GroRe des Proviants und der Zustand des
Schiffes. Oben rechts befinden sich
zwei Siegel. Mit dem linken 14t
sich nach einem Spionage- oder
Inspektionsauftrag der Rapport
des Kapiténs anfordern, mit dem
rechten gibt es Informationen tiber
ausspionierte Stadte.

Der Rapport

Nachdem ein Schiff von |
einem Spionageauftrag oder
von einer Inspektion zuriick-
gekehrt ist, 148t sich hier in
Erfahrung bringen, wie die See-
reise verlaufen ist. Oben im
Fenster wird das Ruckkejfrda-
tum angezeigt, weiter unten die
auf der Reise eroberten Waren in
Tonnen. Die Waren werden auto-
matisch ins Hauptlager geliefert.
Der Statistik der Todesfille ist zu

entnehmen, ob die Zusammensetzung
der Besatzung des Schiffes optimiert
werden muf oder nicht. Die Anzahl der
Deserteure und der Motivationswert
sagen aus, ob Proviant nachzurtsten ist.

Cni, 1 Lt Aate

Wenn das Schiff von einer Spionage-
oder Inspektionsreise zuriickgekehrt ist,
gibt es in diesem Fenster Daten der
ausspionierten Stadt, die bislang noch
unbekannt waren, wie Informationen
iber das Vermégen und die Anzahl der
dort stationierten Kriegsschiffe und
Regimenter. Auflerdem laft sich die
absolute Bevolkerungsentwicklung einer
Stadt in die Taktik mit einbeziehen.

Jedem Schiff kann ein eigener Stiitz-
punkt zugewiesen werden, zu dem es
nach Beendigung seiner Auftrige zu-
rackkehrt. Durch eine geschickte Aus-
wahl des Heimathafens laRt sich teurer
Proviant sparen, da die Reisezeiten
erheblich verkiirzt werden. Nach der
Auswahl dieser Siegel 6ffnet sich ein
Auswahlfenster mit den unter preufi-
schem Befehl stehenden Stidten. Ein
Schiff kann nicht in einem Hafen sta-
tioniert werden, der nicht zum preu-
Rischen Besitz gehért. Sollten mehr als
acht Stadte unter dem eigenen Befehl
stehen, kann mit den Rollpfeilen vor-
und zurickgeblattert werden, bis die
Stadt gefunden wurde, in der das
Schiff stationiert werden soll. Falls
das Schiff im aktuellen Hafen blei-
ben soll, ist das SchlieRsiegel
rechts unten zu wahlen.

Bei Auswahl eines neuen Hafens
erscheint ein Statusfenster mit
Informationen tber den aktuel-
len Stiitzpunkt und den Ziel-
stitzpunkt sowie tber die Reise-
zeit, nach der das Schiff wieder

zur Verfiigung steht.

Bei einer lange Reise ist ein
Schiff den unterschiedlichsten
Gefahren ausgesetzt und kann
leicht Schaden nehmen. In allen
Hafen gibt es daher leistungs-
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Gelegentlich ist eine Ubert T di ]

fahige Werften, die auf Schiffsreparaturen
unterschiedlichster Art spezialisiert sind.
Bei Auswahl des Ments ,Reparieren®
6ffnet sich ein Fenster mit Angaben tiber
den Zustand der Segel, der Masten und
des Rumpfes in Prozentangaben sowie
iiber die Kosten einer Reparatur pro Pro-
zent und den aktuellen Stand des Han-
delskontos.

Durch Anklicken des dazugehorigen
Textes wird der reparaturbediirftige Teil
des Schiffes ausgewahlt. Dieser Text
wird nun rot eingefarbt. Der Statuswert
erhoht sich durch mehrmaliges An-
klicken, bis er den Maximalwert von 100
erreicht hat. Mit der rechten Maus-
taste kann diese Funktion auch abge-
kirzt werden. Durch Anklicken des
Schliefsiegels wird die Reparatur
beendet. Im Ment fur die Voreinstel-
lungen 143t sich auch festlegen, ob die
Schiffe automatisch repariert wer-
den sollen, wenn sie den Heimathafen
anlaufen.

Diese Option ist nur moéglich, solange
der Gouverneur im Besitz von zwei
oder mehr Schiffen ist. Es 6ffnet sich ein
Fenster, in dem der Wert des Schiffs
angegeben wird. Dieser Wert hangt sehr
vom allgemeinen Zustand und der
Ausrtistung des Kahns ab. Falls er verkauft
werden soll, bestitigt man den Han-
del und wechselt ins Verkaufsment.

Mit diesem Menti lassen sich die Besat-
zung, Bewaffnung oder der Proviant des
Schiffes aufstocken oder verringern.
Zuniachst wird der Bereich ausgewihlt.
Folgende Bereiche stehen zur Verfu-
gung: Seeleute, Soldaten, Bewaffnung oder
Proviant.

Eine de Bewaffung steigert die
Chance auf einen Sieg!

Seeleute

Es werden mindestens funf Seeleute
benotigt, damit das Schiff den Hafen ver-
lassen kann. Bootsménner sind erfahrene
Segler, die die Seeleute in einem Kampf

Ohne entsprechendes Personal macht das Aus-

laufen keinen Sinn

fithren. Sind keine Bootsmanner vor-
handen, konnen Matrosen im Seekampf
nur bedingt eingesetzt werden. Zimmer-
leute sind fir den Zustand des Schiffes
wihrend der Fahrt zustdndig. Wenn sie
nicht in ausreichender Zahl vorhan-
den sind, steigt die Zahl der Unfille
wihrend einer Seereise stark an. Krank-
heiten zu heilen und Seuchen zu ver-
hindern, ist die Aufgabe der Arzte.

Soldaten

Marinesoldaten oder Seesoldaten sind
beim Seekampf in ihrem Element. An
Land richten sie nur wenig aus. Mus-
ketiere sind im Landkampf erprobt und
konnen dort zur Unterstiitzung der
Regimenter eingesetzt werden. Tamboure
iibertragen im Landkampf die Befehle an
die kampfenden Einheiten. Ohne sie
sind strategische Operationen mangels
Kommunikation nicht moéglich. Haupt-
leute und Fahnriche sind notwendig,
um Marinesoldaten und Musketiere
zu kommandieren.

Bewaffnung

Die maximale Anzahl der Kanonen ist
von der Klasse des Schiffes abhangig.
Als Munition werden gewohnliche Ku-
geln oder Kartéatschen verwendet. Kar-

tatschen bestehen aus zwei Kugeln, die
durch eine Kette verbunden sind. Die
Zerstorungskraft ist erheblich groRer als
die normaler Kugeln. Falls es beim See-
kampf zu einer Kollision kommt, muf}
die Besatzung mit Marinesoldaten
ausgertstet sein, um gegen den Feind be-
stehen zu kénnen. Auch der beste Fechter
ist nur so gut wie die Mannschaft, die
ihm den Rucken freihalt!

Proviant

Das Angebot an verfiigbarem Proviant
ist vielfaltig, jedoch unterscheiden sich
die einzelnen Produkte im Nahrwert.
Wasser und Brot sind zwar am billigsten,
missen aber auch in grofReren Mengen
gekauft werden, um den Néhrwert von
Fleisch zu erreichen. Sollte auf einer
Reise der Proviant zu knapp bemessen
sein, steigt die Zahl der Deserteure sprung-
haft an, und die Motivation der Mann-
schaft sinkt.

[ Essen und Trinken halt Leib und Seele zusammen

Das Menii ,,Senden®

In diesem Menii wird der Kurs des Schiffes
far einen Auftrag bestimmt und dem
Kapitén mitgeteilt. Es gibt drei mogliche
Auftragsarten fur ein Schiff:

[Das Ziel steht fest, und wie geht's weiterz |

Begleitung eines Konvois: Ein von preu-
Rischen Handlern angemeldeter Kon-
voi wird auf seiner Fahrt beschiitzt.
Spionage: Der Kapitén des Schiffes kund-
schaftet eine Stadt aus und verschafft
geheime und allgemein nicht bekannte
Informationen.
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Inspektion: Der Verwalter eines eige-
nen Stiitzpunktes wird darauf hin iiber-
prift, ob er Steuergelder veruntreut.
Eine Inspektion sollte jedes Vierteljahr
durchgefiuhrt werden.

Soll das Schiff einen Konvoi beglei-
ten, wahlt man den Menupunkt ,Auf-
trag“, danach ,Konvoibegleitung®. In
einem Auswahlfenster ist der zu be-
gleitende Konvoi anzuklicken. Um 20
Handelsschiffe zu schiitzen, wird min-
destens ein Kriegsschiff benétigt. Ein
besseres Verhiltnis steigert das Anse-
hen bei den Handlern, und das hat Fol-
gen fur den Bevolkerungszuwachs in
den Stidten. Bei einer Spionage- oder
Inspektionsreise wird zuerst die Ziel-
stadt ausgewahlt, dann der Auftrag. Spio-
nieren kann man nur in feindlichen
Stadten, inspizieren nur in eigenen. Nach
Auswahl des Auftrages ist das Kampf-
verhalten des Schiffes zu bestimmen.
Wenn sich die Besatzung des Schiffes
offensiv verhalt, bringt es mehr Waren
heim, verliert aber einen groferen An-
teilan Seeleuten und Soldaten. Auf der lin-
ken Seite des Bildschirms sind der Kurs
des Schiffes und seine voraussicht-
liche Reisedauer abgebildet. Falls ein an-
derer Auftrag gewahlt werden soll, ,Kurs
l6schen® anklicken. Alle bestehenden
Eintrage in der Kurstabelle werden
geléscht. Nach der Uberprifung von
Kurs und Auftrag wird die Auswahl be-
statigt und , Kurs setzen“ gewahlt.

Das Menii ,,Pirat*

Mit Hilfe dieses Meniis kénnen einem
Piraten Auftrage zugewiesen werden.
Piraten tauchen von Zeit zu Zeit in St.
Thomas auf und bieten ihre Dienste
gegen Geld an. Mit Piraten lassen sich
die Feinde schadigen, ohne dafl diese
wissen, wem sie ihr Ungliick zu verdan-
ken haben. Nach der Anheuerung sind
auf der rechten Seite das Bild des Pira-

[ Ein Mann fiirs Grobe: der Pirat! ]

ten und seine Statuswerte zu sehen.
Diese setzen sich zusammen aus sei-
nem Namen und dem Wert fur seine
Geschicklichkeit. Auch sein aktueller
Aufenthaltsort wird genannt.

Von der Geschicklichkeit hingt es ab,
ob der Freibeuter den Auftrag ausfih-
ren kann oder ob er Gefahr lauft, von
den Gegnern gefangen und erhingt
zu werden. Die Geschicklichkeit eines
Piraten kann zwischen 0 und 10 Punk-
ten variieren und steigt, solange sie
noch unter 10 ist, im Laufe der Zeit an, in
der sich der Pirat in des Gouverneurs
Diensten befindet. Wenn viele Piraten
durch zu schwere Auftrége verloren ge-
hen, bleiben die kommenden Piraten
anonym. Das hat aber keine Auswir-
kungen auf ihre Starke. Nachdem der
Gouverneur uberprift hat, ob die Stadt,
in der der Freibeuter einen Auftrag
ausfithren soll, eine geringere Stadt-
stirke hat, als die Geschicklichkeit des
Piraten betragt, kann er einen Auftrag aus-
wahlen. Der Pirat macht daraufhin ein
Angebot, wie die Beute aufgeteilt wird.
Wenn der Freibeuter nur wenig Ge-
schick hat, kann um die Aufteilung ge-
feilscht werden. Es kann aber sein, daf§
er den Auftrag ablehnt und verschwindet.
Wenn der Pirat den Auftrag angenom-
men hat, verlat er die Stadt und kehrt
nach einigen Tagen zuriick, falls seine
Mission erfolgreich war. Andernfalls
wurde er gefangengenommen.

Nach jedem ausgefuhrten Auftrag ist
der Pirat einige Tage lang nicht zu er-
reichen. Es ist moglich, daf} einige Tage

[ Das Risiko hat sich gelohnt. ]

nach seiner Riuckkehr der Gouverneur
der tberfallenen Stadt beim Spieler
vorspricht. Wenn der eigene Gouverneur
auf seine Bitte hin den Piraten aus-
liefert, wird fir lange Zeit kein
Pirat mehr in seine Dienste treten wol-
len. Wenn er ihn nicht ausliefert, muf
er dagegen mit einem Angriff auf St.
Thomas rechnen.

Wenn die Dienste eines Piraten nicht
mehr benoétigt werden, kann er mit die-
ser Funktion aus den Diensten entlas-
sen werden.

Schiff kapem

Anweisung an einen Piraten, einen be-
stimmten Konvoi der Gegner zu pliindern.

Der Pirat tiberfillt auf Befehl eine gegne-
rische Stadt und versucht, die Gelder und
Schatze der Stadtkasse zu plindern.

Spionage =B HoE
Der Pirat spioniert eine Stadt aus und
iiberbringt die Informationen. Diese Daten
sind bis zum néchsten Auftrag immer
unter dem Bild des Piraten in diesem
Menti abrufbar.

Der Pirat kann verschiedene Personen
aus einer Stadt entfithren und sie nach
St. Thomas bringen. Zum einen kann
man einen Gouverneur entfithren las-
sen, um ihn gegen Losegeld freizulassen.




Dadurch wird eine interessante, aber
nicht unbedingt ungefahrliche Einnah-
mequelle erschlossen. Andererseits kann
auch ein Adeliger, der aufgrund einer
Mission gefangengenommen werden
soll, entfithrt werden. Falls bei einem
fehlgeschlagenen Angriff auf eine Stadt
die Offiziere der Regimenter gefangen-
genommen wurden, kénnen sie auf
diese Art wieder befreit werden.

Das Menii ,,Info*

[Fiir Neugierige = |

Um immer den Uberblick zu behalten
und alle Entscheidungen weise treffen
zu konnen, benotigt der Gouverneur
eine Unmenge Informationen. Infor-
mationen der unterschiedlichsten Art
lassen sich durch die Unterments ab-
rufen.

[Was darPs sein? l

Allgemeine Informationen tber eine
bestimmte Stadt. Fiir genauere oder wei-
tere Daten muf eine Spionagereise in
Auftrag gegeben werden. Nach der Aus-
wahl der Stadt 6ffnet sich ein Fenster, in
dem die gewiinschten Informationen
angezeigt werden, sofern sie bereits in
St. Thomas verfiigbar sind. Die Infor-
mation ,Besitzer” sagt aus, von wel-
chem Land der Handelsstiitzpunkt
kontrolliert wird.

Die Einwohnerzahl wird in Zivilbevél-
kerung und Festungssoldaten aufgeteilt.
Anhand der Einwohnerzahlen 148t sich

St. Thomas — Anleitung

erkennen, ob das Steueraufkommen des
Stutzpunktes groft oder klein ist. An-
hand des Soldatenanteils sieht man, mit
welcher Gegenwehr bei einem Uberfall
auf die Stadt zu rechnen ist. Mobile
Regimenter werden fur Landkampfe
nicht mitgezahlt. Diese Informationen sind
wichtig, wenn der Gouverneur Ver-
trige mit der Stadt schliefen will
oder plant, die Stadt durch einen Pira-
ten tiberfallen zu lassen.

Der Informationspunkt , Produkte® gibt
Auskunft tber die Giiter, die die ge-
wahlte Stadt hauptséchlich ausfihrt.
Der Punkt ,Beziehungen“ verdeutlicht,
wie gut das Verhaltnis zur Stadt ist.
Wenn auf einem Dinner ein Infor-

mant angeheuert wurde, ist der Punkt
JInformant“ in schwarzer Schrift dar-
gestellt und daher anwahlbar. Wird er
angewidhlt, bekommt der Gouverneur
die Informationen, die er auch iber

Ekr findet man sehr wertvolle i |

Spionage bekommen kénnte, frei Haus
geliefert. Der Informant wird nach eini-
gen Monaten keine Daten mehr schicken,
und man wird sich einen neuen suchen
mussen.

Dieses Menti zeigt den Rang, den Fami-
lienstand und das Vermogen. Aufer-
dem sind die Vertragsvollmachten und
die abgeschlossenen Vertrage zu sehen.

Der Mentupunkt ,Vertrage® listet laufende
Vertrége mit allen relevanten Daten wie
Kosten etc. auf. Es gibt die Moglichkeit,
nach Handels-, Friedens-, Auslieferungs-
vertragen und Militarbiindnissen zu

[ Der Status von De Laporte

suchen. Sollen einer oder mehrere Ver-
trage gekundigt werden, wahlt man die
jeweiligen Vertrage durch Anklicken aus
und Kklickt zur Bestatigung das Feld
Vertrag kundigen“ an. Die Vollmachten,
die tber den gleichnamigen Menii-
punkt angezeigt werden, sind wichtig,
um Vertrage zu schliefen. Falls gewisse
Vollmachten noch nicht erteilt sind, diirfen
die Vertrage nicht geschlossen werden.
Nicht erteilte Vollmachten sind an der
braunen Schrift zu erkennen. Wenn Ver-
trige ohne Vollmacht abgeschlossen
werden, kann es vorkommen, daft die
Gegenseite diese Vertrage nicht einhalt.

Handel

[Alles Banane

Diese Grafik stellt den Anteil am Ge-
samthandel mit einem Produkt in der
Karibik dar. Der Anteil hangt von der
Anzahl der Stadte, die sich im Besitz
befinden, und ihrer Gré8e (Einwohner-
zahl) ab. Um den Anteil weiterer Pro-
dukte zu sehen, die Rollpfeile auf der
rechten Seite anklicken.

Spielstatus

[Da gibt's doch ei ht L




St. Thomas — Anleitung

Hier erscheint die Stellung im Ver-
gleich mit anderen Landern. Die Lander
werden durch ihre Flaggen repréasentiert.
Der rote Balken zeigt die Handelsstarke,
der grune die militarische Starke eines
Landes an.

[ Die Preise |

Hier gibt es Informationen tber die
Preise bestimmter Waren, die im lau-
fenden Monat im Handelsbereich gil-
tig sind. In der linken oberen Ecke ste-
hen die Namen der Produkte, die es in
der Karibik gibt, und deren Preise. Die
Zahl hinter dem Preis gibt die relative
Veranderung des Preises gegentiber dem
letzten Monat an. Diese Zahl wird be-
notigt, um Preistendenzen zu erkennen.
Bei einer besonders auffalligen positi-
ven Verdnderung einer Ware ist es rat-
sam, einen Stiitzpunkt, der dieses Pro-
dukt produziert, fur die Handler zu er-
schliefRen, bevor diese vorsprechen.
Falls Handler aus diesem Grund vor-
sprechen, kann das bedeuten, daf eine
Preistendenz ubersehen wurde - das
kostet Spielpunkte. Auf der rechten
Seite stehen der Leitzinssatz und der
Preisindex. Der Leitzins deutet an, zu
welchen Zinsen ein Kredit zu bekommen
ist. Bei der Zinsvergabe werden sich
die Handler am Leitzins orientieren. Der
Preisindex sagt aus, zu welchem Preis
Waren bei den Handlern verkauft wer-
den kénnen. Der Preisindex und der
Leitzinssatz konnen nicht beeinfluit
werden. Auf der rechten Seite unten
werden die Kontostdnde vom Handels-
und Privatkonto angezeigt.

Das Aktions-Menii

Mit diesem Ment werden alle direkten Ak-
tionen gesteuert.

l Welche Schandtat soll begannen werden? |

Das Ment, Schiff iberfallen”

Von Zeit zu Zeit erscheinen im Haupt-
menti Meldungen, die einen vertrauli-
chen Hinweis auf einen gegnerischen

[ Da lauert die Spinne in ihrem Netz |

Handelskonvoi geben. In diesem Menit
14t sich einer dieser Konvois auswih-
len und uberfallen. Vor der Auswahl ist
auf den Monat zu achten, in welchem
der Konvoi starten soll.

Mit diesem Mentpunkt werden Stadte
geplundert. Es ist ein Stutzpunkt aus-
zuwiéhlen und das Schiff zu benennen,
das als Flaggschiff den Angriff leiten
soll. Dieses Schiff muf méglichst gut
bewaffnet sein, damit die Musketiere,
die mit dem Schiff transportiert wer-
den, mit in die Schlacht ziehen kén-
nen. Ansonsten entscheidet sich der
Landkampf mit den Regimentern, die
mitgenommen werden. Falls es gelingt,
die Stadt zu erobern, geht sie in den
eigenen Besitz tber.

Wenn ein Pirat eine Schatzkarte mitbringt,
kann man auf Schatzsuche gehen.
Zunachst wird ein Schiff gewahlt, das

den Gouverneur zur Schatzinsel bringt,
wo dann fleiRig gebuddelt werden
kann.

Vom Kurfirsten kann der Auftrag
kommen, einen Adeligen zu finden,
der sich in der Karibik versteckt hilt.
Wenn er gefunden wurde, landet er
im Geféangnis. Um die Mission zu erfil-
len, tuberfihrt der untertanigste Gou-
verneur den Gefangenen nach Bran-
denburg-Preuffen und tbergibt ihn
dem Kurfirsten. Mit diesem Meniipunkt
beauftragt er ein Schiff mit der Uber-
fithrung.

Einmal im Jahr risten die Handler einen
grofBen und wertvollen Konvoi aus, um
ihre Handelsgewinne nach Preufen auf
die Bankkonten zu bringen. Aufgrund der
riesigen Vermogenswerte, die hier ver-
schifft werden, ist der Konvoi auch fiir Pi-
raten der ganzen Karibik ein wichtiges Er-
eignis. Der Auftrag besteht darin, die
strategische Planung des Konvois zu tiber-
nehmen und dadurch den Verlust von
Handelsschiffen zu minimieren.

Nach kurzer Zeit erscheint das Strate-
giement. Links oben steht eine Karte
des Atlantischen Ozeans mit den mog-
lichen Routen. Die Nordroute ist die
direkte Verbindung zwischen St. Tho-
mas und Emden. Die Sudroute macht

[ Die Route des Konvois |

einen Abstecher nach Groffriedrichs-
burg in Westafrika und ist daher lan-
ger als die Nordroute. Um eine Route
fur Hin- und Ruckfahrt festzulegen,
wird die Karte angeklickt. Im erschei-
nenden Fenster kann die Route nun
so lange verandert werden, bis sie den
Wiinschen des Gouverneurs entspricht.
Um das Fenster zu verlassen, muf das
SchlieRsiegel rechts unten im Fenster an-
geklickt werden.
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Die Dauer der Reise
steht auf der rech-
ten Seite, unten links
die Anzahl der Han-
delsschiffe und der
Kriegsschiffe, ~die
zum Schutz des Kon-
vois abgestellt wur-
den. Die Anzahl der
Handelsschiffe héangt
davon ab, wie viele Stadte der Gouver-
neur besitzt. Das Verhéltnis von Kriegs-
schiffen zu Handelsschiffen sollte nicht
weniger als 1:20 betragen, d.h. bei 20
Handelsschiffen benotigt man ein Kriegs-
schiff, bei 21 jedoch zwei. Rechts oben
steht der Monat, in dem der Konvoi seine
Fahrt beginnt. Der Start des Konvois kann
um bis zu drei Monate verzogert werden,
wortiber sich einige Piraten drgern.

Mit dem Mentipunkt ,Begleitschiffe* wird
festgelegt, welche Kriegsschiffe den Kon-
voi begleiten. Die Anzahl der Schiffe wird
unterhalb der Karte angegeben. Mit dem
Konvoi kénnen auch Gefangene nach
Preufen tiberfithrt werden. Die gewahlte
Anzahl Gefangener kann im folgenden
Meni Gberprift werden. Auch bei dieser
Art der Konvoibegleitung konnen einige
Fahrtoptionen eingestellt werden:

Das Kampfverhalten des Konvois: Auch
in diesem Fall legt der Gouverneur
den Geldbetrag fest, den er dem Kur-
fursten ubergibt. Jedes Jahr muf er
mindestens 10 % seines Handelskontos
an Preuflen tibergeben, sonst wird Fried-
rich ihm nicht mehr wohlgesonnen sein.
‘Wenn , Automatische Uberweisung“ in
den Voreinstellungen aktiviert wurde,
konnen die Einstellung der Prozentan-
gaben geandert werden, auch wenn im
Menii Voreinstellungen® bereits ein Wert
vergeben wurde. Auerdem ist in die-
sem Ment zu sehen, wie viele Gefan-
gene nach Preuflen tberfiihrt werden.
Wenn der Konvoi startet, wird er sich
den Vorgaben entsprechend verhalten
und nach einigen Monaten wieder in
St. Thomas eintreffen. Ein Konvoi ist fur
die Handler erfolgreich, wenn héchsten
40 Prozent der Schiffe verlorengehen.
Um die Verluste zu begrenzen, miissen
Route und Startmonat in jedem Jahr
gedndert werden. Es ist wichtig, dafl
genugend Kriegsschiffe den Konvoi be-
gleiten, um grofere Verluste durch Frei-
beuter und andere tible Gesellen zu ver-
hindern.

St. Thomas — Anleitung

Das PR-Menii

Public Relations spielten auch ,anno
dunnemals*® eine grof8e Rolle. Um einen
moglichst groRen wirtschaftlichen Er-
folg zu haben und gewinnbringende di-
plomatische Verhandlungen mit ande-
ren Stadten zu fithren, ist es wichtig,
uberall Freunde zu haben. Auf Reisen
und rauschenden ,Dinner Parties“ las-
sen sich leicht Freundschaften schlieBen.

Das Menii ,,Dinner* $

Sollen die Gouverneure und Héndler
anderer Stiitzpunkte zu einem Dinner
eingeladen werden, wihlt der Gou-
verneur den Mentipunkt ,Dinner aus-
richten®. Ein Dinner kostet 5000 Taler, die
sofort vom Privatkonto abgebucht wer-
den. AnschlieRend werden die Einla-
dungen per Kurier verschickt, und das
Dinner findet in ca. drei Wochen statt.

[ Die Party kann steigen! |

Bei Ausrichtung eines Dinners kann
der Gouverneur St. Thomas nicht mehr
verlassen, Reisen, Konvoiplinderungen,
etc. werden ignoriert!

Wenn er die Einladung eines anderen
Gouverneurs annehmen mochte, wahlt
er das Meni ,Dinner besuchen“. Ein
Fenster mit allen aktuellen Einladun-
gen wird geodffnet. Durch die Auswahl
reist er in die jeweilige Stadt oder klickt
auf das Schliefsiegel, um das Auswahl-
menti zu verlassen.

Bei Ausrichtung eines anderen Dinners
ist es vielleicht doch einmal nétig, die
Stadt zu verlassen; der Mentupunkt
,Dinner absagen* hilft dabei.

Das Menil ,Reisen”

[Wenn einer eine Reise macht... - ]

Wenn keine Einladung aus einer an-
deren Stadt vorliegt oder wenn der Gou-
verneur eine bestimmte Person besu-
chen will und sich nicht sicher ist, ob er
sie auf dem nachsten Dinner antreffen
wird, kann er mit Hilfe dieses Meniis
in eine bestimmte Stadt reisen. Wird
das Siegel aktiviert, 6ffnet sich ein Aus-
wahlfenster, in dem die Zielstadt aus-
zuwéhlen ist.

[Ein Kleiner Abstecher nach Havanna |

Am Zielort gibt es eine Ubersicht tber
alle Personen, mit denen der Gouverneur
sprechen kann.

Wie weit die Einwohner einer Stadt da-
zu bereit sind, héngt von den diplo-
matischen Beziehungen und dem Ge-
schick beim Dinner ab. Wenn eine
Person fur eine Unterredung ausge-
wahlt wurde, erscheint das Gesprachs-
mendu.

Das Stadtmenii

Mit dem Stadtment kénnen alle Auf-
gaben erfillt werden, die in Verbindung
mit den Stadten anfallen.

Das Menil ,Stiitzpunkt*

An dieser Stelle setzt der Gouverneur die
Steuersitze fiir jede Stadt fest, baut die Be-
festigung aus oder repariert sie. Folgende
Optionen konnen gewshlt werden.
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f Der Stiitzpunkt ]

Stutzpunkt auswéhlen:

Um eine Stadt auszuwihlen, klickt
man das zugehorige Wappen links unten
an. Ein Fenster 6ffnet sich, in dem alle
Stidte aufgezahlt sind, die sich im Be-
sitz befinden und die sich anklicken
lassen. Links oben steht eine kurze In-
formation iber die Stadt: ihr Name,
die Starke, die Einwohnerzahl und die
Anzahl der dort stationierten Soldaten.

Informationen tiber den Stiitzpunkt:
Um eine detailliertere Ubersicht iiber
die Stadt zu bekommen, wahlt man das
Bild rechts oben an. Es erscheint ein In-
formationsfenster, in dem wichtige In-
formationen stehen. Unter der Rubrik
.Bevolkerung® ist aufgezahlt, aus wel-
chen Standen die Gesellschaft der Stadt
zusammengesetzt ist. Folgende Stande
sind moglich: ,Adel, ,Handler* und
,Pobel“. Die Handler sind notwendig
far den wirtschaftlichen Erfolg einer Stadt;
bleiben sie aus, wird auch der Adel
abwandern. Folglich sinken die Steuer-
einnahmen, und die Bevélkerungs-
entwicklung der Stadt stagniert oder
geht gar zuriick. Durch eine negative
Entwicklung wird der Stutzpunkt fir
Uberflle der Gegner interessant.

Der Pébel, das gemeine Volk, zahlt die
meisten Steuern. Dadurch ist auch der
Pobel unentbehrlich. Die Adeligen resi-
dieren auf den Giitern und Besitz-
timern wie Plantagen u. 4. und leiten
diese. Wandern die Adeligen ab, werden
auch die Handler gehen, da weniger Ge-
schafte zu erwarten sind. Rechts neben
den Bevolkerungsgruppen wird der pro-
zentuale Anteil, den diese Bevolkerungs-
gruppe in der Stadt hat, angezeigt.
Unterschreitet der Anteil an der Bevol-
kerung, den Adeligen und Héndler zu-
sammen innehaben, 1% (d.h. Adel +
Handler = 0 %), lauft die Stadt Gefahr,
zur Piratenstadt zu verkommen; dann
ist der Statzpunkt verloren. Auch wenn
der Anteil der Héndler und Adeligen
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2 Prozent uberschreitet, ist der Stiitz-
punkt méglicherweise in Gefahr, da die
Handler vielleicht den Statthalter absetzen
und sich einer anderen Nation anschlie-
Ren werden. Aufgabe ist es, den Anteil
der Handler und Adeligen zwischen 1
und 2 Prozent zu halten.

Noch weiter rechts wird der absolute Wert
der Bevolkerungsgruppen und deren
relative Veranderung gegeniiber dem letz-
ten Monat angezeigt. Anhand des zweiten
Wertes ist zu erkennen, ob die Bevol-
kerungspolitik erfolgreich ist.

Weiter unten finden sich die Steuersétze
fur die Bevélkerungsgruppen und die
Geldmenge, die im letzten Monat an
Steuern verdient wurde. Auflerdem wer-
den die Steuern berechnet, die im Ideal-
fall im néchsten Monat zu erwarten sind.
Wenn das reale Steuereinkommen von
dieser Zahl stark abweicht, sollte eine
Inspektion in der Stadt durchgefithrt
werden, um dem Statthalter auf die Finger
zu schauen.

Ganz unten wird der Reparaturstatus
der Befestigungsanlagen angegeben. Der
Wert kann nach einem Angriff auf die
Stadt sinken, dann muf eine Reparatur
veranlafRt werden. Eine schwache Be-
festigung bietet kaum Schutz vor Ein-
dringlingen bei einem Angriff auf die
Stadt.

Das Menii ,,Fort ausbauen®

Mit Hilfe dieses Meniis werden die Be-
festigungsanlagen des Stitzpunktes aus-
gebaut. Je besser die Anlagen, desto bes-
ser ist die Stadt gegen einen Angriff
gewapprnet. Auferdem kann eine gro-
Rere Festung mehr Soldaten und Waffen
aufnehmen. Eine starkere Festung hat
auch eine finanziell attraktive Seite: Die
monatlichen Zuwendungen des Kurfur-
sten fiir den Unterhalt des Forts steigen.

Das Menii ,Fort ausriisten®

Um die Verteidigungsstérke des Stiitz-
punktes zu erhohen, kénnen weitere
Soldaten angeheuert oder die Bewaff-
nung aufgeriistet werden. Die maximale
Anzahl der Soldaten und Kanonen hangt
von der Stérke der Festung ab.

Das Menii ,,Festung reparieren®

Bei einem Angriff auf die Festung wur-
den wahrscheinlich die Befestigungs-
anlagen in Mitleidenschaft gezogen. Mit
diesem Menii steuert man die Repa-

raturarbeiten an Ttiirmen und Mauern,
aus denen die Anlage besteht.

Zunachst wird die Himmelsrichtung
ausgewihlt, in der die Reparaturen vor-
genommen werden sollen. Wenn das
Fenster mit den Tiirmen erscheint, klickt
man den Turm an, der repariert wer-
den soll. Durch mehrmaliges Driicken der
linken Maustaste laft sich der Turm
reparieren, bis er seine maximale Starke
zuriickerlangt hat.

Wenn der Turm voll ausgebaut ist,
kann er durch Erweiterungen stabiler ge-
macht werden. Zum Ausbau wird wie-
derum die linke Maustaste verwendet.

Das Menii ,,Steuersatz &ndern*

[ Damit die Kasse stimmt |

Um die Bevolkerungsentwicklung im
Stutzpunkt zu manipulieren, kénnen
die Steuersitze fiir die Einwohner geén-
dert werden. Je hoher die Steuersitze,
desto groRer ist die Chance, das Wachs-
tum der jeweiligen Gruppe zu bremsen.

Die einzelnen Steuerarten beeinflussen
jeweils folgende Bevolkerungsgruppe:

Bevolkerungs-
Steuerart gruppe
Grundsteuer Adel
Einkommenssteuer ~Héndler
Vergnuigungssteuer ~ Pobel
Das Menii ,,Militar

In diesem Menu kénnen die zur Ver-
fugung stehenden Offensivtruppen ge-
andert werden. In der linken oberen
Ecke des Bildschirms steht eine Kurz-
ibersicht iber das Regiment mit folgen-
den Informationen:

Art der Armee, Name des Kommandanten
und monatlicher Sold.

Ein Infanterieregiment besteht aus Fuft-
soldaten, wihrend ein Kavallerieregiment
uber berittene Einheiten verfiigt.




Informationen tiber ein Regiment:

Um Informationen tber ein Regiment
zu erhalten, klickt man das Bild rechts
oben an.

Der Regimentstatus gibt dartiber Aus-
kunft, wo sich das Regiment zur Zeit
befindet und was es momentan macht.

Status Erlduterung

Im Manoéver Das Regiment wurde
ins Manover
geschickt.
Ausgeliehen Das Regiment wurde
auf Basis eines Ver-
trages an einen ande-
ren Stutzpunkt
verliehen.

In Statzpunkt  Das Regiment befin-
det sich an seinem
Statzpunkt und war-
tet auf einen Einsatz-
befehl.

‘Wenn ein Regimentim Mandver ist, steht
der Zeitpunkt seiner Riickkehr unter
dem Status. Unter dem Regimentsstatus
findet sich eine Aufstellung tber die
Anzahl der Soldaten des Regiments. Es
ist wichtig, daft immer gentigend Offiziere
in einem Regiment vorhanden sind, da
einige Soldaten nicht in die Schlacht
ziehen konnen. Wenn keine Tamboure
(Trommler) dem Regiment angehoéren,
kann es beim Landkampf keine Mano-
ver durchftthren.

Anhand der Tagesangabe ist die Aus-
rastung des Regiments mit Nahrungs-
mitteln zu sehen. Ist kein Proviant mehr
vorhanden, werden einige Soldaten de-
sertieren. Auflerdem kann die Armee
nicht mehr befehligt werden, wenn bei
einer Landschlacht der Proviant
ausgeht.

Ganz unten im Fenster steht
der aktuelle Stiitzpunkt des
Regiments. Das Informati-
onsfenster enthlt einige
grafische Symbole, die be-
stimmte Eigenschaften der
Armee anzeigen. Mit An-
klicken der Glocke versetzt
man ein Regiment in Alarm-
bereitschaft. Golden heif8t Alarm-
bereitschaft, silbern bedeutet Nor-
malmodus. Wenn sich ein Regiment bei
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einem Angriff auf seinen Statzpunkt in
Alarmbereitschaft befindet, ist seine
Kampfkraft wesentlich besser, als wenn
es vom Uberfall tberrascht wird. Der
Status ,alarmbereit sollte nicht allzu-
lange aufrechterhalten werden, da die
Motivation des Regiments dadurch sinkt.
Durch den Geldséckel neben der Glocke
wird die Auszahlung des Solds gestoppt,
ohne das Regiment aufzulésen. Die
Motivation der Soldaten sinkt durch
diese Maflnahme erheblich, doch man
spart eine Menge Geld. Die drei Balken
zeigen die Eigenschaften des Regiments.
Von links nach rechts haben sie fol-
gende Bedeutung;

@ Motivation

@ Kampferfahrung

® Starke

Je hoher die einzelnen Werte sind, desto
besser sind die Chancen auf den Sieg
bei einer Landschlacht. Innerhalb der
einzelnen Werte herrscht folgende Hier-
archie:

Motivation ist wichtiger als Kampfer-
fahrung. Kampferfahrung ist wichtiger
als (physische) Starke. Das Verhaltnis
der Werte betragt 3:2:1. Das bedeutet,
Motivation ist dreimal und Kampfer-
fahrung zweimal wichtiger als Starke. Bei
einem Manover oder in der Schlacht kann
ein Regiment an Kampferfahrung ge-
winnen. Die Motivation wird durch
Siege gesteigert. Die Starke eines Regi-
ments wird direkt durch Aufrastung
beeinfluft.

Regimenter auswéhlen:

Durch Anklicken des Wappen links
unten erscheinen die Namen der zur
Verfiigung stehenden Regimenter und

ein Bild des aktuellen Kommandanten.
Durch einen Mausklick 148t sich ein Re-
giment auswahlen, ansonsten kommt
man durch ,Abbruch“ oder das Riickkehr-
Siegel zuriick. Wird der Punkt ,Info* an-
gewahlt, erscheint eine kurze Charak-
terisierung des Kommandanten und
seinen Aufenthaltsort. Wenn der Oberst
inhaftiert ist, kann sein Regiment nicht
benutzt werden; dazu muR er erst befreit
oder freigekauft werden.

Auerdem werden drei Eigenschaften
der Offiziere, die fiir den Spielverlauf
wichtig sind, aufgelistet:

@ Die Eigenschaft ,Taktik* gibt an, wie
geschickt der Oberst ein Manéver im
Landkampf durchfithren kann.

@ Der Wert firr , Fithrungskraft zeigt, ob
der Kommandant sein Regiment mo-
tivieren kann.

@ Die Eigenschaft ,Kampfgeist gibt
dartiber Auskuntft, ob der Offizier im
Landkampf bis zum letzten Mann
kampft oder sich frihzeitig in die
Hande des Gegners begibt.

Samtliche Eigenschaften treten in funf
Abstufungen auf:

@ ganz schlecht

@ schwach

® mittel

® gut

@ exzellent

Eine weitere wichtige Eigenschaft eines
Offiziers ist sein Verhalten auf einem
Dinner. Ist er zynisch, wirkt sich das
negativ auf die Mitglieder seiner Ge-
sprachsgruppe aus. Ist er charmant,
wird das als positiv gewertet.

Der Notizblock ist in diesem Menu
anwzhlbar.

Das Menii ,,Ausriisten”
In diesem Ment kénnen Soldaten,
Proviant und Waffen nachgeru-
stet werden. Beim Anheuern
von Soldaten werden die Mo-
tivation und die Kampfer-
fahrung des Regiments um
so stérker sinken, je grofler
die Menge der neuen, un-
erfahrenen Soldaten ist.

Das Menii ,,Auflésen

Ein Regiment, das nicht mehr
benotigt wird, kann komplett aufge-
lost werden.




Das Menii ,,Stiitzpunkt*
Das Regiment wird an einen anderen
Statzpunkt verlegt.

Das Menii ,Mandver”

Um die Kampferfahrung des Regiments
zu vergrofRern, schickt man es in ein
Manéver, dessen Dauer frei wihlbar ist.

Das Menii ,,Ausleihen®

‘Wenn ein Militdrbiindnis mit einer ande-
ren Stadt besteht und ein Gesuch um ein
Regiment aus dieser Stadt eintrifft, leiht
man ein Regiment fur eine befristete Zeit,
die in Monaten festgesetzt wird, an den
Vertragspartner aus.

Das Menii ,,Gefdngnis*

[ Schwedische Gardinen ]

Wenn die Bevolkerungspolitik mit Hilfe
der Steuersitze versagt, lassen sich
drastische Eingriffe vornehmen. Rechts
oben im Bild steht eine Ubersicht iiber
das Gefangnis von St. Thomas mit fol-
genden Informationen:

@ die Sicherheitsstufe
@ die Zahl der Gefangenen und Warter
® die Auslastung in Prozent

Eine Ubersicht tiber politische Gefan-
gene bekommt man, wenn das Bild auf
der linken Seite angeklickt wird.

Zu sehen ist eine Aufstellung der Offi-
ziere und entfihrten Gouverneure.
Aufierdem zeigt die Statistik, wie viele
Gefangene aufgrund einer Mission fest-
genommen wurden und wie viele im
letzten Monat ausgebrochen sind. Je
mehr Gefangene pro Monat ausbrechen,
desto unruhiger werden allerdings die
Handler. Wenn die Toleranz der
Héndler einen bestimmten Wert un-
terschreitet, kann es passieren, dafl der
Gouverneur abgesetzt wird. Nachdem
Stttzpunkte erobert wurden, empfiehlt
es sich also, das Geféngnis von St. Tho-
mas zu erweitern.
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Der Notizblock ist in diesem Menti an-
wihlbar.

Das Menii ,Sicherheit erhdhen*

Je sicherer das Geféngnis ist, desto weni-
ger Gefangene brechen aus.

Das Menii ,,Kapazitit erhéhen

Um mehr Gefangene aufzunehmen, kann
die Anzahl der Zellen erhoht werden.

Das Menii ,,Personal ausriisten*

Wenn Zellen nachgeriistet werden, mufy
auch mehr Bewachungspersonal her.
Bei zuwenig Personal steigt die Zahl der
Ausbrecher an.

Ist das Gefangnis uberfullt, kann eine
Amnestie freien Zellenplatz schaffen. Eine
Amnestie beunruhigt aber die Handler
gewaltig und sollte deswegen nicht zu
oft angewendet werden.

Das Menii ,,Polizeitoleranz*

Um die Stimmung unter den Handlern
zu verbessern, setzt man die Polizei-
toleranz niedriger an. Das hat zur Folge,
daf8 auch geringere Vergehen mit Ge-
féngnis bestraft werden. Ein derartiges Vor-
gehen hat mehrere Auswirkungen:

® das Gefangnis wird schneller gefiillt
® in allen Stadten sinkt die Zuwande-

rung von Pébel drastisch

Das Menii ,,Konto*

Das Menii ,,Buchung®

Durch Anklicken des Wappens links
unten am Bildschirm wird das Menu
geoffnet. Einmal pro Monat mussen die

[ Privat oder Geschaft? -]

Einnahmen des letzten Monats ver-
bucht werden. Dabei ist zu beachten,
daf nur die Einkommensarten auf das
Privatkonto tiberwiesen werden durfen,
die auch dafiir vorgesehen sind.

Um einen Posten auszuwéhlen, klickt
man die Geldsumme an. Eine ange-
wiahlte Geldsumme wird rot gefarbt. Mit
dem Feld ,Info“ wird der Posten spezi-
fiziert: Wenn danach eine Summe an-
geklickt wird, gibt es Informationen
uber die Herkunft der Gelder. Wenn
mebhr als dreizehn Posten vorhanden sind,
wird mit Hilfe der Rollpfeile zwischen
zwei Bildschirmseiten gewechselt.

Um die angewahlten Betrage zu ver-
buchen, klickt man ,Hauptkonto* oder
,Privatkonto“ an, je nachdem, auf wel-
ches Konto das Geld eingezahlt werden
soll. Wenn mehr Buchungen zur Uber-
weisung offenstehen, werden die ersten
Posten unabhangig von ihrer Art auf
das Hauptkonto Gberwiesen.

Die Tabelle listet die Kontenzugehorig-
keit der moglichen Posten auf:

Hauptkonto Privatkonto

Warenverkauf ~ Beute aus Piraten-
uberfall

Schiffsverkauf ~ Gehalt aus Preuflen

Steuern Losegeld fir Geiseln

Kredit Schatz

Einkommen Mitgift

aus Vertragen

Beute aus der

Eroberung von

Stadten und Konvois

Das Menii ,,Transfer*

Zwischen den Konten kénnen Gelder
iiberwiesen werden. Illegale Transaktio-
nen sind zwar moéglich, kénnen aber,
wenn sie zu haufig auftreten, eine
Kontenprifung verursachen. Werden bei
der Kontenpriifung Unregelméfigkeiten
entdeckt, ist das Spiel beendet.

Das Menii ,,Kredit“

Wenn die Finanzen knapp werden, kann
das leere Staatssickel mit einem Kredit
aufgefillt werden.
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»Kredit aufnehmen®

Hier wird die Summe eingestellt (max.
100.000 Taler).

Anschlieffend erscheint ein Ment, in
dem einige Handler von St. Thomas
bestimmte Summen anbieten. Wird ein
Bild angeklickt, erscheinen das Zins-
angebot des Handlers und die Laufzeit
des Kredits. Bei langer Laufzeit sind
die Raten niedriger.

Um den Kredit aufzunehmen, einfach
den gewtinschten Geldbetrag unter dem
Bild anklicken, ansonsten den Ab-
lehnungstext anklicken. Wenn ein
Handler nicht den Zuschlag fur den
Kredit bekommt, verschlechtert sich
seine Stimmung. Unterschreitet diese
einen bestimmten Wert, kann es pas-
sieren, dafl der Handler beim nichsten
Warenverkauf oder bei der nichsten
Kreditanfrage nicht erscheint.

»Kredit tilgen“
Hier kann der Kredit Gber die Raten
hinaus wieder abgetragen werden.

»Kreditinformation*:

Hier gibt es Infos tber die laufenden
Kredite:

@ Zu zahlende Summen

@ Anzahlund Héhe der Raten

@ Zinssitze

Das Menii ,,Letzter Monat*

Bei finanziellen Schwierigkeiten laft
sich anhand der Bilanz des letzten
Monats sehen, wo sich Einsparungs-
moglichkeiten ergeben. Ausgaben und
Einnahmen werden aufgelistet. Aller-
dings nur die, die regelmafig auftreten,
wie etwa die Heuer fur Seeleute. Zusitz-
liche, unregelmaRige Finkommensquel-
len wie zum Beispiel gefundene
Schétze werden nicht in die Statistik
aufgenommen.
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Das Menii ,Lager”

Bei allen Uberfallen, Konvoiplinderun-
gen und Schiffahrten erhalt der Gouver-
neur einen Anteil an den Waren als Ge-
winn. Diese Waren werden im Hauptlager
von St. Thomas bis zum Verkauf auf-
bewahrt. In diesem Ment kann man:

@ das Lager ausbauen

® Waren verkaufen

Unten rechts im Bild findet sich eine

Kurzibersicht tiber das Lager. Es gibt

Informationen tber :

@ den aktuellen Warenbestand in Tonnen

@ die Auslastung des verfiigbaren La-
gerraums

Weitere Information tiber das Lager:
Beim Bild rechts oben gibt es weitere
Information tiber das Lager.

Als erstes steht hier die GroRe des
vorhandenen Lagerraums in Quadrat-
metern. Der Wert fiir den maximalen
Lagerraum zeigt, wie weit das Lager
vergrofert werden kann, ohne einen
neuen Speicher zu kaufen. Der Preis fir
einen Quadratmeter Raum wird auch
angegeben.

Um neuen Lagerraum zu erhalten,
mufd Bauland gekauft werden. Das Fenster
zeigt den bisherigen Besitz und die Kosten.
Da Bauland nicht unbegrenzt zur Ver-
fiigung steht, wird dort auch gesagt,
wieviel man kaufen kann. Jeden Monat
wird nur eine begrenzte Quadratmeter-
zahl Land urbar gemacht; wenn alles
aufgekauft wurde, heiflt es bis zum
nachsten Monat warten.

Ganz unten ist zu sehen, wie viele Ton-
nen Lagerbestand im letzten Monat
vernichtet wurden. Da bei jeder Reise
einige Tonnen Ware anfallen, kann es
sein, dafl uberzéhlige Ware vernichtet
werden mufl. Deswegen ist es wichtig,
den Lagerbestand in regelmédfigen
Absténden zu verkaufen.

Das Menii ,,Ware verkaufen*

Dazu wird die gewtinschte Menge im Fen-
ster eingestellt.

Das Menii ,Lagerraum kaufen®

Dazu wird die gewiinschte Menge Lager-
raum im Fenster eingestellt.

Das Menii ,Neuer Speicher”

Wenn die Grofe des Lagerraums den
Maximalwert erreicht hat und das
Lagerhaus aus Stein ist, kann ein neues
Lager gebaut werden.

Folgende Werte existieren fir die ein-
zelnen Lagertypen:

Lagertyp Max. Preis
Gréfle (qm)  (pro qm)

freies Feld 500 8

Zelt 900 16

Holzhaus 1500 24

Steinhaus 2500 o 32

Das Menii ,,Bauland kaufen*
Dazu die gewiinschte Menge Bauland
im Fenster einstellen.

Das Options-Menii

In diesem Optionsmenti lassen sich ver-
schiedene Voreinstellungen vornehmen
und Diskettenoperationen steuern.

Dedem das Seine

Es lassen sich drei mogliche Spiel-
stufen auswahlen. Die Anzahl der Stadte
hangt von der Spielstufe ab. Mit dem
Menii Spielstufe 1aft sich daher auch
bestimmen, wie lange ein Spiel dauert.
Folgende Moglichkeiten stehen zur Ver-
fugung:

Einsteiger: 20 Stadte
Fortgeschrittener: 30 Stadte
Experte: 40 Stadte
Das Menii ,,Spielstand*

Zum Sichern des aktuellen Spielstandes
und Laden eines anderen Spielstandes.
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[ Spielstande laden und speichern ]

Unter der Bezeichnung steht ,Voll*
oder ,Leer*, je nachdem, ob ein Spiel-
stand vorhanden ist oder nicht. Am
unteren Rand ist das Laufwerk zu sehen,
auf dem die "Spielstdnde gesichert
wurden bzw. von dem sie geladen wer-
den. Das aktuelle Laufwerk ist durch
einen roten Haken markiert. Das Lauf-
werk kann durch Anklicken gewech-
selt werden. Beim PC speichert St
Thomas immer auf das aktuelle Lauf-
werk, in der Regel die Festplatte C:.
Rechts unten stehen drei Options-
siegel und das SchlieRsiegel. Mit dem
linken Siegel 148t sich ein Spielstand
laden, dazu wird er einfach angeklickt. Um
ein Spiel zu speichern, wird ein noch leeres
Spielstandsymbol angewzhlt und das
zweite Siegel von links angeklickt. Durch
Speichern auf einen schon vollen
Platz wird der alte Spielstand uber-
schrieben.

enii ,Spielstand drucken”

Hier kann eine Ubersicht tber den
aktuellen Spielstand ausgedruckt werden,
sofern ein Drucker vorhanden ist, der
den ASCII-Zeichensatz direkt ausdruk-
ken kann.

Das Menii ,Voreinstellung*

Die Reparatur und Bewaffnung von Schif-
fen sowie die jahrliche Uberweisung nach
Brandenburg-Preufien lassen sich auto-
matisieren. Dabei kann ein Ausgaben-

Die Automatisierung kann eine Menge Arbeit
abnehmen

St. Thomas - Anleitung

Limit eingestellt werden, so dafl die
Reparaturkosten den Gouverneur nicht
»2automatisch® in den Ruin treiben
konnen. Automatische Schiffsrepara-
turen und Bewaffnung passieren nicht
immer sofort, wenn die Schiffe den
Hafen von St. Thomas anlaufen. Wie
im richtigen Leben sind nicht alle Er-
satzteile verfugbar, oder die Arbeiter
auf der Werft arbeiten nicht so flott.
Durch Anwahlen des Siegels wird die
Automatisierung aktiviert. Wenn die
Zeit zu langsam oder zu schnell ver-
streicht, kann die Tageslange mit dem
gleichnamigen Mentupunkt verandert
werden.

Auch die Zeitdauer, in der die Ereig-
nisse (Events) im Hauptment darge-
stellt werden, lassen sich verldngern
oder verkiirzen.

Am Punkt ,Uberweisung* kann eine
Prozentzahl angegeben werden, die
bestimmt, welcher Teil des Handels-
kontos bei Abfahrt des jahrlichen Kon-
vois nach Preuflen tberbracht wird,
wenn auch der Punkt ,Automatische
Uberweisung® aktiviert ist. Je héher
der Anteil, desto besser wird die Stim-
mung des Kurfiirsten.

Spiel beenden

Mit Hilfe dieses Mentis wird das Spiel be-
endet.

¢ Die Sondermeniis ®

Die Verkaufmeniis
»Ware verkaufen® und
»Schiff verkaufen*

In diesen Ments stehen vier ausge-
wahlte Handler aus St. Thomas. Es ist
moglich, daft einzelne Héndler nicht er-
schienen sind. Dann haben sie kein
Interesse an den Waren oder sie sind in
irgendeiner Weise verargert.

Unter den Bildern der Handler wird ein
Angebot in Talern genannt. Um Nzhe-
res iiber das Angebot zu erfahren, wird das
Bild des Héndlers angeklickt. Beim Ver-
kauf von Waren oder Schiffen gibt der
angeklickte Handler einen Kommentar
ab. Soll ein Angebot angenommen wer-

den, klickt man das Gebot des Hand-
lers unter seinem Bild an. Sagt kein An-
gebot zu, wird der Text am unteren
Bildschirmrand angeklickt. Die Laune
des Handlers, der den Zuschlag bekommt,
steigt. Die Stimmung der anderen Hénd-
ler kann sinken.

Das Menii
»Kredit aufnehmen®

Auch hier stehen vier Héndler zur Ver-
fagung; unter den Bildern der Hand-
ler steht das Kreditangebot in Talern. Fir
genauere Infos wird das Bild des Hand-
lers angeklickt. Das Informationsfenster
nennt Laufzeit und Zinssatz des Kre-
ditangebots. Je schlechter ein Handler
gestimmt ist, desto schlechter ist sein
Angebot. Durch Anklicken wird ein An-
gebot angenommen.

¢ Beschreibung

der Ereignisse und
Programmteile ¢

De Laportes Aufgaben

De Laportes Hauptaufgabe ist es, die Kon-
vois der Handler, die in seinen Stiitz-
punkten ansssig sind, vor Ubergriffen zu
schiitzen. Zu diesem Zweck erhalt er am
Monatsanfang Meldungen tiber die nach-
sten Konvois. Er hat nun ca. 14 Tage Zeit,
die Geleitschiffe auszuristen und zur
Startstadt zu ordern. Trifft das Geleitschiff
zu frith ein, muf die Mannschaft in der
Stadt bis zum Start des Konvois aushar-
ren. Trifft er jedoch zu spat ein, verérgert
das die Handlerschar und fuhrt vielleicht
zur Abwanderung; schlieflich, nach mehr-
facher Abmahnung, sogar zur Absetzung.
Zu seinen weiteren Aufgaben gehort die
Erfullung von kurfurstlichen Missionen.
‘Wird ihm eine Mission tiberbracht, sollte
eralles versuchen, den Auftraggeber nicht
zu enttauschen, da der bei hiufigem
Mif¥fallen den Stiitzpunkt schlieft.




Die Konvois der Handler

Der Gouverneur ist dafiir verantwort-
lich, da die Konvois, die am Monats-
anfang gemeldet werden, sicher den
Hafen von St. Thomas erreichen. Die
Grofe der Konvois héngt vom Han-
delsanteil ab, den er bei einem bestimm-
ten Produkt innehat. Das Verhiltnis
von Kriegs- und Handelsschiffen sollte
immer grofer als 1:20 sein, aber nie-
mals kleiner. Das heifdt, ein Kriegs-
schiff kommt auf héchstens 20 Han-
delsschiffe.

Der Kammerdiener Otto

Otto ist der Kammerdiener, Privatsekre-
tar und allgemeinen Gehilfe. Als Huma-
nist und modern eingestellter Gouver-
neur hat ihn De Laporte auf der
ersten Fahrt nach St. Thomas aus den
unteren Decks an seine Brust geholt.
Von Stund an wurde es zur edelsten all
seiner Aufgaben, aus Otto einen Weiften
mit schwarzer Hautfarbe zu machen.

St. Thomas — Anleitung

Es gibt drei Arten von Missionen, die
in dem ubergebenen Brief erlautert
werden:

@® Uberbringung eines Schmuckstiicks

@ Suche nach einem fliichtigen Adeligen

@ Eroberung eines fremden Stiitzpunk-
tes

Fir die ersten beiden Missionen gilt,
dafd viel diplomatisches Geschick bei
Unterredungen mit anderen Gouver-
neuren und Handlern notwendig ist.
Jede durchgefiithrte Mission bringt
Statuspunkte beim Kurfiirsten ein, jedes
Versagen dagegen kostet Punkte und
Ansehen. Wie wichtig eine Mission ist,
hangt von der Zeit ab, die fur ihre Erle-
digung zur Verfugung steht. Je kiirzer
die Zeit, desto wichtiger ist die Mission,
und desto mehr Statuspunkte kénnen
dabei herauskommen.

Der Seekampf oder
»Kleines 1x1 der Piraterie*

Schon im 17. Jahrhundert war der
Schiffsbau eine kostspielige Angele-
genheit. Kleinere und (noch) unbedeu-

[Otto, die treue Seele |

[ Die Seeschlacht |

Otto im Gegenzug macht den Gouver-
neur voll Dankbarkeit auf allerlei
Dinge aufmerksam. Im Laufe des Spieles
taucht er mehrmals auf, wenn er dem
Gouverneur oftmals schlechte Nach-
richten tuberbringt. Als treuer Diener,
seinem Herrn unbedingt ergeben, ist
Otto auch der letzte, der sich im Falle
einer Niederlage von ihm abwendet
und die Insel verlaft.

Die Missionen

Nachdem der ,jéhrliche Konvoi“ aus
PreuBen zurtckgekehrt ist, kann der
Kapitidn einen Brief des Kurfursten
tberbringen. Der Gouverneur wird
aufgefordert, eine Mission auszufithren.

tende Linder bedienten sich daher
der staatlich finanzierten Piraterie, um die
eigenen Flotten zu vergrofern. Mit
Geschick und Gluck in Seeschlachten
1aBt sich daher viel Geld sparen; zu-
sétzlich winken die an Bord der gekaper-
ten Schiffe mitgefithrten Schatze und
Waren.

Nachdem im Auswahlmenii das Schiff
fur den Uberfall ausgewhlt wurde,
wartet man in einem nahegelegenen
Hafen auf das Schiff, das erobert wer-
den soll.

Gesteuert wird das Schiff mit der Tasta-
tur oder der Maus.

Die [F1]-Taste beim PC zeigt die Position
der Schiffe im aktuellen Kampfschauplatz
sowie den eigenen Schiffsstatus.

Die Steuerung erfolgt tiber folgende
Tastaturbelegung tuber den Zehner-
block:

Taste Anordnung der Siegel
von links nach rechts:

2] Segel einziehen (langsame
Geschwindigkeit)

[keine Taste

verfiigbar] (mittl. Geschwindigkeit)

[8] Segel setzen (schnelle
Geschwindigkeit)

41 Steuerung nach links

51 Schiff zum Stillstand
bringen

[6] Steuerung nach rechts

7 Schuflwinkel verkleinern

9] Schu8winkel erhéhen

[Space] AbschuR einer Breitseite

[Tab] Auswahl der Munition
Sollte es zur Kollision mit dem gegne-
rischen Schiff kommen, muf der Gou-
verneur mit dem Degen sein Kénnen
beweisen. Bei diesem Gefecht wird die
Seeschlacht entschieden. Moge der Bes-
sere gewinnen!

Der Verteidigungskampf
Im Verteidigungskampf heiflt es, St.

Thomas vor der Eroberung durch eine
gegnerische Flotte zu schiitzen. Angriffe

erfolgen unter verschiedenen Voraus-

setzungen:

@ Ein Pirat hat zuvor der angreifen-
den Stadt einen Besuch abgestat-
tet und den gegnerischen Stadt-
séckel geleert. Dabei konnte der Wider-
sacher ihn jedoch beobachteten
und bis nach St. Thomas verfolgen. -
Der Gouverneur der gebeutelten Stadt
hegt nun den Wunsch, Thnen die




begangene Schmach heimzuzahlen
und seinen Besitz um St. Thomas zu
vergrofRern.

@ St. Thomas pafdt in den Eroberungs-
plan einer gegnerischen Macht.

Die Steuerung der Tiirme und Kanonen
im Verteidigungskampf erfolgt tber
Tastatur und Maus.

® Mit der Maus wird die Richtung der
Kanonen auf dem gerade angewzhl-
ten Turm angegeben. Mit dem Maus-
cursor wird auf das gewunschte
angreifende Schiff gezielt.

® Mit der linken Maustaste wird eine
Kanonenkugel abgefeuert.

@ Mit der [Tab]-Taste wird zwischen
den einzelnen Munitionsarten um-
geschaltet.

Folgende Typen stehen zur Auswahl:

@ Normale Munition: gufSeinsern, an-
thrazitgrau, leicht korrodierend

® Kartédtschen: verkettete Kanonen-
geschosse

@ Brandgeschosse: Eisenmantel mit
Ol gefullt

@ Mit der linken bzw. rechten Cur-
sor-Taste zwischen den einzelnen
Verteidigungstiirmen gewechselt

® Die Hoch- bzw. Runter-Tasten be-
stimmen die SchufSweite der Kanonen

Beschreibung der Siegel von links nach
rechts:

@ Das Statussiegel mit Information tiber
den Zustand des Turmes

® Normale Kugel
@ Verkettete Kugel
@ Brandgeschof

@ Anzahl der noch vorhandenen Muni-
tion der ausgewahlten Art auf dem an-
gewahlten Turm

@ Anzeige der SchufSweite (auch tber
Maus einstellbar)

Wird die Verteidigungsanlage vom
Gegner zerstort, heifdt es, beim Fecht-
kampf den Statzpunkt zu verteidigen.
Dem Sieger gebiihrt es, die Stadt in
Zukunft zu regieren.

St. Thomas — Anleitung

| Der Fechtkampf “

In St. Thomas wird De Laporte des 6fteren
seine Ehre und Besitztimer mit der
edlen Klinge verteidigen miissen. Dann
heiflt es ,en garde®, und er ist allein
auf sein Geschick und Kénnen ange-
wiesen. Wenn sich Begriffe wie Riposte,
Fleche oder Seconde fur den werten
Spieler wie Gerichte der neuen karibi-
schen Kiiche anhéren, sollte er sich auf
eine Taktik besinnen, die den Gegner
schnell auler Gefecht setzt. In St. Tho-
mas jedenfalls munkelt man, dafl Tref-
fer auf den Fuf§ recht unerfreulich seien
und nur die ausgezeichnetsten Meister
diese Schmerzen ertragen konnten.

Bei Meinungsverschiedenheiten wih-
rend eines Dinners, wenn Maulfech-
terei nicht die gewtinschten Ergebnisse
bringt, kann der Gouverneur selbst den
Handschuh werfen oder er wird zu
einen Duell aufgefordert. Auch wenn er
in Austibung seiner freibeuterischen
Pflichten ein fremdes Schiff entert, wird
er mit dem gegnerischen Kapitén die
Klinge kreuzen. Wer aus diesem Duell
als Sieger hervorgeht, dem gehort das
Schiff und die Fracht. Ist die Mannschaft
eines Schiffes unwillig, und es kommt zu
einer Meuterei, bleibt nur die Chance, sich
mit dem Sébel gegen die Aufrithrer
durchzusetzen. Wird St. Thomas durch
gegnerische Schiffe angegriffen, und die
Verteidigungslinien werden durchbro-
chen, bleiben ebenfalls nur die edle
Kampfkunst und die Hoffnung, daf der
Bessere gewinnt (sofern man selbst der
Bessere ist) und St. Thomas unter der
Flagge des Kurfursten bleibt.

Gefochten wird immer von rechts nach
links, die blaue Uniform des Kurfir-
sten kennzeichnet die Person des Mon-
sieur De Laporte, seiner Majestat
hochst gefalligen Dieners. Die Steuerung
des Fechtkampfes kann entweder tiber
die Maus oder mit dem numerischen
Zehnerblock der Tastatur erfolgen. Wir

empfehlen die Tastatursteuerung, da mit
der Maus nur sehr langsam gefochten
werden kann. Wenn das Duell mit der
Maus gesteuert werden soll, klickt man
die Siegel am unteren Bildschirmrand
an.

Die beiden Pfeile in der oberen Zeile
bewirken einen Schritt nach vorn bzw.
zurtick.

Die Siegel am unteren Bildrand haben
die unten beschriebenen Bedeutun-
gen. Vor der Beschreibung der Aktion
wird in Klammern die jeweilige Taste ge-
nannt.

Fechtaktionen bei Tastatur und Mausbe-
dienung:

Entweder die entsprechenden Siegel in
der unteren Bildschirmhilfte anklicken
oder die Tastaturbefehle benutzen, um
den Fechter zu steuern.

[] gilt fir Tastaturbedienung des Zehner-
blocks:

Obere Reihe:
Siegel von links nach rechts

[0] 1 Schritt nach vorn

8] 1 Schritt zurtick

Untere Reihe links nach rechts
1] direkter Angriff auf den Fuf§

41 direkter Angriff auf die
Korpermitte

Y| direkter Angriff auf den Kopf
121 in die Hocke gehen

51 Battua - einen Entwaff-
nungsschlag ausfithren

[81 Sprung nach oben

[3] Oktavparade (Verteidigungs-
parade unten)

[6] Quartparade (Verteidigungs-
parade Mitte)

91 Secondeparade (Verteidigungs-
parade oben)

[Enter] Kampf aufgeben




Der Landkampf oder
Pliinderung von Stiddten

Zur Ausweitung des eigenen Macht-
bereichs ist es von Vorteil, weitere Stiitz-
punkte in der Karibik fir die bran-
denburgische Handelskompanie zu
gewinnen. Zur Erfillung dieser Ziel-
setzung gilt es, fremde Stadte zu er-
obern und langfristig zu sichern. Bevor
man eine Stadt angreift, sollte man sich
jedoch tiber einige Punkte im klaren sein:

® Sind die Armeen entsprechend aus-
gerustet? Um erfolgreich zu sein,
ist mindestens eine Starke von 1000
Mann nétig.

@ Sind die Truppen ausreichend mo-
tiviert ?

@ Nur mit motivierten Kriegern laflt
sich eine erfolgreiche Schlacht schla-
gen.

® Wie steht es mit der Truppenfith-
rung?
Wird das Regiment von einem erfolg-
reichen und erfahrenen Offizier gelei-
tet, auf den auch unter hartesten Um-
standen VerlaR ist?

® Wie stark ist die anzugreifende
Stadt?
Eine Stadt, die tiber viele Regimenter
verfiigt und zudem reich ist, ist si-
cherlich auch gut befestigt. Vorsicht,
auch scheinbar schwache Stadte
konnen durch Vertrége tiber schlag-
kriftige Regimenter verfiigen. Ent-
schlief3t sich der Gouverneur zum An-
griff auf eine Stadt, wird der Feldzug
iber die Option ,Aktion“ aus dem
Hauptment: gestartet, und zwar mit
dem Mentipunkt ,Stadt plindern.

Jetzt gilt es, die am Feldzug beteilig-
ten Truppen auszuwahlen. Hier stehen
die brandenburgischen Regimenter, ver-
treten durch die Namen ihrer Gene-

Der Landkampf ]
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réle und die spater in der Schlacht ver-
fugbaren Mangver, zur Auswahl. An dieser
Stelle konnen auch durch Vertrige zu-
gesicherte Leihregimenter angefordert
und zusétzliche Schiffe fur die Uber-
fahrt gechartert werden.

Um ein Regiment fiir den Feldzug aus-
zuwiahlen, klickt man den Stern vor
dem Truppennamen an. Der Stern wird
rot dargestellt. Nun werden die Manéver
einer Truppe bestimmt. Hierbei stehen
jedem Regiment wihrend eines Feld-
zugs nur vier verschiedene Manéver
von sieben moglichen zur Verfiigung.

Folgende Manéver gibt es:
passiver
Angriff:

Angriff mit vermin-
derter Stérke, weniger
Verluste und geringerer
Krifteverschleif

Angriff mit groRtmog-
licher Starke, viele Ver-
luste auf beiden Seiten
und grofer Kraftever-
brauch

Grof-
offensive:

Angriff mit mehreren
Regimentern auf ein
gegnerisches Regiment

Beim Spahen kann man,
falls man nahe genug am
Gegner steht, Informa-
tionen tiber dessen
Starke und Ausristung
erfahren

Lagern: Beim Lagern werden
Zelte aufgebaut und

neue Krafte freigesetzt

Beim Zusammenschlufy
werden die angewshlten
Regimenter unter die
Fuhrung eines Generals
gestellt, und mit geball-
ter Starke kann der
Gegner angegriffen
werden. Ein Zusammen-
schluf kann wieder auf-
gehoben werden

Riickzug:  Beim Riickzug ziehen
sich die Armeen aus dem

Kampfgeschehen zuriick.

Zur Auswahl der Manéver den Namen des
Generals und anschlieRfend die vier ge-
winschten Manéver anklicken. Ein wei-

terer Klick loscht ein gesetztes Manover
wieder. Leihregimenter kénnen nur
gewdhlt werden, wenn zuvor Vertrige
iiber ihre Entsendung abgeschlossen
wurden.

Nach Auswahl der entsprechenden Para-
meter kann der Angriff gestartet werden.
Die Truppen setzen sich in Richtung des
Ziels in Marsch.

Auf dem Spielfeld wird das Kampf-
geschehen auf einem strategischen
Schlachtfeld aufgebaut. Die gegnerische
Armee ist in der oberen Hilfte in Rot
plaziert, die eigene Truppe in Blau in der
unteren Spielhilfte.

Zielistes:

a) die gegnerischen Truppen im direkten
Gefecht zu vernichten
oder

b) zum Hauptquartier des Gegners vor-
zudringen.

Das Hauptquartier wird durch das
blaue bzw. rote Kreuz mit der golde-
nen Kugel in der Mitte angedeutet.

Der Spieler kann pro Spielzug seine
gesamte Truppe einzeln oder als einen
zusammengeschlossenen Truppenver-
band bewegen. Die Bewegung erfolgt
uber die Pfeile in den Siegeln am unte-
ren Bildrand; Drehung links, Drehung
rechts, und Vorwartsmarschieren.

Uber das Manéversiegel in Form einer
Trommel kann der Spieler ein Manéver
ausfihren.

Uber das Informationssiegel in Form eines
Fragezeichens erhalt der Spieler Infor-
mationen tiber seine eigene Armee.

Im linken Siegel wird eine Kurz-Info
zum jeweils ausgewahlten Regiment ge-
geben, bestehend aus Namenskiirzel des
Generals und Prozentsatz des derzeiti-
gen Zustandes.

Durch Anklicken der weiflen Fahne
~Kapitulation“ erklart der Spieler die
Schlacht fir verloren und ergibt sich be-
dingungslos den gegnerischen Truppen.
Die Auswahl einer Armee erfolgt auto-
matisch. Soll eine Armee aus taktischen
Grunden nicht bewegt werden, wird mit
der rechten Maustaste zur nachsten
Armee umgeschaltet bzw. der Spielzug
beendet. Ist eine Spielfigur aktiviert
(tiber der Figur erscheint ein Zeiger,) kann
das entsprechende Manéver bzw. die
Richtung gewahlt werden.

]




Die gekennzeichnete Figur ist immer
das aktuelle Hauptregiment. Dieses ist
far bestimmte Manover wie den Zu-
sammenschluf} von Bedeutung, da hier-
bei ein Hauptregiment und entspre-
chende Nebenregimenter ausgewihlt
werden. Dabei wird das Hauptmenii mit
einer Kugel tber dem Zeiger gekenn-
zeichnet. Die Laufweite pro Manéver hangt
neben der Art des Regiments auch vom
Terrain ab. Berittene Regimenter ver-
fugen tiber eine grofere Reichweite als
die FuBtruppen. Sand, Morast, Steine
oder Steigung hemmen das Fortkom-
men ungemein. Truppenbewegungen
durch Flisse oder Buchten sind nicht
moglich. Treffen zwei Regimenter auf-
einander, entscheiden Stirke, Ausrii-
stung bzw. Zusammensetzung des Regi-
ments sowie die Motivation der Solda-
ten tber den Ausgang der Schlacht.
Hierbei erscheint auf dem Bildschirm
eine Darstellung der beiden Regimen-
ter in Form eines Kampfers, und am un-
teren Rand des Fensterrahmens wird
der Krafteverschleif grafisch dargestellt.
Das geschlagene Regiment verschwin-
det vom Schlachtfeld, und im ungin-
stigsten Fall wird der General in der
Schlacht getotet.
wahrend des gesamten Spieles nicht mehr

Generale konnen
ersetzt werden und sind daher extrem
wertvoll. Deshalb ist es kluger, zum
Ruckzug zu blasen oder zu kapitu-
lieren, als mutig seinen General in den
Tod zu schicken. Hierbei ist die
absolute Unterlegenheit des
eigenen Regiments entschei-
dend.

Ist das letzte eigene Regiment ge-
schlagen bzw. konnte der Geg-
ner die brandenburgische Fahne
erobern, ist die Schlacht ver-
loren, und der Gouver-
neur muf sich nun vom
Sieger die Bedingungen fiir
einen Frieden diktieren las-
sen. Werden jedoch die geg-
nerischen Armeen vernichtet
bzw. die Fahne des Gegners |
erobert, ist der Kampf ge-
wonnen. Die eroberte
Stadt untersteht von nun an
dem brandenburgischen Kom-
mando, und die eigenen Man-
nen kénnen mit der Kriegsbeute
die langersehnte Heimfahrt antre-
ten.
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Die Schatzsuche

Wenn ein Pirat eine Schatzkarte mit-
gebracht hat, kann sich der Gouverneur
seinem Hobby widmen und auf einer
Schatzinsel ein Vermogen finden. Diese
gefahrliche Suche verlangt jedoch be-
sondere Aufmerksamkeit und Taktik,
sonst lauft man Gefahr, unterwegs durch
widrige Umstiande umzukommen. Eine
Schatzkarte ist in der Regel nicht
vollstandig oder in einem so schlech-
ten Zustand, daf zunichst die fehlen-
den Koordinaten auf der Insel gefunden
werden miissen.

Es ist wichtig, zur Schatzsuche geni-
gend Miénner mitzunehmen. Auf den
entlegenen Inseln lauern die firchter-
lichsten aller Gefahren, und hat De
Laporte erstin der griinen Holle sein
Grab gefunden, gibt es keine
Gnade und kein Zurtck.

Das Suchmenii der
Schatzsuche

Nach der Seereise zu dem
Eiland erscheint das Suchmenii
mit einer Karte der Schatzinsel.
Am unteren Rand befinden
sich die Siegel, mit denen
die Mannschaft tber die
Insel bewegt wird, das
Informationssiegel, das Ak-
tionssiegel und das
SchlieRsiegel (von links).
Auf der Karte steht ein
roter Punkt, der die ak-
tuelle Position der Mann-
schaft zeigt. Der blaue
Punkt auf der Schatzkarte
ist das Ziel. Am Ziel finden

sich die endgultigen Koordinaten des
Schatzes. Zu Beginn nicht sichtbar ist der
braune Punkt, an dem sich der Ankerplatz
des Schiffes befindet.

Der Start

Ziel ist es, die durch den blauen Punkt
markierte Stelle auf der Karte zu errei-
chen. Zunachst mufl aus der Mann-
schaft ein Suchtrupp rekrutiert werden;
ein anderer Teil ubernimmt die Schiffs-
bewachung. Wenn eine grofe Such-
mannschaft losgeschickt wird, verliert
man einen grofRen Teil des Schatzes an
die Leute, die natiirlich auch eine Betei-
ligung erwarten. Ist die Suchmannschaft
zu klein, besteht die Gefahr, auf der
gefahrlichen Suche sein Leben zu lassen.
Am Ziel gibt es relative Koordinaten, die
die endgiltige Position des Schatzes
angeben. Der Gouverneur bewegt die
‘Mannschaft an diesen Ort und versucht,
den Schatz zu heben.

Aufteilen der Mannschaft

Wenn die Mannschaft aufgeteilt wird,
erscheint ein Fenster auf dem Bild-
schirm, in dem die Anzahl der zur Verfu-
gung stehenden Besatzungsmitglieder
zu sehen ist. Mit den durch Pfeile mar-
kierten Siegeln werden die Matrosen
zum Suchtrupp oder Wachdienst ab-
kommandiert.

Nach dem Aufteilen der Mannschaft klickt
man das SchlieRsiegel an.

Sollten alle Seeleute des Suchtrupps
verstorben oder vermifSt sein, kann das
den Tod bedeuten!

Steuerung der Suchmannschaft

Durch Anwahlen der entsprechenden
Siegel mit der Maus kann die Suchmann-
schaft in alle Himmelsrichtungen be-
wegt werden. Den gleichen Effekt er-
zielen die Cursortasten.

An bestimmten Stellen der Insel treten
Ereignisse auf, die die Leute teilweise
sehr stark dezimieren. Wenn ein Vorfall
auf dem Bildschirm erscheint, bestatigt
man ihn durch Anwahlen des Schlief’-
siegels im Fenster oder durch Betatigen
der [Enter]-Taste.

Das Informationssiegel
In diesem Meni ist zu sehen, aus wie-
vielen Mitgliedern Suchmannschaft und
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Schiffsbesatzung besteht. AuRerdem
stehen hier die relativen Koordinaten
des Schatzes, vom blauen Punkt aus
gesehen, falls dieser Hinweis bereits ge-
funden wurde.

Das Infosiegel entspricht der Taste der
Taste [F1].

Das Aktionssiegel

Dieses Siegel veranlafit, abhangig von
der Position der Suchmannschaft, ver-
schiedene Aktionen:

Auf dem Schiffsanlegeplatz (brauner
Punkt) kann die Besatzung neu aufge-
teilt werden. Auf dem blauen Punkt
veranlafit man die Mannschaft, das Ge-
biet um diesen Punkt zu untersuchen
und die fehlenden Koordinaten zu fin-
den. Auf der Position des Schatzes sucht
man das Vermégen und kehrt an Bord
des Schiffes zurtick.

Dieses Icon entspricht der [Enter]-Taste.

Das SchlieBsiegel
Wenn die Schatzsuche vorzeitig abge-
brochen werden soll, klickt man dieses
Siegel an; es geht dann ins Haupt-
programm zurtck.

Anordnung der Siegel von links nach
rechts:

[Cursor oben] 1 Schritt nach
Norden

1 Schritt nach
Stiden

1 Schritt nach
Westen

1 Schritt nach
Osten

Anzeige der Such-
mannschaft und
der Schatzkoordi-
naten

[Cursor unten]
[Cursor links]
[Cursor rechts]

[Help/ F1]

Zum Graben
Hinweispunkt/
Schatzkoordinate
bzw. zum Einteilen
neuer Leute zur
Suchmannschaft
am Schiffsanker-
platz

[nur mit der Maus Beenden der
anwihlbar] Schatzsuche

[Enter]

Das Dinner

Das gesellschaftliche Leben der Ka-
ribik spielt sich hauptséchlich auf den
vornehmen Dinner-Parties ab. Hier trifft
De Laporte den Mann und die Frau
von Welt, um mit scharfer Zunge zu
lastern, zu flirten und allerlei Kommu-
nikation zu pflegen.

Das Dinner \

Auf einem Dinner kann der Gouver-
neur Vertrage schliefen, Informatio-
nen einkaufen und den weiblichen Teil
der karibischen Gesellschaft kennen-
lernen. Er kann auch Gouverneure oder
Héndler zum Duell auffordern oder
aufgefordert werden und sein Ansehen
in den hoheren Kreisen steigern.

Nachdem die Dinner-Sequenz geladen
wurde, erscheint der Festsaal, in welchem
das Dinner stattfindet. Im Saal befinden
sich alle Personen, mit denen kommuni-
ziert werden kann: Gouverneure und
Handler, Gouverneursfrauen und Hand-
lersfrauen, Gouverneurstdchter und
Handlerstochter.

Wenn man selbst ein Dinner ausrichtet,
befinden sich auch die eigene Frau, vor-
ausgesetzt man hat bereits eine Frau, und
die in St. Thomas stationierten Offiziere
im Saal.

Wie viele Personen sich im Saal befinden,
hangt vom diplomatischen Geschick des
Gouverneurs ab. Je besser die Beziehun-
gen zu einer Stadt sind, desto eher halten
sich Personen im Saal auf. Handler kom-
men schon bei relativ schlechten Bezie-
hungen, Gouverneure erst bei guten. Um
eine Person anzuwahlen, einfach mit der
Maus auf den Kopf der Person klicken. Der
Anwahlpfeil wird sofort positioniert, und
am unteren Rand des Bildschirms wird
angezeigt, um welche Person es sich han-
delt und aus welcher Stadt sie stammt.

Neben der Information tber die Per-
son - in der Mitte - befindet sich die
Uhr. Ein Dinner findet immer in der
Zeitvon 18.00 bis 20.00 Uhr statt. Wenn
die Gesellschaft beendet ist, endet
auch die Dinner-Sequenz. Wenn sich
die Party ihrem Ende nahert, verlas-
sen einige Personen den Saal, um sich
dem Essen zu widmen. Es ist daher gut
zu tberlegen, mit welchen Personen der
Gouverneur unbedingt sprechen méchte.
Rechts neben der Uhr sind die ver-
schiedenen Siegel angeordnet, mit de-
nen die Aktionen gesteuert werden. Es
handelt sich dabei um das Duellsiegel,
das Bewegungssiegel, das Sprechsiegel
und das SchlieBsiegel.

Die Siegel

Das Duellsiegel

Wenn ein Gouverneur oder ein Hand-
ler angewahlt wurde, kann sich der
Gouverneur mit Hilfe dieses Siegels
mit ihm duellieren. Nach einem Duell
verlafit er immer das Dinner. Es emp-
fiehlt sich daher, mit allen relevanten
Personen bereits gesprochen zu haben,
bevor man einem Gegner den Hand-
schuh ins Gesicht schleudert.

Das Bewegungssiegel

Falls der Gouverneur es bereits erfolg-
reich geschafft hat, in den trauten Stand
der Ehe zu gelangen, kann er seine Frau
oder die Generéle im Saal verschieben,
um sie in die eine oder andere Ge-
sprachsgruppe zu stellen. Dies ist wich-
tig, da diese Personen die Stimmung
der Teilnehmer des Gesprachskreises
verandern. Wihrend die Ehefrau meist
eine positive Veranderung herbei-
fuhrt, gibt es bei den Offizieren auch
negative Effekte.




Die so plazierten Figuren kénnen auch
Bindnisse verhindern, die in der Ge-
sprachsrunde gegen einen selbst ge-
schmiedet werden. Um einen Gesprichs-
kreis zu beeinflussen, positioniert man
den Anwahlpfeil tber der Figur, die
verschoben werden soll, und wéhlt das
Bewegungssiegel. Uber den Képfen aller
Personen erscheinen nun Felder, die die
moglichen Zielpositionen zeigen. Es las-
sen sich auch gezielt Figuren aus Ge-
sprachskreisen verdrangen, indem ein
Zielfeld angewéhlt wird, welches be-
reits von einer anderen Figur besetzt ist.
Diese Figur wird dann ebenfalls ver-
schoben, um der eigenen Platz zu ma-
chen. Dabei sinkt jedoch der Gesprichs-
status, d. h. die Stimmung der betreffenden
Figur. Vielleicht verlafit die Figur sogar das
Festessen.

Das Sprechsiegel

Anklicken, um mit einer Person zu
reden. Wenn die Stimmung der Figur
bzw. der Gespréchsstatus bereits auf Null
gesunken ist, verweigert sie eine Unter-
haltung. Eine Unterhaltung mit der
eigenen Frau oder den Generalen ist
nicht moglich.

Das Schliefisiegel

Mit diesem Siegel kann das Dinner vor
seinem offiziellen Ende verlassen wer-
den.

Das Gﬁ,pﬁdlsmenﬂr

Durch Anklicken des Sprechsiegels ge-
langt der Gouverneur ins Gesprichs-
menii. Auf der linken Seite steht eine
Abbildung mit einer kurzen Charakte-
ristik der gewéhlten Person. Am rechten
Rand unter dem Bild finden sich der
Gesprachsstatus als Balkengrafik, am
unteren die Gesprachssiegel und das
SchlieRsiegel, mit dem die Unterhal-
tung beendet werden kann. Ziel ist es,
den Gesprichsstatus, das heiflt die
Sympathie, die die Figur dem Gouver-
neur entgegenbringt, so weit es geht
zu erhohen. Erst wenn dies geschehen
ist, wird diese Person in Erwigung
ziehen, zu helfen, Vertrige abzuschlie-
Ren oder vielleicht Gefangene auszulie-
fern. Bei ranghoheren Gésten ist es sehr
schwierig, zu einem Abschluf® zu ge-
langen.
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Das Informationssiegel

Bei diesem Siegel gibt es eine kurze
Charakteristik des Gespréchspartners,
die auch beim Offfnen des Gesprachs-
ments zu sehen ist.

[ ikation ist wichtig, ob mit den Damen... |

Anhand bestimmter Schlusselwdrter
in der Beschreibung 148t sich erkennen,
welche Gesprachsthemen sich giinstig
auf den Gesprachsstatus der Figur aus-
wirken, aber auch welche Themen man
lieber nicht ansprechen sollte. Die
Schlisselworter existieren in drei Ab-
stufungen, die sich mehr oder weniger
stark auf den Gesprachsstatus auswir-
ken.

Die Themen
Folgende Gesprachsthemen stehen zur
Verfugung:

PLAUDERN
INFORMATIONEN
VERTRAG
AUSLIEFERUNG
KRIEG
LIEBE
HEIRAT

Es ist wichtig, ein fur diese Person in-
teressantes Thema zu wahlen. Bei Frauen
sollte nur Plaudern, Informationen,
Liebe oder Heirat gewahlt werden. Alle
anderen Themen wirken sich negativ
auf den Gesprichsstatus aus. Bei Man-
nern stehen alle Themen offen - bis auf
Heirat.

Um den Gesprachspartner nicht zu lang-
weilen, sollte jedes Thema nur zwei-
mal angesprochen werden, sonst sinkt
der Gesprachsstatus. Es sollten nur
Themen gewshlt werden, die in der
Information zur Person positive Schliis-
selworter besitzen. Ist das gewiinschte
Thema nicht tber ein Schliisselwort
abgedeckt, so ist eine Unterhaltung dar-

tiber zwar sinnlos, aber ungeféhrlich. Nach
dem Anklicken eines Themas ist die
Auswirkung auf den Gesprachsstatus
zu sehen. Ab einem bestimmten Wert
wird der Gesprachsstatus nicht mehr
in Rot, sondern in Blau gezeichnet. Von
jetzt an wird jede Themenauswahl
vom Gesprachspartner als formulierte
Frage angesehen.

Ein Beispiel: Wenn bei einem Gouver-
neur das Thema Vertrag gewéhlt wird,
bedeutet das, dal man nun fragt, ob er
einen Vertrag mit der Stadt abschliefen
will.

[ -~oder Herren! ]

Die Auswahl des Themas dient also
nicht mehr der reinen Information und
Verbesserung des Gespréachsstatus,
sondern symbolisiert eine préazise Frage.

Folgende Moglichkeiten stehen nun
bei den einzelnen Themen offen:

1. Plaudern

Keine
2. Information  Einerseits gibt es
Informationen tiber

eine Stadt, anderer-
seits kann man die
Person bestechen,
jeden Monat gegen
ein gewisses Entgelt
uber ihre Heimat-
stadt zu berichten.

Man kann mit einem
Handler einen Han-
delsvertrag oder mit
einem Gouverneur
einen Friedensver-
trag, einen Ausliefe-
rungsvertrag oder
ein Militarbiindnis
schlieRen

3. Vertrag

Ein Handelsvertrag verbessert die Laune
der Handler, ein Friedensvertrag schiitzt
vor einem Angriff, ein Auslieferungsver-




trag erleichtert die Auslieferung von
Adeligen. Mit einem Militarbundnis
konnen Regimenter zum Schutz ange-
fordert werden, die dem eigenen Kom-
mando unterstellt werden (Leihregi-
menter). Sollte die Anfrage nach einem
Vertrag zuriickgezogen werden, weil
der Preis zu hoch erscheint, unternimmt
die Person dasselbe und beendet die
Unterhaltung.

4. Auslieferung  Der Gespréchs-
partner wird gefragt,
ob er einen Adeligen
ausliefert, den man
aufgrund einer Mis-
sion finden mufl

Mit Hilfe dieses
Themas kann man
Generile freikaufen,
die bei einem fehl-
geschlagenen Angriff
auf die Stadt gefan-
gengenommen

5. Krieg

wurden, oder, wenn
ein Militarvertrag
existiert, Regimenter
ausleihen

6. Liebe Man kann ein Ver-
haltnis mit einer Frau

anfangen

Man kann um die
Hand einer Frau
anhalten

7. Heirat

WICHTIG:

Es hingt von der Differenz zwischen
der Stadtstarke des Gesprachspartners
und dem eigenen Rang ab, ob das Ziel
erreicht wird oder nicht. Wenn der
Gouverneur selbst um Vertrége ersucht,
muf er den Preis zahlen, will dagegen
ein Handler oder der Gouverneur einer
Stadt einen Vertrag, erhalt man selbst
die monatlich festgesetzte Summe.

Das Tonsiegel

Mit Hilfe dieses Siegels kénnen die
Auswirkungen der Gesprichsthemen auf
den Gesprichsstatus leicht beeinfluft
werden. Eine freundliche Tonart ver-
starkt den positiven Effekt eines Themas,
die Tonart ,aggressiv‘ hat den umge-
kehrten Effekt. Bei negativen Schliissel-
wortern fithrt ein aggressiver Ton zu einer
leichten Schwichung des Abfalls, wih-
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rend ein betont freundliches Gesprach
den Abstieg verstérkt.

Im Laufe des Abends kann es passieren,
daf der Gouverneur von einem Héndler
oder einem Gouverneur angesprochen
wird, weil diese Person einen Vertrag
anbieten méchte. Sollte er das Angebot
annehmen, erhalt er jeden Monat Geld
aus der Stadt, mufl sich aber auch an
den Vertrag halten. Wenn er also ein
Militarbtindnis schliefSt, so muf8 er auch
auf Anforderung ein Regiment in die
Stadt entsenden. Und nicht die Ver-
tragsvollmachten vergessen!

Die Schliisselwrter des Dinners

Die Schlusselworter verandern den
Gesprichsstatus in einer Unterhaltung.
Die Worter sind von oben nach unten,
ihrem Einfluf entsprechend, angeordnet.
Zum Beispiel verandert das Wort ,nett*
beim Thema ,Plaudern® den Status
weniger stark als das Wort ,,charmant®.

Thema
positiver Effekt  negativer Effekt
Plaudern
nett ungeduldig
hoéflich aggressiv
charmant wild
griesgramig
Informationen
Ernsthaftigkeit  leichtglaubig
Vertrauen verbiestert
Vertrag
Intelligenz clever
Geschicklichkeit ~ Gerissenheit
Weltoffenheit keine Skrupel
Auslieferung
Fairnef auf eigenen
Vorteil bedacht
Gerechtigkeit Egoismus
weise unbequem
Krieg
Unsicherheit von sich iiber-
zeugt
Schwache Uberheblichkeit
Feigling Arroganz

Liebe
tolerant Schiichternheit
Frivolitat verklemmt
Freiztigigkeit ~ Puritanismus
Heirat
zuriickhaltend  temperamentvoll
Liebens- Impulsivitat
wirdigkeit
romantisch ausschweifend

Verkaufs- und

Werteinstellungsmeniis

Diese Sondermeniis besitzen neben
dem Schliefsiegel noch zwei oder vier
weitere Icons, namlich zwei gewdhn-
liche Pfeile nach oben und unten und
(optional) zwei doppelte Pfeile.

Die Icons lassen sich nur anklicken,
wenn der Wert, der verindert werden
soll, rot geféarbt ist. Ist dies nicht der
Fall, klickt man die Zeile mit dem Wert
an. Sie wird dann rot gefarbt, und die
Icons sind aktiv. Die einfachen Pfeile
erhohen bzw. vermindern den Wert
um jeweils 1, die doppelten um jeweils
20. Zum Erhéhen und Vermindern
von groflen Werten sind einige Tasten
belegt:

Taste  Funktion

Fl setzt den Wert auf
Maximalwert

F2 vermindert den Wert auf 0

B3 erhoht einen Wert um 100

F4 vermindert einen Wert
um 100

47
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Die Befehle des

Notizblocks

Der Notizblock ist ein kleiner Text-
editor, der durch Driicken der rech-
ten Maustaste aufgerufen wird. Der
Notizblock ist nur ein sehr primitiver
Editor. Daher gehen Zeichen und Woérter,
die tber den Rand laufen, unwieder-
bringlich verloren.

Folgende Kommandos stehen zur Ver-
fugung:

Tasten-

kombination Funktion

CRTL+A  Zeile einfiigen

CIRL+B  Zeilelschen

CTRL+1 Zeichen einfugen

CTRL+S  Alle Zeichen bis zum
Zeilenanfang 16schen

CTIRL+E  Alle Zeichen bis zum
Zeilenende loschen

CTRL+U  Zeile wiederherstellen

CTRL+N  Cursor springt auf
néchstes Wort

CTRL+R  Cursor springt auf
vorhergehendes Wort

CTIRL+P  Notizblock ausdrucken

CTIRL+L  Notizblock 16schen
(Achtung: keine Sicher-
heitsabfrage, kein
UNDO)

CTRL+X  Notizblock verlassen

Cursor-Tastenkombinationen

SHIFT + UP Cursor auf Seiten-
anfang

SHIFT + DOWN  Cursor auf
Seitenende

SHIFT + LEFT Cursor an Zeilen-

anfang

Cursor ans Zeilen-

SHIFT + RIGHT
: ende

ENTER Zeile einfiigen und
Cursor auf Zeilen-

anfang setzen

SHIFT + ENTER  Cursor auf nichsten
Zeilenanfang setzen,
ohne eine neue Zeile

einzuftigen

Mit Hilfe der Siegel kénnen ebenfalls einige
Aktionen ausgefithrt werden:

Kommando Funktion

Pfeil hoch Seite
umblattern

Pfeil runter Seite
zuruckblattern

Drucker Notizblock  ausdrucken

SchliefRsiegel Notizblock
verlassen

Insgesamt stehen funf Seiten fir Notizen
zur Verfiigung.

Tips und Tricks fiir

Schnellentschlossene

Fiir hartgesottene Abenteurer, die keine
Lust haben, die Anleitung zu lesen, folgen
hier einige Tips und Tricks:

1) Beginnen Sie mit einem Dinner und er-

warten Sie die ersten Vertrage.

2) Der Kurfurst ist einem Gesuch nach
einem weiteren Schiff sicher nicht ab-
geneigt.

3) Bauen Sie zielstrebig Ihren Stiitzpunkt
und Thre Regimenter aus.

4) Greifen Sie nicht ohne die nétigen In-
formationen andere Stadte an. Der Geg-
ner konnte starker sein.

5) Behalten Sie die Steuersitze und Ein-
wohnerzahlen Ihrer Stutzpunkte im
Auge.

6) Bevor Sie sich in ein waghalsiges Aben-
teuer stlirzen, speichern Sie Ihren Spiel-
stand.

7) Lesen Sie die Anleitung!




Soundkarten

Nahere Informationen hierzu finden Sie in unserem
Katalog (Heftmitte) auf Seite 9.

PEARL Hypersound 16 PnP

Brandneu und zukunftsweisend: Plug-and-Play-Technik
und hﬂdw s«wm. durch opﬁouk usatz-
Jetzt full duplex! Abb inkl. :gl‘e—nl”d“"

ldealfurlmemef’ Best.-Nr. PE-641, nur

Hypersound PNP 32/1 Wave

W 16 PnP (PE-641), zusitziich ausqb‘rattet mit
1 MB ROM Wavetable-Modul und
3D-Soundmodul!.
deal geeignet fir Spiele und Midi-Anwendungen, da
128 Instrumente im ROM gespeichert.
» Voll kompatibel zu General MIDI und MT 32
» Unterstiitzt 16 General MIDI-Kanale /
128 Instrumente
» Unterstitzt MPU-401 MIDI-Standard und
SoundBlaster MIDI-Standard
» Polyphon mit bis zu 32 Stimmen
> Mehrfachtimbre, bis zu 32 Timbres mmultan
Augezeichnet und super

Spielehit

@ Nach der Kollision mit einem Astero-
iden finden sich 3 Oberlebende auf einer
lebensfeindlichen Eindde wieder. Nur

table- und 3D Sound'

Jmes! Ein Saenceﬁmon -Abenteuer,

das Sie einen 4 9

mit vamg neuer Storyline, hochauﬁé—
senden Fullscreen-Videos in erstklas-
siger Qualitét mit brillanter Sprach- und
W Soundausgabe. Fihven Sie mit Rookie One
und Ru Murleen den Kampf gegen das
Imperium um die Macht im Dreighton-
Nebel, sei es im X-Wing, auf dem Spee-
der-Bike, zu FuB oder an Bord des Mille-
nium Falcon. Erleben Sie die wohl atem-

- 4gn

@ Dienen Sie dem Imperator! Retten Sie

Best.-Nr. PE-GW, nur

Lautsprech;r

Nahere Informationen hierzu finden Sie in unserem
Katalog (Heftmitte) auf Seite 9.
SURROUND-POWER-SYSTEM 320

Dastotale Klangerlebnis am PC Modulares System
mit 2 High-Power-Aktivboxen (ww

_ Galaxis
jemals gesehen haben!_CD-Verson, lauffhig
unter DOS und Windows 95 (E/DA),

Bestell-Nr. RS-163, nur

Die ideale

Bgpr BestellNr. KS-215, nur

ANZEIGE

Archivsysteme

Nahere Informationen hierzu finden Sie in unserem

Katalog (Heftmitte) auf Seite 12.

(D-L'Case 12

Edles (D-Etui aus echtem Leder mit 12 Ein-
lagefachern. Bereits bestiickt mit eine

nach 1 8_“

unserer Wahl!

(D JUMBO-CASE 60

Transportcase aus schwarzem Kunstleder mit eh-

2u 60 CDs! Eingenahter Aufsteller zum beque
- men Durchblattern wie in einer Hartbox.

(Lieferung
80 |

ohne CDs)

Bestell-Nr. PE-957, nur 28 /
10 (D-Leerboxen

Zurstaubsicheren Aufbewahrung Ihrer CDs. High-
Quality-Leerboxen aus durchsichtigem Hart-
Kunststoff (wie bei hren Musik-CDs).

Packung mit 10 Stiick sn
Bestell-Nr. PE-961, nur 9
(D-Archiv-Hiillen
Packung m. 40 Archivhiillen

4389

Bestell-Nr. PE-962 nur
0.Abb.: mit transp. Sichtfenster

reflexsystem,
Zele Lamspve(herarmdnung fir direkte Khng

abstrehlung nach vome
B

nach oben! a B

Integr. Netztel. Ink. 2 separat aufstellbaren Mid-
-Satellitenbaxen fir raumfiilenden Surround-
Stereo-Aktivboxen mit vollen 120 W Musik-
Auch zur Nachriistung filr

Sound plus 1 Subwoofer-Aktivbox.
Jschwachbriistige” Stereoanlagen geeignet.

die Galaxis vor den subversiven Rebellen,
die die Grundmauemn des Imperiums
erschiittem! Erleben Sie den Kampfum die
Macht endiich einmal hautnah aus der
Sichteines treuen Tie-Pioten mit. Super-
Grafik, liber 100 Missionen, zahlrei-
cheZusatzmissionen mit einstellbarem
Schwierigkeitsgrad, 7 Kampfschiffe zur
Auswahl, erstklassige Story mit zahirei-
chen moglichen Karrieren und dazu der
sensationelle Soundtrack nach John
. Williams
Originalmusik zeichnen dieses ausgemfmm
und fesselndste: derX-Wing-Reihe
(D-Version, laufféhig unter DOS und Wndows 95
(€M), Bestell-Nr. RS-165 nur \

Iosung fir ihre
wertvollen CDs.

Best.-Nr. PE-674, komplett nur Ube“"h“"h P

Packung mit 20 Archivhiillen 4 80
o

Bestell-Nr. PE-963 nur

100 CD-Archiv-Drehturm

latzsparend und perfekt organisiert. CD-Beschriftun-

m gen im drehbaren Rack gut lesbar. Stabile Kon-

struktion aus Kunststoff mit Metallachsen.

Fiir 100 (D-Boxen. Baan )

Bestell-Nr. PE-840, nur

|\

Ausfiihrung wie oben, jedoch fiir

60 (D-Boxen.
Netzteil integriert.
by Best.-Nr. PE-671, Paarpreis

Bestell-Nr. PE-841 , nur

Rebel Assault II: The Hidden Empire
Tie Fighter Collection A
, PEARL Hypersound 16 PnP PE-641 58,80
tte geben Sie hier Ihre Bankverbindung an! f d PP 32/1 Wave PE640 98,80
LIEFERN SIE & “"‘7 90) SURROUND-POWER-SYSTEM 320 PE-674 298,80
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.
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.
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Hiermit wird bestétigt, daf Sie mit dem Kauf der ,Bestseller Games Special 4“ und der darin enthaltenen CD-ROM berechtigt sind, die Programme

Bad Cat - Blue Angel - Bozuma - Circus Attractions
Curse of Ra - Day of Pharao - Kalhaan
Master Blazer - Oil Imperium - St. Thomas ,
als Lizenzinhaber und damit rechtméaBiger Anwender in vollem Umfang und zeitlich unbegrenzt zu nutzen.
Die oben genannten Spiele sind kommerzielle Lizenzprodukte der Firma Softgold Computerspiele GmbH, lizenziert an ;
Pearl Agency zur Verwendung im Rahmen dieses Magazins. Es unterliegt damit — im Gegensatz zur sogenannten Share- 3

ware - rechtlichen Bedingungen fiir die Programmnutzung, wie sie bei jedem kommerziellen Programm iiblich sind.

Als lizenzierter Anwender verpflichten Sie sich, die folgenden Bestimmungen elnzuhaltgn:

,m/der Lizenznehmer/in,
en Computerprogrammes
as Nutzungsrecht fallt an

[l Gegenstand und Dauer des Vertrages: Gegenstand dieses Vertrages zwischen lhne
und Softgold Computerspiele GmbH ist die Nutzung des auf der CD-ROM aufgezeic
und der Programmbeschreibung. Der Vertrag ist auf unbestimmte Zeit geschls

. Softgold Computerspiele GmbH zuriick, wenn der Vertrag verletzt wird.

Hl Umfang der Benutzung: Dieses Computerprogramm ist urheberrechtlich
gung ist untersagt. Im Falle einer Weitergabe von Orginal-Datentrdgern di
behalten werden. Dies gilt auch fiir die Installationen auf Festplatten
rechtlich verfolgt werden.

El Gewihrleistung und Haftung: Fiir den Fall, daf die CD-ROM einen Materialfehler aufweist, erhalten Sie kosten-
losen Ersatz. Senden Sie den defekten Datentrdger zusammen mit einem frankierten (DM 3,-) und adressierten '
Riickumschlag an folgende Adresse: Pearl Agency, BG Special 4, Am Kalischacht 4, 79426 Buggingen. Weiter-
gehende Garantien und Haftungsanspriiche sind ausgeschlossen.

I Registrierung: Der Eingang des ausgefiillten Registrierungscheines ist Voraussetzung daﬁzr, daB Sie Jég!str
Anwender der oben genannten Computerspiele werden.

. Vermietung und Vervielfalti-
keine Sicherungskopien zuriick-
andlungen konnen zivil- und straf-

Bitte tragen Sie hier als Lizenznachweis das Datum der Absendung lhres Registrierungsscheins eiﬁ—.

Abgesandt amDDDD@DD s

Bitte ausfiillen

REG ISTRI ERU NGSSCH EIN Computer: 1386 1486 [ Pentium

Ich habe die Lizenzversionen der Game Compilation 2 mit dem Kauf  Speicher: d4MB I8 MB (16 MB (oder mehr)
der Zeitschrift ,,Bestseller Games Special 4“ erworben und die gel- 7 ! [
tenden leenzbest|mmungen fiir die rechtmaﬁlge Nutzung zur Kennt- Betriebssystem: (4 D0S LI Win 3.1 L Win 95 I 05/2

nis genommen. Mit der A dung dieses R heines werde AR .
ich registierter Anwestie Peripherie: [ Soundkarte [ Modem [ Joystick/Gamepad

Ich wiinsche kiinftig unverbindlich tiber Updates und Produktneuheiten informiert zu werden: l:‘ ja [:‘ Rein

Vor- und Zuname Geburtsdatum Bitte senden Sie die-
sen Registrierungs-
schein an die oben

Strale genannte Adresse:

PEARARRL-

PLZ/Ort

(Passend fiir
Fensterbriefumschlag)

Datum und Unterschrift

|hre Adredaten werden entsprechend den Datenschutzbestimmungen in unserer Anwender-Datenbank gespeichert M [ G AL




STYLE OF THE ARTS Medien Produktions GMBH - Tel. 0 76 34 / 52 64-0

BORGMEIER’s
SPIELE-HOTLINE €

Sie kommen bei einem Spiel nicht mehr weiter?
lhnen fehlt das Codewort zum nichsten Level?
Sie machten ein wenig ,,schummeln®?

) 2R/
SOFORTHILFE GARANTIERT! 7

L]
Carsten Borgmeier

Wir haben weit iiber 1.000 Spiele komplett Prominenter Spiele-Kritiker und Computer-
Journalist - Autor von iiber 50 Losungsbiichern -

gelost und halten die passenden Tips und Tricks PG ol BB it S

H H H H ] namhaften Fachmagazinen verdffentlicht - Chef-
fiir Sie parat. Rufen Sie an, wir helfen sofort!  remiaten fachmagazinen veréienticit - G-
SCORE / BG Collection / BG Speclal / Games Illu

365 Tage im Jahr, Tag und Nacht:
Schnell, kompetent und personlich!

DM 2,40 pro Minute - Ein Service von IN + OUT in Kooperation mit PEARL

Uber 90 Mitarbeiter im Telefonservice-Bereich sorgen fiir einen

reibungslosen und ziigigen Ablauf. In einer umfassenden Experten-
Datenbank halten wir tausende Tips, Tricks, Cheats, Level-Codes
und Komplett-Lasungen zu weit iiber 1.000 Spielen fiir Sie bereit.
Neuerscheinungen nach kiirzester Zeit verfiighar.



Ein ,tierisches” Jump’n Run! Durch-
queren Sie Kandle, hangeln Sie sich
durch Rohrensysteme und gonnen
Sie dem Katzchen einen richtigen
Kater.

[BLUE ANGEL |

Das heifle Strategie-Brettspiel fiir
kalte Winterabende! Spielen Sie zu
zweit oder allein'gegen den PC: Zur
Motivation des Einzelspielers darf.
eine entziickende Robo-Dame ,,frei-
gelegt* werden.

Ein packen esAdventure im Ham-
burger Ambiente des. friihen zwan-
zigsten Jahrhunderts. Liiften Sie das
geheimnisvolle Ratse( um dle
Mumie! Spiirsinn, Ki

LIZENZIERT VON SOFTGOLD

GHITIE
COMPILATION

™ UNEINGESCHRANKTE
' ORIG.-VOLLVERSIONEN
Y AUF DER COVER-CD! W

mit Cheats, Tips und
Losungshilfen aus
dem Hause
EDITORIAL SERVICES

In dieser Sportsimulation der be-
sonderen Art iiben Sie sich im Mes-
serwerfen, Jonglieren, Seiltanzen
oder vielen anderen Disziplinen.
Hier dreht sich alles rund um die
Artistik im Zirkus.

Ein Strategiespiel'aus 1000 und einer
Nacht: Errichten Sie méchtige Arme-
en, mit denen Sie Ihre Kontrahenten
von der Landkarte fegen. Hier ist
alles erlaubt!

.

Hier dreht sich alles um ,,Schwarzes
Gold* und Geld. Eine umfassende
Wirtschaftssimulation, bei der Sie in

die Fuistapfen des ,,Ewing-Clans*
treten und so fies wie ,,J.R- sein diii--
fen: Setzen Sie sich wahlweise
gegen bis zu vier Mitspieler oder
sechs Computergegner durch.

Das beliebte Knobelsplel firhelle
Kopfe. Steuern Sie den Kafer iiber.
das Spielfeld. Mit zahlreichen
Steinvarianten und eigenem Level-
editor=fiir=noch. mehr Spielspaf}!

nft! In dieser
en 3D-Sport-
im Cockpit
liefern Sleslch

AIS G der Kdl" iki | SL
Thomas miissen Sie einen Handels-
stiitzpunkt aufbauen und regieren!
Ein komplexes Strategiespiel der
Spitzenklasse mit historischem Hin-
tergrund.

heifles Match.

Lassen' Sie sich in diesem, Strate-

und Ideenreichtum sind Trumpﬂ

piel zuriickversetzen in dieZeit
der Pharaonen. Fiihren Sie Ihr Land
zu Ruhm und Reichtum, doch hiiten
Sie sich vor einfallenden Horden
oder dem Fluch des Priesters.

SYSTEMANFORDERUNGEN:
IBM PC. /25 oder hoher (oder 100%

B RAM #* 10 MB Festplattenspeicher * 580 KB freien Arbeitsspeicher
* VGA-Grafilkarte * Maus * Soundkarte empfohlen
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