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Schon frith erkannte der vernunftbe-
gabte Mensch die Notwendigkeit des
Giiteraustauschs. Wahrend der Eigen-
tumserwerb des steinzeitlichen Ein-
kiufers zumeist mit Hilfe eines
schwungvollen Keuleneinsatzes von-
statten gegangen sein diirfte, fithrte
die weitere Entwicklung den Homo
sapiens zu Methoden, die ihm weit
weniger abtréglich waren. Mit wach-
sender Intelligenz erkannte er, daf
sich Tauschgeschifte hervorragend
zum Giitererwerb eignen wiirden. An
die Stelle der alten schlagenden Argu-
mente trat nun der Grundsatz ,Ich
gebe dir, was du brauchst, und du gibst
mir, was ich brauche®.

IMPRESSUM

Gestaltung, Satz und Belichtung:
Style of the Arts, Grafische Medien-
Produktionsgesellschaft mbH,
Tel.: 07631/360 950

'IREND Redakuons und
Verlagsgesellschaft mbH,
PEARL-Strafe 1

79426 Buggingen,

Tel.: 07631/360 270

Art Director: Michael H. Sichler

W=ney, Wzney, |

Mit dieser Art der Geschiftsabwicklung
begann die Bliitezeit der Wirtschaft.
Uberall auf der Welt wurde fleiBig
Eigentum getauscht — abgesehen von
einigen kriminellen Elementen, die
bis heute das Prinzip des Tauschhan-
dels nicht begriffen haben. Sklaven,
Muscheln, Salz oder Schmuck dienten
im Lauf der Zeit als Tauschwihrung.
Einen besonderen Clou landeten die
Tibeter, die im 19. Jahrhundert den
geprefiten Tee zur Leitwahrung erklar-
ten. Damit war die multifunktionale
Wihrung geboren. Wer genug davon
hatte, konnte das Zeug entweder in der
Speisekammer horten oder seine eng-
sten Freunde zu einer kostbaren Tasse
Tee einladen. Auch in Deutschland gab
es eine Bliitezeit der ,Mehrzweck-
wiahrung®. Die im Jahr 1923 einsetzen-
de Inflation sorgte fiir einen derart nied-
rigen Geldwert, daf3 es auch fiir den
gehobenen Mittelstand kein Problem
darstellte, das Wohnzimmer mit eini-
gen Milliarden zu tapezieren.

Doch auch in unseren Tagen - oder
besser gesagt: gerade in unserer
modernen Zeit - erlebt die ,Multifunk-
tionswahrung® ihre Hochkultur in Form
von Kreditkarten. Noch nie lie§ sich ein
Zahlungsmittel so vielseitig einsetzen.
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Der Kreativitit des Besitzers sind keine
Grenzen gesetzt, die Moglichkeiten zur
Zweckentfremdung sind mannigfaltig.
Das nenne ich wahren Fortschritt!

Ich wiinsche Thnen nun viel Spaf§ beim
Ausflug in die Geschichte des Kapita-
lismus. Mége die Mark mit Thnen sein!
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Installation und Programmstart

Systemanforderungen

Um alle Spiele der Bestseller Games Spe-
cial 15 starten zu kénnen, mufl Thr Com-
puter folgende Minimalvoraussetzungen
erfiillen:

mind. AT486 mit 66 MHz
mind. 8 MB RAM

mind. 590 KB freier Arbeits-
speicher

MS-DOS 5.0 oder hoher
Windows 3.1x oder Windows 95
VESA-kompatible SVGA-Grafik-
karte

Festplatte mit mind.

10 MB freiem Speicherplatz
mind. Double-Speed-CD-ROM-
Laufwerk

Soundblaster, Adlib oder 100%
kompatible Soundkarte

Microsoft-kompatible Maus
’ W~MWW=’*J

Hinweis !

Alle Angaben im Installationstext be-
ziehen sich auf die gebriuchlichsten
Laufwerksbezeichnungen. Sollten bei
Thnen die Laufwerke mit einem ande-
ren Buchstaben angesprochen wer-
den, passen Sie die Bezeichnung bitte
entsprechend an. Die einzelnen Lauf-
werke werden folgendermaflen be-
zeichnet:

¥ ¥ ¥ ¥ PEY YvEY

A: Diskettenlaufwerk
C: Festplatte
D: CD-ROM-Laufwerk

Installation von Hanse und Patrizier

@ Legen Sie die CD in Ihr CD-ROM-
Laufwerk, und wechseln Sie durch
die Eingabe des entsprechenden
Laufwerksbuchstabens (z.B. D:, falls
D Ihr CD-ROM-Laufwerk ist) ins
Hauptverzeichnis der CD. Geben Sie
an der Eingabeaufforderung folgende

Zeile ein:
INSTALL - fiir Hanse
START - fiir Patrizier

Installation von Winzer deluxe

Starten Sie den Dateimanager (Windows
3.x) oder den Explorer (Windows 95),
und wechseln Sie in das Hauptverzeichnis
der CD-ROM. Fiihren Sie einen Dop-
pelklick auf die Datei ,SETUP.EXE“ aus.

Programmstart

Programmstart Hanse, Patrizier

Wechseln Sie in das Verzeichnis, in das
Sie ,Hanse“ bzw. ,Patrizier installiert
haben, und geben Sie folgende Zeile ein:

HANSE - fiir Hanse
PATRIZ - fiir Patrizier

Programmstart Winzer deluxe

Fithren Sie einen Doppelklick auf das
Icon ,Winzer 2“ in der Programmgruppe
»Starbyte“ aus.

Konfiguration des PCs

Wihrend Sie bei der Windows-Version
JWinzer deluxe“ keine weiteren Anderun-
gen an den Systemdateien vorzunehmen
brauchen, erfordern ,Hanse“ und ,Patri-
zier“ Erweiterungsspeicher (XMS) und
unterschiedlich viel freien konventionel-
len Arbeitsspeicher.

Hanse:
Patrizier:

500 KB freier Speicher
590 KB freier Speicher

Um Ihre aktuelle Speicherbelegung abzu-
fragen, gehen Sie bitte folgendermafen
vor: Geben Sie an der Eingabeaufforde-
rung die nachstehende Zeile ein:

MEM

Hier bekommen Sie die aktuelle Spei-
cherbelegung Ihres PCs dargestellt. In
der Zeile ,Maximale GroBe fiir ausfithr-
bares Programm* finden Sie die Grofe
des freien Arbeitsspeichers. Dieser Wert
verrit Thnen, ob Sie das Spiel starten
konnen, oder ob Sie Ihren Computer neu
konfigurieren miissen. Beachten Sie, daf
der Speichermanager ,EMM386.EXE“
geladen werden sollte.

Konfigurationsdateien

Mit Hilfe der dargestellten Konfigurati-
onsdateien koénnen Sie IThrem Computer
ausreichend Speicher zur Verfiigung stel-
len. Bitte beachten Sie, da Veridnderun-
gen in diesen Dateien unter Umstinden
dazu fiihren konnen, daf Ihr Computer
nicht mehr einwandfrei funktioniert. Si-
chern Sie deshalb Thre AUTOEXEC.BAT
und CONFIG.SYS auf einer bootfihigen
Diskette, bevor Sie diese verdndern.

Zur Bearbeitung der Startdateien gehen
Sie folgendermafen vor:

Wechseln Sie durch die Eingabe von

C:
CD

in das Hauptverzeichnis Ihrer Festplatte.
Geben Sie nun

EDIT CONFIG.SYS




ein, und verindern Sie diese wie im un-
tenstehenden Beispiel beschrieben. Be-
achten Sie bitte, da3 die Pfadangaben in
den Startdateien auf die Verzeichnisse
zeigen miissen, in denen die Programme
zu finden sind. Speichern Sie anschlieBend
die Anderungen und geben Sie

EDIT AUTOEXEC.BAT

ein. Verfahren Sie hier wie bei der
CONFIG.SYS.

CONFIG.SYS
DEVICE=C:\..\HIMEM. SYS
DEVICE=C:\..\EMM386 .EXE NOEM
DOS=HIGH, UMB
DEVICEHIGH=C:\..\MTMCDAI.SYS
/D:MTMIDEOl (durch eigenen
CD-ROM-Treiber ersetzen)
DEVICEHIGH=C: \..\MOUSE.SYS
(falls Thr Maustreiber mit .SYS
endet)
COUNTRY=049,437,C:\..\COUN-
TRY.SYS
FILES=60
BUFFERS=20

AUTOEXEC . BAT
ET BLASTER=A220 I5 D1 T4
(iibernehmen Sie hier
die Einstellungen Ihrer Sound-
karte)
SET SOUND=C:\SB
(Variable entsprechend Ihrer
Soundkarte)
LH C:\..\MSCDEX.EXE /D:MIMI-
DEO1 /M:10 (MSCDEX-Werte ent-
sprechend Ihres CD-ROMs)
LH C:\..\MOUSE.COM
(falls Ihr Maustreiber mit COM
endet)
LH C:\..\KEYB.COM
GR, ,C:\..\KEYBOARD. SYS
PROMPT $PSG
PATH = C:\WINDOWS;C:\DOS

Betrifft: Windows 95

Die beiden MS-DOS-Spiele ,,Hanse“ und
»Patrizier” werden unter Umstédnden un-
ter Windows 95 nicht einwandfrei aus-

gefiihrt. Aus diesem Grund empfehlen
wir, beide Spiele im MS-DOS-Modus zu
spielen.

Um den Computer im MS-DOS-Modus zu
starten, wihlen Sie unter Windows 95 das
Icon ,Start”, anschliefend ,Beenden* und
zum Schlufl den Eintrag ,Computer im
MS-DOS-Modus starten®. Alternativ bietet
sich ein kompletter Neustart an. Wahlen
Sie hierzu den Meniipunkt ,Windows neu
starten“ im Menii ,Start“. Nach der Be-
stitigung durch ,,0K“ startet der Compu-
ter neu. Warten Sie, bis die Meldung ,Win-
dows 95 wird gestartet auf dem Bild-
schirm erscheint. Driicken Sie jetzt die
Taste ,,F8“. Wiahlen Sie abschlieBend den
Eintrag ,Nur Eingabeaufforderung®, und
bestitigen Sie mit der Eingabetaste. Sollte
Thnen im MS-DOS-Modus zuwenig Ar-
beitsspeicher zur Verfiigung stehen, ferti-
gen Sie bitte eine Startdiskette an.

Handbuch und Installation des
Acrobat Readers

Im Verzeichnis \HANDBUCH dieser CD-
ROM finden Sie die Handbiicher zu den
Spielen der Bestseller Games 15 und eine
Ochsleliste zum Spiel ,Winzer deluxe“:

HANSE.PDF  -Handbuch zu Hanse

PATRIZIE.PDF - Handbuch zu
Patrizier

WINZER.PDF - Handbuch zu
Winzer

OECHSLE.PDF - Ochsleliste zu
Winzer

Sie liegen im Adobe-Acrobat-Format vor.
Falls Sie den Acrobat Reader bereits auf
Threm System installiert haben, kénnen
Sie diese Dateien direkt laden. Sollten
Sie noch nicht iiber den Acrobat Reader
verfiigen, installieren Sie ihn von der vor-
liegenden CD-ROM. Sie finden ihn im
Verzeichnis \ADOBE30\. Starten Sie zur
Installation Windows, und rufen Sie die
Datei ,AR16D301.EXE“ auf, falls Sie Win-
dows 3.1x verwenden. Wenn Sie Windows
95 installiert haben, rufen Sie die Datei
»AR32D301.EXE“ im genannten Ver-
zeichnis auf. Das Programm wird darauf-
hin auf Ihre Festplatte installiert und
steht Thnen kiinftig fiir alle Dokumenta-
tionen, die in diesem Format vorliegen,
zur Verfiigung.




SPIELZIEL

Sie erben ein heruntergekommenes Wein-
gut und miissen dieses zu neuer Bliite
fithren, indem Sie Reben pflanzen, Trau-
ben ernten, Wein keltern, den Vertrieb und
das Marketing kontrollieren usw. Hierbei
haben Sie lediglich einen Mitarbeiter,
etwas Bargeld und einen kleinen Vorrat
leerer Flaschen zur Verfiigung.

SPIELSTART

Im Titelbildschirm kénnen Sie entweder
ein neues Spiel beginnen, einen alten Spiel-
stand laden oder in das Weinlexikon ver-
zweigen.

Wenn Sie neu starten méchten, miissen
Sie die Anzahl der Spieler bestimmen und
deren Namen eingeben. Danach wihlen
Sie Ihr Anbaugebiet aus. Rheinhessen,
Rheinpfalz, Wiirttemberg oder Franken
stehen als Anbauland zur Verfiigung.

Die Anbaugebiete unterscheiden sich
dadurch, daf3 die Rebsorten unterschiedlich
gedeihen. Detaillierte Angaben dazu finden
Sie in den Tabellen am Ende der Anleitung.
Natiirlich ist es moglich, da3 mehrere Spie-
ler in einem Anbaugebiet winzern. Die
Rebenpreise und das Wetter sind in den Lin-
dern unterschiedlich, sollten jedoch meh-
rere Spieler zum Beispiel in Franken aktiv
sein, so haben sie die gleichen Wetterbe-
dingungen und Rebenpreise.

Nachdem Sie das Spiel gestartet und Ihre
Auswahl getroffen haben, gelangen Sie auf
das Weingut. Von hier aus kommen Sie in
die verschiedenen Bereiche, die Sie
wihrend des Spiels aufsuchen miissen.
Wenn Sie mit dem Mauscursor iiber das

Anleitung:

Winzer deluxe

Bild gehen, erscheinen die jeweiligen
Bezeichnungen der Ortlichkeiten. Durch
Betitigen der linken Maustaste erreichen
Sie diese.

1. STADT
Von hier aus gelangen Sie wiederum in
andere Locations.

Sabotage

Sabotage ist grundsitzlich nur in der zwei-
ten Hilfte des Jahres méglich. Man
bendtigt zusitzlich 50.000 DM, um Kon-
takt mit der Unterwelt herzustellen. Ein
Sabotageakt kann nur einmal pro Monat
durchgefiihrt wurden.

Bank

Eine Kreditaufnahme wird erméglicht.
Zusitzlich konnen Sie Kontakt mit ande-
ren Handelspartnern herstellen.

Arbeitsamt

Personal einstellen oder entlassen.
Lagerarbeiter: 1 Lagerarbeiter verwaltet
5.000 Liter Speicherplatz und 15.000 leere
Flaschen.

Erntehelfer: 1 Erntehelfer wird fiir 200
angebaute Reben benétigt.

Rathaus/Amt
Hier werden die Faflweine angemeldet.
Dies geht auf legalem oder illegalem Weg.

GroBhandel
Sie kénnen Ihren Wein ins Inland, nach Kana-
da, England oder in die USA verkaufen.

Einzelhandel

Hier ist der Handel innerhalb der vier
Weinanbaugebiete moglich, allerdings
nicht im eigenen Anbauland.

Werbebiiro

Werben Sie fiir Ihren Wein. Die Werbung
gilt allerdings nur fiir den laufenden Monat.
Die Art der Werbung beeinfluf3t den Ver-
kaufspreis Thres Weins, ist aber selber
unterschiedlich teuer.

2. WEINBERG

Reben-Info
Anhand der Grafiken erkennen Sie den
aktuellen Traubenzustand. Dariiber hin-
aus werden lhnen die Daten der
Reben/Trauben angezeigt, die Sie ange-
baut haben.
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Rebsorte anpflanzen

Dies ist grundsitzlich nur am Anfang des
Jahres (Januar bis Miérz) méglich. Nach
Auswahl der Rebsorte geben Sie die zu kau-
fende Menge ein. Der angegebene Preis
bezieht sich auf eine Rebe.

Wein lesen

Sie kénnen die Weinlese von August bis
Dezember durchfithren. Normalerweise
findet sie im September und Oktober statt.
Im November muf3 es Nachtfrost geben,
damit die Trauben ,iiberleben” und gele-
sen werden konnen. Im Dezember (Wet-
ter: kalt & Nachtfroste) ist das Weinlesen
nur moglich, wenn die Trauben in gefro-
renen Zustand sind; ansonsten verfaulen
sie alle.

3. SCHUPPEN

Erntemaschinen erwerben/verkaufen
Eine Erntemaschine kann maximal auf 5
Hektar Land eingesetzt werden. Hierdurch
wird die Traubenmenge hoher (um ca.10
Prozent).

Erntemaschinen warten
Erntemaschinen lassen sich reparieren.
Dies funktioniert durch die Eingabe eines
prozentualen Werts. Die Traubenmenge
ist vom Maschinenzustand abhingig, d.h.
mit schlechterem Zustand fallt der zusétz-
liche Ertrag.

Weinberg Info

Detaillierte Angaben iiber Ihren Weinberg
werden aufgefiihrt.

Weinberg diingen

Sie kénnen das ganze Jahr iiber diingen.
Sollte der Zustand unter 90 Prozent fallen,
so verdorren sowohl die Reben als auch die
Trauben. Doch Vorsicht: Es darf maximal
nur dreimal pro Jahr gediingt werden.

4. LAGERHAUS

Kellerbuch

Hier sind Lagernummer, Rebsorte, Wein-
sorte, Preis, Lagerlidnge, der aktuelle Ver-
kaufspreis und die Weinmenge ersichtlich;
auBerdem ist verzeichnet, ob es sich um
Faf- oder Flaschenwein handelt. Steht der
Preis auf Null, muf3 der Wein noch lagern.
Flaschen ankaufen

Der Preis bezieht sich auf 10 Flaschen zu
je 1Liter. Sie bendtigen Flaschen, um ange-
meldete Weine, die noch im Faf lagern,
abfiillen zu kénnen.

Lagerplatz ankaufen

Lagerplatz benétigen Sie, damit Sie einen
gelesenen Wein auch keltern kénnen. Im
FaB bleibt ein Wein in der Regel nur so

lange, bis er angemeldet wird. Danach wird
er in Flaschen gefiillt.

Weine abfiillen

Nur ganze Weinbesténde von einer Sorte
lassen sich vom Faf} in Flaschen abfiillen,
ein Aufteilen ist also nicht moglich.

5. KELTEREI

Wein

Die Traubenmenge der gelesenen Reb-
sorten wird angezeigt. Durch die Auswahl
einer Sorte wird der Traubenmost zu
Wein gekeltert. Wenn Sie null Liter Spei-
cherplatz haben, ist kein Keltern méglich!
Nach Abschluf} des Kelterns befindet sich
der Wein automatisch im Faf}.

Sekt

Sie kénnen einen Wein aussuchen, den Sie
mit Kohlensiure versetzen, damit Sekt dar-
aus wird.

Voraussetzung ist, dal der Wein bereits
seine Mindestlagerlidnge erreicht hat.
‘Wein verpanschen

Sie kénnen Traubenmost anzuckern oder
anwiassern. Hierzu miissen die Trauben
einer Rebsorte gelesen, aber noch nicht
gekeltert worden sein! Durch Eingabe einer
Zahl in % wird der Ochslewert um diesen
prozentualen Wert gesteigert. Beim Anwis-
sern steigt die Menge des Mosts, und der
Ochslewert sinkt entsprechend. Nachdem
Sie den Traubenmost angereichert haben,
miissen Sie ihn noch im selben Monat kel-
tern! Als weitere Moglichkeit gibt es das
FaBweinmischen. Zwei angemeldete Weil3-
oder Rotweine, die noch in Faf lagern, kon-
nen vermischt wurden.

6. WOHNHAUS

Runde beenden

Beenden Sie Ihre Spielrunde. Der nichste
Spieler ist am Zug.

Statistik

Werfen Sie einen Blick auf Ihre Einnah-
men und Ausgaben.

Spielstand

Die maximale Punktezahl liegt bei 1000.
Punkte bekommt jeder Spieler bei einer
positiven Jahresbilanz, bei legaler Wein-
anmeldung, einer Weinvorstellung, fiir
Sektherstellung, Landkauf und eventuell
auch bei gegliickter Sabotage. Die Punk-
tezahl kann aber auch wieder sinken.
Speichern

Bis zu sechs Spielstinde kénnen gespei-
chert werden. Es kann nur der letzte
Spieler einer Runde speichern.

7. WEITERE FUNKTIONEN
Das Ereignisfach

Positive oder negative Ereignisse konnen
Sie iiberraschen. Ein Ereignis kann den
Spieler betreffen, der seine Runde gerade
beendet hat, oder auch alle Spieler inner-
halb eines Anbaulands. Wenn Sie bei einem
Ereignis Geld bekommen oder Geld zah-
len miissen, werden diese Betrige nichtin
die Statistik/Bilanz aufgenommen.
Weinpriiffung

Spitestens nach drei Jahren muf das Kel-
lerbuch eines Winzers iiberpriift werden.
Dies geschieht durch einen staatlich ein-
gesetzten Weininspekteur. Sollten Sie Wein
verpanscht haben, so wird er es bemerken;
es sei denn, Sie haben den Fusel schon
langst verkauft. Durch Bestechung kénnen
Sie erreichen, da3 der Weininspekteur die
ersten Seiten des Kellerbuchs iibersieht.

Wein vorstellen im Landeswettbewerb
Ab 1977 wird in jedem Mérz eines Jahres
eine Weinprimierung ausgeschrieben.
Stellen Sie Pridikatswein vor, der im
letzten Jahr gelesen wurde. Altere Weine
konnen nicht vorgestellt werden. Ihr
Wein erhilt je nach Qualitit einige
Qualitdtspunkte dazu, was sich positiv
auf den Verkaufspreis auswirkt. Die Min-
destmenge eines vorzustellenden Weins
betrigt 500 Liter.

Wein vorstellen im Bundeswettbewerb
Dur Unterschied zum Landeswettbewerb
besteht darin, dafl es sich um lange
gelagerte Pridikatsweine handeln mu8,
die schon einen Verkaufspreis haben.
Bei diesem Wettbewerb betrigt die
Mindestmenge 1000 Liter. Der Wein muf}
aber weniger als 25 Qualitdtspunkte
haben. Der Bundeswettbewerb findet
zum ersten Mal 1980 und danach alle 2
bis 4 Jahre statt.

Bilanz

Am 01.01. jedes Jahres miissen Sie Ihre
Einnahmen den Ausgaben des letzten Jah-
res gegeniiberstellen. Wenn Sie einen
Gewinn zu verbuchen haben, miissen Sie
Steuern zahlen.

Anfangsbericht

Bevor ein Spieler auf sein Weingut gelangt,
werden alle wichtigen Daten angezeigt.
Durch Betitigung der Eingabetaste
gelangen Sie zum Weingut.

Die Beforderung

Wenn Sie geniigend Punkte, Land und Geld
haben, werden Sie mit der Zeit beférdert.
Dies wirkt sich dann positiv auf Ihren
Kreditrahmen aus.



Bankrott

Bankrott ist man in diesem Spiel sehr
schnell, wenn man nicht vorsichtig wirt-
schaftet. Jeden Monat miissen die Léhne
der Angestellten bezahlt werden. Sollten
Sie einen Kredit aufgenommen haben,
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Anleitung

zusitzlich noch im Soll stehen und den
Kreditrahmen ausgeschépft haben, diirfen
Sie sich schon einmal auf den Gerichts-
vollzieher einstellen.

Landkauf

Land, das fiir den Weinbau genutzt wird,

darf heutzutage nicht mehr einfach so
gekauft werden. Da die Europdische
Gemeinschaft (EG) auf Weiniiberproduk-
tionen sitzt, wurde dies gesetzlich verboten.
Aus diesem Grund ist in diesem Spiel Land-
kauf nur iiber eine Versteigerung méglich.

Wichtige Tabellen zu ,Winzer deluxe”

Weinanbaugebiete und die Anbaubedingungen filr die einzelnen Rebsorten a““q: Z ,)‘: bei m) falz
Rheinpfalz | Hessen Warttemberg | Franken 5

Riesling schlecht schlecht gut schlecht

Miiller-Thurgau gut gut schlecht schlecht

Silvaner mittel gut schlecht schlecht

Burgunder schlecht mittel mittel gut

Portugieser mittel schlecht mittel gut

Trollinger gut schlecht gut gut

Lagerlangen (in der Flasche)
Tafelwein & Qualitdtswein b.A.: mindestens 2 Monate.
Die Maximalwerte finden Sie in den folgenden Tabellen.

FederweiBer

Mindestlidnge: 1 Monat / Maximale Lagerldnge: 2 Monate

Sekt
Mindestlagerlange: 9 Monate / Maximale Lagerlinge:
siehe Kabinett-Trockenbeerenauslese.

Kabinett-Trockenbeerenauslese

Mindestlagerlinge Maximale Lagerlinge
Riesling 24 Monate 400 Monate
Miiller-Thurgau 200 Monate 12 Monate Qualitatsweine
Silvaner 6 Monate 60 Monate Es gibt zwei groe Gruppen, in die sich alle Weine eingruppieren
Burgunder 2 Monate 36 Monate lassen:
Portugieser 2 Monate 36 Monate
Trollinger 24 Monate 60 Monate 1. Qualititsweine ohne Pradikat:
a) Federweiler
b) Tafelwein
<) Qualitétswein bestimmter Anbaugebiete (b.A.)
. Mindestlagerlinge
Riesling 36 Monate 2. Qualitidtsweine mit Pradikat (Pradikatsweine)
Miiller-Thurgau 18 Monate a) Kabinett
Silvaner 12 Monate b) Spitlese
Burgunder 6 Monate c) Auslese
Portugieser 6 Monate d) Beerenauslese
Trollinger 36 Monate e) Trockenbeerenauslese
f) Eiswein

Die maximalen Lagerldngen beim Eiswein entfallen, da er beliebig
lange gelagert werden kann.




Rheinl.-Pfalz Hessen

Riesling 60 57
Miiller-Thurgau 60 62
Silvaner 60 62
Burgunder 60 62
Portugieser 60 60
Trollinger 60 60
Riesling 60 57
MiillerThurgau 60 62
Silvaner 60 62 -
Burgunder 60 62
Portugieser 60 60
Trollinger 60 60
Riesling 72 70
Miiller-Thurgau 78 73
Silvaner 72 73
Burgunder 75 76
Portugieser 78 76
Trollinger 78 76
Riesling 85 78
Miiller-Thurgau 85 85
Silvaner 85 85
Burgunder 88 90
Portugieser 90 90
Trollinger 90 90
Riesling 95 85
Miiller-Thurgau 100 95
Silvaner 100 92
Burgunder 97 95
Portugieser 105 95
Trollinger 105 95
Riesling 125 120
Miiller-Thurgau 125 120
Silvaner 125 120
Burgunder 125 120
Portugiese 125 120
Trollinger 125 120
Riesling 150 150
Miiller-Thurgau 150 150
Silvaner 150 150
Burgunder 150 150
Portugieser 150 150
Trollinger 150 150
Federweiller

Frischwein, der nur zwei Monate lang nach
der Lese verkauft werden darf. Leseart:
reife und/oder iiberreife Trauben . Edel-
faulnis: egal. Mindestochslewert: wie Tafel-
weines (siehe Tabellen). Darf nur einen
Monat nach der Lese im Faf} lagern und
muf} dann sofort angemeldet und in Fla-
schen abgefiillt werden!

Tafelwein

Leseart: reife und/oder iiberreife Trauben.
Edelfiulnis: egal. Mindestochslewert:
siehe Tabellen. MuB3 vor der Anmeldung
mindestens einen Monat im Faf lagern.
Ein Tafelwein darf bis zu 10 Prozent ange-
zuckert oder angewissert werden!

Wurttemberg Art des Weins
57 60 Tafelweine
60 60
57 60
60 60
60 60
57 60
57 60 Qualititsweine
60 60 b.A.

57 60

60 60

60 60

57 60

72 76 Kabinett
72 76

72 76

75 80

72 80

72 80

85 85 Spitlese
85 85

85 85

88 90

85 90

85 90

95 100 Auslese
95 100

95 100

95 100

95 100

95 100

124 125 Beerenauslese
124 125

124 125

124 125

124 125

124 125

150 150 Trockenbeeren-
150 150 auslese
150 150

150 150
150 150
150 150

Qualitatswein b.A. Beerenauslese

Leseart: reife und/oder iiberreife Trauben.
Edelfdulnis: egal. Mindestdchslewert:
siehe Tabellen. Muf vor Anmeldung min-
destens einen Monat im Faf3 lagern.
Kabinett

Leseart: reife Trauben. Edelfaulnis: nein.
Kann frithestens am 01.01. im Jahr nach
der Lese angemeldet werden. Mindest-
Ochslewert: siehe Tabellen.

Spatlese

Leseart: reife Trauben. Edelfaulnis: nein.
Kann friihestens am 01.01. im Jahr nach
der Lese angemeldet werden. Mindest-
Schslewert: siehe Tabellen.

Auslese

Leseart: reife Trauben. Edelfiulnis: ja.
Kann friithestens am 01.01. im Jahr nach
der Lese angemeldet werden. Mindest-
Schslewert: siehe Tabellen.

Leseart: iiberreife Trauben. Edelfaulnis:
ja. Kann frithestens am 01.01. im Jahr nach
der Lese angemeldet werden. Mindest-
6chslewert: siehe Tabellen.
Trockenbeerenauslese

Leseart: iiberreife Trauben. Edelfaulnis:
ja. Kann frithestens am 01.01. im Jahr nach
der Lese angemeldet werden. Mindest-
ochslewert: 150 Grad Ochsle.

Eiswein

Edelfdulnis: ja. Lesezeit: nur im Dezember.
Mindestochslewert: Tafelwein. Leseart:
reife oder iiberreife. Anmerkung: Beson-
ders wertvoll ist ein Eiswein, wenn er die
Qualitdtsanspriiche einer Auslese, Bee-
renauslese oder Trockenbeerenauslese
hat. ein Eiswein wird jedoch immer als Eis-
wein angemeldet!
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Spielftart

Zu Beginn des Spieles erscheint ein Weg-
weiser vor dem Holstentor. Hier haben Sie
die Moglichkeit, einen gesicherten Spiel-
stand zu laden oder ein neues Spiel zu
beginnen.

TRAININGSRUNDE

Wollen Sie erst einmal die Mirkte kennen-
lernen, bevor Sie sich ins grgBe Abenteu-
er stiirzen, dann klicken Sie ,,Uben an und
versuchen sich bis zum ersten Hansetag.

GESCHLECHT

Sowohl bei der Wahl von ,Starten als auch
von ,Uben* wird eine Leinwand vor dem
Holstentor herabgelassen. Geben Sie iiber
die Tastatur Ihren Namen ein, und driicken
Sie [Enter]. Als nichstes erscheinen zwei
Plaketten mit der Aufschrift ,méinnlich“
bzw. ,weiblich“ am Fuf3 des Holstentors.

Durch einfaches Anklicken teilen Sie dem
Computer Ihr Geschlecht mit — wichtig fiir
etwaige Heiraten, die Sie zu Ihrem und
Ihrer Firma Vorteil sicherlich eingehen
méchten.

WAPPEN

Jetzt miissen Sie sich noch ein Familien-
wappen aus den vier angebotenen aus-
wiahlen. Nach einfachem Anklicken

erscheint auf der Plakette der Satz ,Wap-
pen wihlbar. Falls es schon besetzt sein
sollte, taucht der Name der Familie auf, zu

der es gehort. Ist das Wappen noch frei, so
bestitigen Sie es durch nochmaliges
Anklicken als Ihr eigenes.

HEIMATKONTOR

AbschlieBend werden die Wappen der acht
Hansest4dte des Spieles gezeigt. Nach ein-
fachem Anklicken erscheint der Name der
jeweiligen Stadt auf der Plakette. Nochma-
liges Anklicken desselben Wappens oder
der Plakette bestdtigt diese Stadt als Ihr
Heimatkontor. Wahlen Sie mit Bedacht!
Jede Stadt hat ihre besonderen Vor- und
Nachteile hinsichtlich Warenproduktion,
Verkehrswegen, Einwohnerzahl und Geld-
reserven. So ist zum Beispiel Liibeck zu
Beginn des Spiels eine reiche Stadt mit
einem entwickelten Handwerk, das vor
allem Geschirr produziert und Bier braut.
Zudem hat Liibeck den strategischen Vor-
teil der zentralen Lage — und nicht zuletzt
den Hansischen Uberlandweg nach Ham-
burg, der den zeitraubenden und gefahr-
lichen Weg durch Skagerrak und Kattegat
erspart.

ABBRUCH _
DER EINBURGERUNG

Sind vier Kaufleute eingebiirgert worden,
wird die Prozedur automatisch beendet.
Méchten Sie sie vorher abbrechen,
driicken Sie, ohne einen Namen auf die
Leinwand geschrieben zu haben, zweimal
hintereinander die Taste [Enter].




SCHNELLES SPIEL
GEFALLIG?

Es wird Thnen eine Moglichkeit geboten,
die Anfangsbedingungen zu variieren.
Bei einem schnellen Spiel erhalten Sie
zu Beginn zwei Schiffe, einen Kraier
und eine Kogge. Normalerweise besteht
Ihre Flotte zu Anfang lediglich aus einem
Kraier.

SPIEL LADEN

Wollen Sie ein gespeichertes Spiel fort-
setzen, klicken Sie den Wegweiser ,,Laden
an. Es erscheint ein kleines Buch mit den
Namen der gespeicherten Spiele. Wenn
Sie eines durch Anklicken auswihlen,
erscheint der Name auf dem Zettel, der
unter dem Buch liegt. Klicken Sie diesen
an, um das Spiel zu laden.

Dag Spiel
DIE ROLLE

Die Rolle verzeichnet wichtige Ereignisse
in chronologischer Folge. Sie dokumen-
tiert das Verstreichen der Zeit und zeigt
die alltiglichen sowie einige politisch-histo-
rische Begebenheiten an, die fiir Sie von
Bedeutung sind.

ZUGBEGINN

Wann immer eines Ihrer Schiffe einen
Hafen erreicht, sind Sie aufgerufen, zur
Tat zu schreiten. Die Rolle bleibt stehen,
und der Maus-Zeiger erscheint. Die letz-
te Meldung auf der Rolle gibt Auskunft
dariiber, welches Schiff wo angekommen
ist. Durch Driicken einer Taste geben Sie
zu verstehen, daB Sie bereit sind.

Here Willy Willms
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Hamen soll

DIE WERFT

Schiffsname

Beim ersten Erscheinen eines Schiffs steht
natiirlich dessen Taufe auf der Tagesord-
nung: Nachdem die Rolle verschwunden
ist, sehen Sie das Bild mit dem Heckspie-
gel Ihres neuen Seglers. Geben Sie den
Namen iiber die Tastatur Ihres Computers
ein, und driicken Sie [ENTER]. Sie sehen
nun die Lastadie, einen jener Schiffs-
bauplitze, die im Spatmittelalter fiir die
meisten Seestédte typisch gewesen sind.
Auf der Lastadie werden Schiffe nicht
nur gebaut.

Anderung des Schiffsnamens

Rechts im Vordergrund liegt ein Schiff am
Kai, an dem kleinere Arbeiten ausgefiihrt
werden. Ein Maler sitzt auf einem am Heck
angebrachten Brett. Klicken Sie ihn an,
wenn Sie den Namen Ihres Schiffs dndern
wollen.

Inspektion

Der Mann, der gerade iiber eine Planke an
Bord kommt, ist ein Sachverstindiger. Er
gibt Thnen, wenn Sie ihn mit der Maus
anklicken, Auskunft iiber den Zustand
IThres Schiffs. Lassen Sie den Zustand Ihrer
Schiffe regelmaBig iiberpriifen, da es unter
Umsténden zum Totalverlust kommen
kann! Meistens kénnen Sie sich auf das
Urteil des Sachverstindigen verlassen. Es
soll allerdings vorkommen, daf3 einige
Mitglieder dieses Gewerbes gelegentlich
etwas zur Ubertreibung neigen, um einen
Reparaturauftrag fiir die eigene Werft zu
erhaschen.




Reparatur

LaBt sich eine Instandsetzung nicht linger
hinausschieben, so klicken Sie den Bug des
Schiffs an, das am linken Bildschirmrand
gerade auf den Strand gezogen wird. Der
Schiffsbaumeister wird ihnen ein Angebot
unterbreiten, das Sie durch Anklicken des
Feldes iiber der durchbrochenen Linie
auf dem Reparaturauftrag annehmen. Er-
scheint Ihnen sein Preis zu hoch, driicken
Sie die rechte Maustaste und versuchen
es noch einmal. Wenn Sie den Auftrag ver-
geben haben, wird unten auf dem Formu-
lar die ungefahre Dauer der Reparatur ein-
getragen. Wenn Ihr Schiff die Werft verlafit
und die Ladekapazitit geringer geworden
ist, so haben Sie mit der Instandsetzung
ein wenig zu lange gewartet.

Neues Schiff bauen
In der Bildmitte liegt ein Schiff auf dem
Stapel. Klicken Sie es an, wenn Sie einen
Neubau in Auftrag geben wollen. Vier
Typen stehen zur Wahl:

@ Der Kraier ist ein preiswerter Segler,
der nur eine kleine Besatzung benotigt.

@ Die Schnigge ist noch etwas kleiner,
dafiir aber sehr schnell. Sie eignet sich
besonders fiir wertvolle Frachten, die iiber
groBe Entfernungen hinweg transportiert
werden sollen.

@ Die Kogge ist der Standardtyp der aktu-
ellen Zeit. Ihr verdanken die Hansestidte
ihrenrasanten Aufschwung und ihre Jahr-
hunderte wihrende Vormachtstellung.

Kawf mannsuif ve
ans F{Sby heira

-

@ Der Holk schlieBlich, ein behibiger Mas-
sengutfrachter mit stark gekriimmtem
Bug, reprisentiert sozusagen den Schiffs-
typ der Zukunft. Zu Beginn des Spiels ein-
mastig und kleiner als die Kogge, nimmt
seine Ladekapazitit rascher zu als die der
iibrigen Schiffstypen. Letztlich entwickelt
er sich zum Dreimaster und dbertrifft
selbst die Kogge.

Grundsitzlich kénnen Sie in jeder Stadt
Schiffe bauen lassen. Natiirlich miissen die
dazu erforderlichen Materialien in ausrei-
chender Menge vorhanden sein, und das
Schiff, das am Zug ist, muB iiber das not-
wendige Kapital verfiigen.

Bauplan, Bauvertrag

‘Wenn Sie einen Neubau in Auftrag gegeben
haben, erscheint eine Bulle. Sie gibt Thnen
Auskunft dariiber, ob die Werft frei ist bzw.
wann sie frei wird. In einer Tabelle sehen
Sie Daten tiber ,Bau“, ,Typ“ und ,Plan“.
Klicken Sie in der Zeile des Typs Ihrer Wahl
die Spalte ,Plan“ an, so wird Ihnen eine
Zeichnung des Schiffs, versehen mit'den
wichtigsten technischen Daten, prisentiert.
Klicken Sie ,,Bau“ an, so erscheint norma-
lerweise der Bauvertrag, den Sie durch
Anklicken des Felds iiber der durchbro-
chenen Linie unterzeichnen.

Es besteht jedoch die Méglichkeit, daf das
Schiff nicht gebaut werden kann. In die-
sem Fall erscheint statt des Vertrags eine
Liste der Giiter, die zu seinem Bau fehlen.
In diesem Fall konnen Sie mit Ihren ande-
ren Schiffen die benétigten Materialien
herbeischaffen und am Ort verkaufen oder
einfach warten, bis einer Threr Mitspieler
mit den benétigten Dingen ankommt, um
ihm dann den Neubau vor der Nase weg-
zuschnappen. Schlecht hingegen sieht es
aus, wenn keine freien Helligen vorhanden
sind. Ist die Werftkapazitit voll ausgela-
stet, konnen keine Auftrige mehr ent-
1ommen werden. Sie mit
Ihrem Bauvorhaben warten, bis in der
betreffenden Stadt ein Schiff vom Stapel
gelaufen ist, oder woanders bauen.

Abwracken
Auf der Lastadie kénnen Sie nicht nur Schiffe
bauen, sondern auch abwracken lassen.
Klicken Sie den Holzstapel auf dem Werft-
geldnde an. In Threm Heimatkontor wird
Thnen der Materialwert des Schiffs gutge-
schrieben.

Das Arsenal

Beim Backsteingebidude rechts im Bild-
hintergrund handelt es sich um ein Arse-
nal. Sie konnen es nur in Ihrer Heimatstadt
benutzen, um Bordwaffen einzulagern.
Wenn Sie das Arsenal durch Anklicken
betreten, bekommen Sie eine Aufstellung
der eingelagerten Waffen. Das Verlegen
erfolgt durch Anklicken der Zahl.

Bild verlassen
Mit der rechten Maustaste verlassen Sie
die Werft und kehren in den Hafen zuriick.




DER HAFEN

Das Kontor

Das Kontor ist die ,Kommandozentrale“
des Hindlers. Hier hingt ein Dokument
an der Wand, auf dem die Stidte verzeich-
netsind, in denen Sie Schulden haben, und
eine Karte des Nord- und Ostseeraums.
Auf dem Pult liegen ein kleines und ein
groB3es Buch, ein Becher mit Schreibfedern
und ein Kécher fiir Dokumente. Durch
Anklicken wihlen Sie einen der Gegen-
stinde zur Ansicht.

Das kleine Buch

Im kleinen Buch ist Ihr Firmeninventar ver-
zeichnet. Es ist zundchst immer auf der
Seite mit den Daten des Schiffes, das gera-
de am Zug ist, aufgeschlagen. Um Geld vom
Schiff ins Kontor zu transferieren, klicken
Sie die Zeile ,,Geld“ an. Unten auf der Seite
erscheint der Schriftzug ,,Geld ins Kontor“.
Uber die Tastatur oder durch Anklicken der
jeweiligen Kugeln des Abakus, der neben
dem Buch steht, konnen Sie jetzt die
Summe eingeben. Driicken Sie abschlie-
Bend die Taste [Enter] , oder klicken Sie
die Kugel mit dem Symbol ,+* an. Diese
Operation kénnen Sie nur in Ihrem Hei-
matkontor durchfithren.

Besatzungsmitglieder diirfen Sie in jedem
Hafen entlassen. Klicken Sie die Zeile
»,Besatzung“ an, und verfahren Sie wie
beim Geldtransfer.

Wenn Sie die Eselsohren an den oberen
Ecken des Buchs anklicken, werden die
Seiten umgeblittert. Weiter hinten im
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Buch finden Sie eine Liste Ihrer Schiffe.
Die Zahl vor dem Schiffstyp gibt die Lade-
kapazitit des jeweiligen Schiffs in ,,Lasten“
an. Aulerdem ist abgekiirzt der Name der
Stadt verzeichnet, in der es vor Anker liegt.
Blittern Sie im kleinen Buch nach vorn,
erhalten Sie Auskunft iiber die Kapazitit
Ihrer Lagerhiuser in der Stadt, in der sich
Ihr aktuelles Schiff augenblicklich befin-
det. AuBlerdem steht dort, wieviel Lager-
raum Sie gemietet haben. Sie konnen jeder-
zeit Waren einlagern, aber sobald die
Menge das Fassungsvermégen [hrer Lager-
hiuser iiberschreitet, wird Ihnen fiir die
iiberschiissige Menge Lagermiete in Rech-
nung gestellt. Der Mietzins wird automa-
tisch beim Einlaufen eines Schiffs in einen
Hafen von dessen Geldvorrat abgezogen.
Da die Produktion einiger Waren saisonal
begrenzt ist, ist es von Vorteil, wenigstens
in den wichtigsten Stiddten Lagerhiuser zu
besitzen. So kénnen Sie Handelsware auf
Vorrat kaufen.

Lagerhausbau

Haben Sie sich entschlossen, in Lager-
hiuser zu investieren, klicken Sie die Zeile
»,Neubau* an. Es erscheint ein Angebot mit
dem Baupreis pro Last. Nehmen Sie es an,
geben Sie iiber den Abakus oder die Tasta-
tur Thres Computers ein, wieviel Lagerka-
pazitit Sie wiinschen, und bestitigen Sie
den Wert mit der Kugel ,,+“ oder der Taste
[Enter] . Der Bau wird unverziiglich begon-
nen - jedenfalls in den meisten Stidten-,
und das Geld fiir die neuen Lagerhduser
wird direkt vom Geldvorrat in Threm Hei-
matkontor abgezogen. Das Kapital, das in
Ihrem Heimatkontor nutzbar ist, kénnen

Fleisch
Fisch
Bier
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Sie nur iiberpriifen, wenn ein Schiff in Thre
Heimatstadt einlduft. Die Angaben finden
Sie auf der ersten Seite des kleinen Buchs.
AuBerdem ist dort, neben Ihrem Fami-
lienstand, noch die Zahl Ihrer Gehilfen ver-
merkt, Handwerker, die nur fiir Sie pro-
duzieren, sofern Sie die nétigen
Rohmaterialien vorritig haben.

Kleines Buch verlassen

Driicken Sie die rechte Maustaste, oder
klicken Sie den Buchstaben ,E“ des
Abakus an, um das kleine Buch zu
schliefen.

Das grofle Buch

Das grofle Buch dient dem eigentlichen
Handel. Die ersten beiden Seiten sind fiir
den Transfer zwischen Stadt und Schiff
reserviert, die folgenden beiden fiir den
zwischen Stadt und Lager.

Kaufen und Verkaufen

Unten links auf der Seite wird ,Kauf“ oder
,Verkauf* angegeben. Durch Anklicken kén-
nen Sie in die jeweils andere Funktion wech-
seln. Entsprechend dndert sich dann auch
der Preis der Ware. Darauf sollten Sie bei
Preisvergleichen immer achten! Die Aus-
wahl der Waren treffen Sie mit der Maus.
Haben Sie eine Zeile angeklickt, wird diese
kursiv gesetzt. Nun kénnen Sie mit dem
Abakus oder der Tastatur die Menge ein-
geben, die Sie von der entsprechenden
Ware kaufen oder verkaufen wollen.

Bei ,Kauf“ wird unten rechts hinter dem
Kiirzel ,Max“ die maximale Menge ange-
zeigt, die Sie mit dem Geldvorrat Ihres




aktuellen Schiffs kaufen kénnen. Beim Ver-
kauf wird dort ersichtlich, welche Menge die
Stadt Thnen abzunehmen bereit ist. Die Zahl
iiber dem Abakus, die bei ,,Kauf“ erscheint,
gibt die Ladekapazitat Ihres Schiffs in Lasten
an. Kaufen Sie mehr, als Ihr Segler fassen
kann, wird die iiberschiissige Menge im
Lager untergebracht. Sie sollten beim Bela-
den Ihres Schiffs beriicksichtigen, daf die
See ihrem Segler um so hirter zusetzt, je
mehr Last Sie ihm zumuten.

Unter dem Abakus ist Ihr Geldbeutel abge-
bildet. Die Zahl darauf gibt Ihnen das Kapi-
tal an Bord Ihres aktuellen Schiffes an. Mit
der rechten Maustaste oder durch
Anklicken des Symbols ,E“ des Abakus
schlieBen Sie das groBe Buch wieder.

Stadtauskunft

Der Messingkdcher rechts oben auf dem
Schreibpult enthilt eine Bulle, die [hnen
in folgenden Bereichen Auskunft iiber die
Verhiltnisse der Stadt gibt: Einwohner-
zahl, Héhe der Steuern und Wirtschafts-
kraft. Bei Hansestddten wird auerdem
der Name des Biirgermeisters genannt. In
Threr Heimatstadt sollte dort so bald wie
moglich Ihr Name zu finden sein.

Schuldeniibersicht

Auf dem Dokument, das links neben der
Karte an der Wand hingt, sind die Namen
der Stidte notiert, in denen Sie Schulden
haben. Dahinter steht die Gesamtsumme

der Schulden. Ist eine Eintragung in roter
Schrift angegeben, wird es hochste Zeit,
die Schuld zu tilgen.

Schiffe senden

Das Ende eines Zugs wird durch das Absen-
den des Schiffs bzw. eines Konvois markiert.
Sie konnen alle auf der Karte igten

Datumsanzeige

Bei Spielbeginn wird in jeder Datumsan-
gabe der historische Monatsname genannt.
‘Wenn Sie die modernen Namen vorziehen,
konnen Sie dies in der Zeile ,Monatsname:
alt/neu” dndern.

Vold

Kiistenstidte anlaufen, indem Sie sie mit der
Maus anklicken. Sie sind erstwieder am Zug,
wenneines Ihrer Schiffe einen Hafen erreicht.
Die Karte 14t sich nach rechts bzw. links rol-
len, wenn Sie den Mauszeiger an den ent-
den Bildrand b Klicken Sie
die Stadt, in der Sie sich befinden, an, oder
driicken Sie die rechte Maustaste, wird die
Karte zusammengerollt.

Tk
prec

Optionen
Durch einen Klick auf den Becher mit
Schreibfedern gelangen Sie zu den Spiel-
optionen.

Speichern

Klicken Sie den Behilter mit den Feder-
kielen an, den Sie auf dem Schreibpult fin-
den. Es erscheint eine Bulle mit mehreren
Optionen. Wollen Sie einen Spielstand
sichern, wihlen Sie die Option ,Spei-
chern®. Um den Namen des Spielstands zu
andern, klicken Sie diesen auf dem Zettel
unterhalb des erschienenen Buchs an. Die
Eingabe erfolgt iiber Tastatur und wird mit
[Enter] bestétigt. Durch das Anklicken von

»Speichern“ wird der Spielstand gesichert.

o B
Lfstesain ‘

sty Willms_in HqArnBﬂg -

SRR R o e

Die Zeile ,kurze/normale/lange Meldungs-
anzeige“ regelt die Verweildauer von Ein-
blendungen, die auf diverse Ereignisse im
Verlauf des Spiels hinweisen.

Piratenabwehr

Durch Anklicken der Zeile ,,Aktive/Passive
Piratenabwehr“ kénnen Sie entscheiden,
ob Sie eventuelle Seegefechte selber steu-
ern (aktiv) oder den Computer das Ergeb-
nis ermitteln lassen wollen (passiv).

>
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CD-ROM-Menue

Wenn Sie die Zeile ,ROM-Menue“ an-
klicken, kénnen Sie auswihlen, zu welchen
der aufgefiihrten Ereignisse Animations-
sequenzen abgespielt werden sollen.

Musik-Menue

Durch das Anklicken des Musikschalters
kann man von der CD-Musik auf die AdLib-
Musik umschalten oder auch die Mu-
sik ganz abschalten. Durch Anklicken von
|Effekte[ lassen sich die Soundeffekte
abschalten. Mit einem Klick auf die vier
unteren Namen kénnen Sie ein Musikstiick
auswihlen, das bei eingeschalteter CD-
Musik gespielt wird.

Kontor verlassen

Wollen Sie das Kontor verlassen, weil Sie
noch etwas in der Stadt zu erledigen haben,
zum Beispiel Kredite aufzunehmen oder
Mannschaft fiir Ihr Schiff anzuheuern,
klicken Sie das Fenster an, oder driicken
Sie die rechte Maustaste.

Das Lager

Haben Sie eine gewisse Menge Kapital
angehiuft, geniigt es Ihnen sicherlich nicht
mehr, immer nur eine Schiffsladung Ware
zu kaufen. Bei grofem Angebot und nied-
rigen Preisen konnen Sie Vorrite einla-
gern, um sie spiter mit um so gréerem
Gewinn zu verkaufen. Wie Sie Waren direkt

ins Lager einkaufen kdénnen, haben wir
bereits erklart. Wollen Sie diese ins Schiff
verladen oder Waren vom Schiff ins Lager
16schen, klicken Sie im Hafen die obere
Etage des Kontors an. Rechts steht das
Lagerhaus, in der Mitte das Schiff und links
eine Tafel, auf der Sie oben ,,im Schiff“ oder
,Lagerhaus“ finden. Durch Anklicken kén-
nen Sie die Angabe 4ndern.

Die Giiter sind als Piktogramme im jewei-
ligen Stauraum aufgefiihrt. Wird der
Bestand des Lagers angezeigt, gibt Ihnen
die Zahl auf dem Schiff die freie Lade-
kapazitit an. Zum Laden oder Loschen
klicken Sie eines der Piktogramme an. Es
erscheint der bereits bekannte Abakus,
{iber den Sie die Menge angeben, die
bewegt werden soll. Natiirlich kénnen Sie
den Wert auch iiber die Tastatur des Com-
puters eingeben. Haben Sie ein gréBeres
Sortiment Waren eingelagert, als die Tafel
erfassen kann, ist das letzte Piktogramm
ein Pfeil. Die Zahl dahinter gibt an, wie
viele Waren noch folgen. Klicken Sie den
Pfeil an, um sie anzuzeigen.

Doch nicht nur fiir Handelsgiiter ist das
Lager von Bedeutung: In Ihrer Heimatstadt
konnen Sie Gehilfen anheuern, die aus ein-
gelagerten Rohmaterialien Fertigwaren
produzieren, wie zum Beispiel Tuch aus
Wolle, Pferdegeschirr aus Roheisen und
Leder oder Bier aus Getreide. Aulerdem
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wird bei Festen, und natiirlich bei Ihrer
Hochzeit, auf Ihre Lagervorrite zuriick-
gegriffen. Und Sie tun gut daran, die ge-
ladenen Géste nicht zu enttiuschen...

Der Waffenschmied
Durch den Torweg zwischen Kontor und
Kneipe kommen Sie zum Waffenschmied.
Hier konnen Sie Ihre Schiffe bewaffnen,
aber auch Handwaffen kaufen.

Waffenpliane

Klicken Sie auf dem unteren Teil des
Ambosses ,weiter” an, um sich das Ange-
bot anzusehen. Die Pline werden nach-
einander vorgelegt. Auf der Plakette iiber
der Schmiede erscheinen die Bezeichnung
der Waffe, ihr Preis und die Menge, die
bereits an Bord Ihres Schiffs vorhanden ist.

Waffenkauf

Wollen Sie eine der angebotenen Waffen
kaufen, klicken Sie die Plakette an. Der
Preis wird vom Kapital Thres Schiffs abge-
zogen. Selbstverstindlich vermindert jedes
Geschiitz, das Sie auf dem Schiff aufstel-
len, die Ladekapazitit.

Das Waffensortiment

1. Kleine Blide: eine Steinschleuder von
geringer Reichweite, die ihre Wirkung
hauptsichlich gegen die gegnerische
Besatzung entfaltet.

2. GroBe Blide: dhnlich wie die kleine
Blide, nur mit gréBerer Reichweite und
Durchschlagskraft.

Handuatfen



3. Treibendes Werk: eine Art iiberdimen-
sionierte Armbrust, die eisenbeschlagene
Pfeile von der GroBe kleiner Baumstam-
me verschieBt, die selbst dicke Schiffs-
planken durchschlagen kénnen. Die Wir-
kung dieser Waffe war so verheerend, daf}
sie bereits 1139 von einem pépstlichen
Konzil verboten wurde, jedoch fand die-
ses Verbot keine Beachtung.

4.Bombarde: ein frither Vorldufer der
Kanone, fest auf dem Wagen montiert,
also ohne Richtmaglichkeit. Ballistik war
eine noch unbekannte Wissenschaft.

Nicht alle Waffen sind zu Spielbeginn
bereits iiberall erhaltlich. Die technische
Entwicklung schreitet von West nach Ost
durch die Hafenstédte fort. Auch die Prei-
se sind sehr unterschiedlich. Bordwaffen
kénnen Sie nur in Ihrem Heimatkontor
vom Schiff ins Arsenal und von dort zuriick
ins Schiff verlegen. Handwaffen konnen
Sie wie jede andere Ware behandeln. Aller-
dings wird der Waffenhandel von der
Hanse nicht gern gesehen. Aus diesem
Grund sind Sie, wenn Sie eine Ladung ver-
kaufen wollen, auf die zwielichtigen Figu-
ren in der Kneipe am mittleren Tisch ange-
wiesen.

Die Hafenkneipe

Ob Sie Besatzungen fiir Thre Schiffe suchen
oder Gehilfen anstellen wollen, in der Hafen-
kneipe (der untere Teil des mittleren Gebau-
des) finden Sie die richtigen Leute.

-Besatzung

Pirat
Waffenhindler




Besatzung

Mannschaft kénnen Sie
anheuern, wenn Sie
die Gestalt vor
dem Kamin,
die einem
landkranken
Kameraden
behilflich ist,
anklicken. Zuvor
sollten Sie sich aller-
dings durch einen Blick ins
kleine Buch vergewissert haben, wieviel
Besatzung Ihr Schiff benétigt. Die Heuer
richtet sich nach der Linge der Reise und
wird automatisch vom Geld abgezogen, das

sich an Bord Thres Schiffes befindet.

weifer

Gehilfen

Unter den MiiBliggingern, die sich links
am Tisch herumdriicken, finden sich in
Ihrer Heimatstadt sicherlich einige, die
bereit sind, fiir Sie als Gehilfen Waren zu
produzieren. Ihr Lohn wird vom Konto
Thres Kontors abgezogen.

Waffenhandel
Die Burschen am Tisch in der Mitte han-
deln mit Handwaffen.

Piraten

Die finstere Figur im Hintergrund ist ein
Pirat. Wenn Sie sich um Ihren guten Ruf
keine groBen Sorgen machen und Thnen
die Konkurrenten zu sehr auf die Nerven
gehen, kénnen Sie ein bewaffnetes Schiff
an einen Piraten abgeben. Er wird Thnen
aus Dankbarkeit die aufgebrachten Schif-
fe sehr giinstig zum Kauf anbieten. :

Der Geldverleiher

Zu Beginn des Spiels sind Sie Inhaber einer
bescheidenen Firma. Um Ihr Kapital auf-
zustocken,sollten Sie sich daher nicht
scheuen, die Dienste des Geldverleihers
im ObergeschoB des mittleren Hauses am
Hafen in Anspruch zu nehmen. Auf einer
Tafel, die in seinem Biiro an der Wand
hingt, sind seine Dienste verzeichnet: Sie
koénnen Kredite aufnehmen, tilgen und -
spiter einmal - auch gewdhren.

Klicken Sie einfach an, welche Dienst-
leistung Sie in Anspruch zu nehmen
wiinschen. Wollen Sie Kredite aufnehmen,

Schuldschein
Sie schulden
einem Handuerker

genan 2241 Jaler

werden Ihnen ein oder mehrere Partner
genannt, die Geld zu verleihen haben. In
der Regel wird es sich um emporgekom-
mene Handwerker handeln, die ihren Reich-
tum auf diesem unchristlichen Weg meh-
ren wollen. In Hansesté4dten kénnen Sie
auflerdem bei anséssigen Héindlern - also
auch bei einem IThrer Mitspieler - Geld lei-
hen. Haben Sie durch Anklicken oder durch
Eingeben der vor dem Partner stehenden
Zahl Thre Wahl getroffen, wird Ihnen ein
Angebot unterbreitet. Seien Sie nicht ent-
tduscht, wenn es Thnen anfangs nicht beson-
ders giinstig erscheint oder man sich
schlicht weigert, Ihnen Geld anzuvertrau-
en. Da Sie noch keinerlei Reputation erwor-
ben haben, kénnen Sie niemandem vor-
werfen, daB er nicht gewillt ist, sein Geld
zum Fenster hinauszuwerfen. Versuchen
Sie durch mehrmaliges Zuriickweisen des
Angebots (rechte Maustaste driicken), giin-
stigere Konditionen zu erhalten. Allerdings:
Zu Kleinlich sollten Sie auch nicht sein,
sonst verlieren Sie unter Umst4nden den
letzten Rest Vertrauensvorschuf3, den man
Ihnen zuzubilligen bereit ist, und der Zins-
satz steigt ins UnermeBliche. Wollen Sie
ein Angebot annehmen, geben Sie die
Summe, die Sie wiinschen, iiber die Tasta-
tur oder den Abakus neben dem Schuld-
schein ein, und driicken Sie [Enter] oder
klicken das Symbol ,+“ an.

- nefmen
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Mit der Tilgung eines Kredits sollten Sie
nicht zu lange warten. Einmal, um die Zin-
sen, die auf den Schuldbetrag aufgeschla-
gen werden, moglichst niedrig zu halten,
und zum anderen, um die Laufzeit nicht zu
iiberschreiten. Geschieht das, holt sich der
Glaubiger sein Geld direkt aus Threm Kon-
tor. Falls dort nicht genug zu holen ist, um
die Schuld zu decken, wird eines Ihrer
Schiffe gepfandet, und zwar auch dann,
wenn die Schuldsumme sehr viel geringer
als der Wert des Schiffs ist.

Tilgung der Kredite

Sie konnen jederzeit mit dem Geld des aktu-
ellen Schiffs Schulden tilgen; allerdings nur
in der Stadt, in der Sie den Kredit aufge-
nommen haben. Ihre Schuldscheine wer-
den Thnen in chronologischer Reihenfolge
vorgefiihrt, und Sie geben einfach den
Betrag ein, den Sie tilgen méchten.

Kredituunsch

Cin Handwerker
bittes um 66224 Taler
zu 9% Zinsen.

(avfzeif: 424 Jage.

Geldgehot:
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Kredifuunsch

£in Handwerker

bittes wm 66224 Tal
zu 9% Zinsen.

[avfzeit: Y24 Tage.

beldgebot:

Kreditangebot

Werden Sie von einem Mitspieler um einen
Kredit gebeten, miissen Sie die Konditio-
nen, zu denen Sie den Kredit geben wol-
len, also Betrag, Zinssatz und Laufzeit,
angeben.

Das Geld wird vom Kapital, das in Threm
Kontor vorhanden ist, abgezogen. Auch man-
che Stadt kann, wenn Sie in Geldnot gera-
ten ist, eine Finanzspritze brauchen. Sie
schreibt Thnen die Konditionen solcher Kre-
dite jedoch vor. Wenn Sie einer Stadt einen
Kredit geben wollen, wird der Betrag vom
Kapital in Threm aktuellen Schiff abgezogen.
Die Riickzahlung erfolgt automatisch am
Ende der Laufzeit in die Kasse Ihres Hei-
matkontors. Apropos Geld im Heimatkon-
tor: Wenn Sie sich allzu lange nicht daheim
blicken lassen, sollten Sie sich nicht wun-
dern, wenn Ihnen auf der Rolle zwi-
schendurch mitgeteilt wird, daf3 Ihnen ein
Kredit aufs Auge gedriickt wurde. Das kann
nimlich passieren, wenn Sie nach Abzug der
monatlichen Steuer zu sehr in die roten Zah-
len kommen. Der Zinssatz fiir einen solchen
unfreiwilligen Kredit ist im allgemeinen...,
nun ja, das kénnen Sie sich ja denken.

ﬂbrigens wird der Kontostand, wann
immer ein Schiff vom Heimathafen aus in
See sticht, automatisch abgeglichen. Es
kann also passieren, da} Ihr Schiff am Aus-
laufen gehindert wird, weil Sie Minusbe-
trage in der Bord-Kasse haben. Kein Pro-
blem: Der freundliche Geldverleiher
erwartet Sie. Zum Schluf noch ein Gratis-
tip: Uberlegen Sie sich immer genau, wie-
viel Geld Sie brauchen, bevor Sie den Geld-
verleiher aufsuchen; er ist zwar freundlich,
doch wenn Sie mehrmals an einem Tag bei
ihm auftauchen, kénnte es sein, dafl er
mif3trauisch wird ...

Gilde

Sie gelangen durch das Tor des Gilden-
hauses in eine grofle Halle. An der riick-
wirtigen Wand befindet sich eine pracht-
volle verzierte Tiir. Klicken Sie die Tiir
an, wenn Sie der Gilde beitreten wollen.
Es wird Ihnen die Beitrittsgebiihr
genannt. Haben Sie geniigend Geld an
Bord Ihres Schiffs, konnen Sie der Gilde
jetzt beitreten. Als Mitglied erhalten Sie
an dieser Tiir auch Informationen {iber
Thre Konkurrenten.

Schiff verkaufen

Rechts neben der Tiir hingt ein schwarzes
Brett. Klicken Sie dieses an, falls Sie ein
Schiff verkaufen wollen. Es werden Ihnen
verschiedene Gebote genannt, die Sie
durch Anklicken annehmen kénnen. Unter
den Bietern befindet sich auch ein ominé-
ser ,Landesfiirst“. Erteilen Sie ihm den
Zuschlag, konnte es fiir Sie eines Tages ein
boses Erwachen geben, denn meist riisten
die Fiirsten ihre Schiffe zu Kaperfahrern
aus, die die Handelswege bedrohen. Sagt
Ihnen keines der Gebote zu, kénnen Sie
Thr Schiff auch meistbietend versteigern
lassen.

Angebot

Wohnen Mitspieler in der Stadt, in der Sie
ein Schiff zum Verkauf angeboten haben,
werden Sie wihrend Ihres Zugs aufgefor-
dert, Ihrerseits ein Gebot einzureichen.
Eine Note wird ihnen vorgelegt, in die Sie
die Summe, die Sie zu zahlen bereit sind,
eintragen sollen. Auf dem Geldbeutel ist

. die Barschaft des Kontors angegeben. Von

dieser wird der Kaufpreis abgezogen.

Versteigerungen

In regelmifigen Abstinden finden Ver-
steigerungen von Schiffen statt. Sie wer-
den zunichst aufgefordert, eine beliebige
Taste zu driicken, iiber die Sie bieten wol-
len. Dann erscheint die Liste der Schiffe,

die zur Versteigerung anstehen. Beim Auf-
ruf eines Schiffs erhalten Sie vorab
Informationen iiber Typ, Zustand und
Ladekapazitit. AnschlieBend erfolgt die
Versteigerung.

Auf der Tafel verfolgen Sie, wer wieviel
geboten hat. Auf dem Spruchband
erscheint das nichste Gebot. Wollen Sie
ein Gebot abgeben, driicken Sie Ihre Taste
oder klicken mit der Maus Ihr Familien-
wappen unter der Tafel an. Den Zuschlag
erhidlt der Meistbietende. Das Geld wird
vom Kapital des Heimatkontors abgezo-
gen. Sind Ihre Mittel erschopft, kénnen
Sie nicht mehr mitbieten. Die Tiir in der
linken Wand der Gildenhalle fiihrt hinaus
auf den Marktplatz. Auf der Tafel direkt
neben der Tiir zum Markt werden herein-
kommende oder auslaufende Konvois
gefiihrt. Auf der anderen stehen Angebo-
te zum Lagerkauf oder -verkauf, die Sie
durch Anklicken annehmen kénnen. Das
Pult neben dem schwarzen Brett dient der
Anmeldung von Konvois. Wenn Sie in der
Gildenhalle die rechte Maustaste driicken,
kehren Sie in den Hafen zuriick.




Konvoi

Sie haben die Moglichkeit, Ihre Schiffe in
fremden Konvois mitfahren zu lassen.
Gehen Sie zur Gilde, und schauen Sie auf
der hinteren Tafel nach, wann ein Konvoi
eintrifft. Wenn Sie den Kreis unten auf der
Tafel anklicken, wird Ihr Schiff in den Kon-
voi eingefiigt. Verfahren sie ebenso beim
Auslaufen des Konvois. Wenn Sie die rech-
te Maustaste driicken, wird Ihr Schiff nicht
in den Konvoi eingefiigt. Sie kénnen durch
mehrmaliges Nachschauen alle Konvois,
die innerhalb von sieben Tagen eintreffen,
begutachten. Um ein Schiff aus dem Kon-
voi herauszunehmen, geben Sie ihm auf
der Karte ein anders Ziel als das des Kon-
vois oder lassen es einen Tag auf Reede
liegen. Fihrt Ihr Schiff in einem fremden
Konvoi mit, bestimmt natiirlich der Fiih-
rer des Konvois, wohin die Reise geht.

Aufstellung eigener Konvois

Die Aufstellung eines eigenen Konvois
beginnt mit der Ausriistung des Orlog-
schiffs. Nehmen Sie Waffen an Bord auf,
und heuern Sie die Mannschaft an.
AnschlieBend gehen Sie zur Gilde und
klicken das Stehpult in der Halle an, um
den Konvoi anzumelden. Ist die Ausriistung
des Orlogschiffes unzureichend, wird der
Konvoi von vornherein abgelehnt. Andern-
falls werden Sie gefragt, ob Sie einen Kon-
voi anmelden wollen. Klicken Sie ,ja“ an,
wird als nichstes gefragt, ob Sie fremde
Schiffe in Threm Konvoi zulassen wollen.
Selbstverstindlich trigt es zu Ihrer Popu-
laritit bei, wenn Sie die Schiffe anderer
Hindler mitfahren lassen und erfolgreich
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gegen Piraten verteidigen. Dariiber hinaus
wird Ihr Konvoifiihrer fiir jedes Schiff
bezahlt, das er mitnimmt. Mit der Anmel-
dung des Konvois ist Ihr Zug beendet. Ihr
Konvoifithrer erscheint im Hafen. Eine
Bulle, die Thnen spiter auch eine Ubersicht
iiber die Schiffe gibt, die mitfahren, kiin-
digt seine Ankunft an. Das Einfiigen von
Schiffen in den Konvoi geht genauso von-
statten wie fiir fremde Konvois beschrie-
ben. Thr Konvoi wird auf der Tafel in der
Gildenhalle vermerkt, und Sie kénnen die
Schiffe eintragen, die mitfahren sollen.
Erreicht ein Konvoi einen Hafen, werden
die Schiffe der Reihe nach aufgerufen.
Zuerst ist immer das Orlogschiff am Zug.

Handhabung eines Konvois

Sind auBer dem Orlogschiff mehr als drei
Schiffe in einem Konvoi zusammengefaft,
werden sie wihrend Ihres Zugs wie eines
behandelt. Bis auf eine Restsumme von
5000 Mark je Schiff wird das Kapital des
Konvois im Orlogschiff aufbewahrt. Klicken
Sie im Kontor die Karte an, wird der Kon-
voi an den Bestimmungsort geschickt, den
Sie zuvor dem Orlogschiff zugeteilt haben.
Um ein einzelnes Schiff aus dem Konvoi
herauszunehmen, miissen Sie in der Gil-
denhalle das Stehpult anklicken. Es
erscheint eine Liste der im Konvoi zusam-
mengefallten Schiffe.

Klicken Sie das Schiff an,
das Sie herausnehmen
wollen, und schicken Sie
den Konvoi auf die Reise.

Das herausgenommene

Schiff erscheint im Hafen. Es kann immer
noch in den auslaufenden Konvoi eingefiigt
werden. Erst wenn Sie ihm einen anderen
Bestimmungshafen zuteilen, es reparieren
oder warten lassen, ist es endgiiltig nicht
mehr dabei.

Konwoi auflisen

Sie kénnen auch das Orlogschiff vor Reede
gehen lassen. Sie werden dann gefragt, ob
Sie den Konvoi auflésen wollen. Klicken
Sie ,ja“ an, treffen die Schiffe des Konvois
nach und nach einzeln im Hafen ein.

Reede
Um ein Schiff im Hafen liegen zu lassen,
klicken Sie den Segler rechts vor dem Kran
an der Kaimauer an. Auf der Bulle wird das
Datum angegeben, wann es wieder am Zug
sein soll. Dieses Datum kénnen Sie durch
Anklicken von ,mehr* oder ,weniger“ veran-
dern. Die kiirzeste Liegezeit betrigt ein Tag.

DER MARKTPLATZ

Die Volksmeinung
Wenn Sie die Gruppe links neben der Kir-
che anklicken, erhalten Sie Auskunft dar-
iiber, wie beliebt Sie bei der Bevolkerung
sind. In Ihrer Heimatstadt ist das Urteil der
Leute fiir Sie in zweifacher Hinsicht von
Bedeutung: Sie konnen daran abschitzen,
ob Sie aus der nichsten Biirgermeisterwahl
als Sieger hervorgehen kénnten oder nicht;
und wenn Sie in Amt und Wiirden sind,
erfahren Sie, ob Sie es auch als Politiker an
Popularitét mit Thren Konkurrenten auf-
nehmen und auf dem Hansetag zum Alter-
mann aufsteigen konnen.



Die Wahlen zum Biirgermeister und zum
Altermann werden iibrigens alle zwei Jahre
abgehalten. Auch wenn Sie mit dem Ver-
dikt der Leute unzufrieden sind, sollten
Sie nicht verzagen. Sie haben ja neben
Threr regen Handelstitigkeit andere Mog-
lichkeiten, Ihren Ruhm zu mehren. Zum
Beispiel, indem Sie spenden.

Die Kirche

Sie betreten die Kirche, indem Sie das Kir-
chentor anklicken. Das Gotteshaus steht
Thnen natiirlich jederzeit offen — beson-
ders wenn sie Ihren prall gefiillten Geld-
beutel mitbringen.

AblaB3

Gleich am Eingang der Kirche begegnen
Sie einem frommen Bruder, bei dem Sie
Abla8 fiir Ihre Siinden kaufen kénnen.

Spende

Rechts neben ihm finden Sie den Opfer-
stock in Form einer Kirche. Klicken Sie ihn
an, wenn Sie fiir den Kirchbau spenden wol-
len. IThnen wird ein Spendenbrief vorge-
legt, in den Sie iiber den Abakus oder die
Tastatur Thres Computers schon ein
erkleckliches Siimmchen eintragen sollten
- damit es sich lohnt. Rechts an der Séule
sitzt ein Bettler, eine jener beklagenswer-
ten Figuren, die besonders in armen Stid-
ten in groBer Zahl auftreten. Er ist fiir jede
Spende dankbar.

Das Fest

Wieder auf dem Marktplatz, konnen Sie
auflerdem jederzeit ein Fest ausrichten,
um sich bei den Wihlern beliebt zu machen.
Klicken Sie den Gaukler links im Vorder-
grund an. Die Prozedur liuft genauso ab
wie bei einer Hochzeit - nur die Menge der
Speisen und Getrinke, die in Ihrem Lager
zur Verfiigung stehen, sollten grofer sein,
damit es ein richtiger Erfolg wird.

Das Badehaus
Riickt der Termin der nichsten Wahl niher,
und Sie befiirchten wieder einmal, knapp
zu scheitern, sollten Sie nicht verzagen.

Es gibt einen letzten, jedoch nicht ganz
legalen Weg, den Sprung ins Biirgermei-
steramt zu schaffen: durch das Badehaus.
Wenn Sie skrupellos genug sind, sich hin-
einzutrauen und sich zusammen mit einer
oder einem der sehr professionellen Ange-
stellten ins Bad zu begeben, kann es sein,
daB Sie dort ...

Der Wagen
Wenn Sie in Liibeck oder Hamburg den
Wagen auf dem Marktplatz anklicken, kon-
nen Sie Giiter {iber den hansischen Uber-
landweg zwischen den beiden Stidten
schicken, wodurch Sie eine Menge Zeit spa-
ren. Der Ablauf entspricht dem Einlagern;
Sie kénnen Giiter aus dem Lagerhaus oder
direkt vom Schiff in die Wagen verladen.

Der: Patrizier
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Anleitung

Die Kosten fiir den Uberlandtransport wer-
den vom Kapital des aktuellen Schiffs abge-
zogen. Am Zielort wird das Transportgut
umgehend im Lagerhaus verstaut.

Der Stadtschreiber
Wenn Sie den kleinen Anbau zwischen Rat-
haus und Badehaus anklicken, kénnen Sie
den Spielstand und eine Ubersicht Ihrer
personlichen Verhiltnisse auf einen an
Ihren Computer angeschlossenen Drucker
ausgeben lassen.

Den Marktplatz verlassen
Klicken Sie die Gasse links neben dem Bade-
haus an, oder driicken Sie die rechte Maus-
taste,um in den Hafen zuriickzukehren.

Das Rathaus

‘Wenn Sie das Rathaus anklicken, kommen
Sie in die Eingangshalle. In der riickwar-
tigen Wand befinden sich drei Tiiren mit
den Symbolen fiir Wehrwesen, Flottenpo-
litik und Umzug. An der Seitenwand sind
zwei Tafeln aufgehingt. Klicken Sie die
vordere an, um die Termine der nichsten
Wahlen zu erfahren. Mit der hinteren kén-
nen Sie ein Auslieger-Schiff organisieren.
Die Tiiren &6ffnen sich Ihnen nur in Ihrer
Heimatstadt, und zwar zunichst nur die
mit dem Héuserbild iiber dem Sturz. Da-
hinter verbirgt sich das Umzugsamt. Die
anderen Optionen sind erst dann fiir Sie
zuginglich, wenn Sie zum Biirgermeister
gewihlt wurden.

Umzug

Klicken Sie die Tiir an. Gegen eine gerin-
ge Gebiihr kénnen Sie Ihr Heimatkontor
in eine andere der acht Hansestéddte des
Spiels verlegen.

Auslieger
Sobald Sie erste Anzeichen fiir das Auftre-
ten von Piraten bemerken, ist es ratsam, Aus-
lieger zum Schutz der Hafen abzustellen. Wol-
len Sie Ihr Schiff zum Auslieger machen,
miissen Sie es bewaffnen. Anschlieend
gehen Sie ins Rathaus und klicken die hin-
tere Tafel an. Steht dort, dal ein Auslieger
gesucht wird, erscheint eine Box mit der
Frage, ob Ihr aktuelles Schiff Auslieger wer-
den soll. Klicken Sie ,ja“ an, wird das Schiff
entsprechend benannt,
und Thr Zug ist damit
beendet. Greift ein Pirat
die Stadt an, wird Ihr
Auslieger bemannt und
verteidigt die Hafen-
einfahrt. Wehrt er den
Angriff ab, konnen Sie
sich der Dankbarkeit
der Biirger sicher sein.

Auslieger auslosen

Wollen Sie den Auslie-
ger wieder auslésen,
gehen Sie erneut ins
Rathaus und klicken
dieselbe Tafel an. Sie
finden auf ihr den

Namen des ausliegenden - also IThres -
Schiffs. Eine Box fragt, ob der Auslieger
entlassen werden soll. Wenn Sie die Frage
bejahen, taucht Ihr Schiff kurz nach Be-
endigung Ihres Zugs wieder im Hafen auf.

Gloria in excelsis Deo ef in ferr,




DIE HOCHZEIT

Der Werber

Haben Sie sich entschlossen, dem schné-
den Junggesellendasein abzuschworen, fas-
sen Sie sich ein Herz, und beantworten Sie
die Offerte des Werbers positiv. Er wird
Ihnen ein Portrit der Braut oder des Brau-
tigams prisentieren und Ihnen mitteilen,
um wen es sich handelt und welchem
Berufsstand er/sie bzw. seine/ihre Eltern
angehoren. Danach richtet sich die Mitgift.
So nun Ihr Herz lichterloh brennt, unab-
hingig davon, ob durch das Portrit oder
die Aussicht auf die reiche Mitgift ent-
flammt, klicken Sie abermals ,ja“ an, und
der Handel ist perfekt. Sie werden aufge-
fordert, einen Termin fiir die Hochzeit fest-
zusetzen.

Hochzeitsdatum

In einem Dokument wird Ihnen zunéchst
ein sehr kurzfristiger Termin genannt, den
Sie durch Anklicken von ,mehr“ oder
»,weniger“ um bis zu fiinfundvierzig Tage
verschieben konnen. Durch Anklicken von
,richtig” bestitigen Sie den Termin. Las-
sen Sie sich genug Zeit, die notigen Vor-
bereitungen fiir das Fest zu treffen, sprich:
fiir ausreichende Vorrite an Speisen und
Getrinken zu sorgen. Nicht alles wird am
Ort zu haben sein.

Ort der Hochzeit

Ist der Termin festgesetzt, wird als nachstes
nach dem Ort gefragt. Sie konnen entweder
in Threm Heimatkontor feiern oder in der
Stadt, in der Ihnen der Werber das Angebot
unterbreitet hat. Fillt beides zusammen,
steht der Ort der Feier bereits fest.

Ausstattung der Festlichkeiten
Anschlieend geht es um die Ausstattung
des Festes: Wollen Sie viele Giste einladen
oder nur wenige, wollen Sie Gaukler bestel-
len, oder soll es ein religioser Akt werden?
Die Menge der Nahrungsmittel, die Sie
besorgen miissen, ist natiirlich vom Auf-
wand abhingig, den Sie treiben wollen. Ist
alles geregelt, geht das Spiel wie gewohnt
weiter. Sie haben nun die Gelegenheit, alles
Notwendige fiir Ihre Hochzeit zu erledigen.
Kurz vor dem Termin trifft [hre Mitgift ein,
und wenn dann der groe Tag angebrochen
ist, wird vor Thren entziickten Augen ein
rauschendes Fest gefeiert.

Auf einem Spruchband kénnen Sie verfol-
gen, wie nach und nach die geladenen
Giste eintreffen. Dariiber hinaus kommen
sicher auch ein paar ungeladene, denn die
Nachricht von der Hochzeit eines reichen
Kaufmanns spricht sich natiirlich herum.
Nach dem Ereignis kommt die Kritik: War
es ,ein schones Fest“, konnen Sie sich
beruhigt zuriicklehnen. Gibt es keinen
Kommentar, sollten Sie sich Sorgen um
Ihre Reputation machen. Wird Thnen der
Vorwurf gemacht, ,viele leiden Hunger und
Durst“, kénnen Sie sicher sein, da3 Sie
gesellschaftlich fiir die nichste Zeit erle-
digt sind. Und wenn Sie Ihre Chancen bei
der kommenden Biirgermeisterwahl wah-
ren wollen, sollten Sie geeignete Gegen-
maBnahmen ergreifen, um Ihren guten Ruf
wiederherzustellen.

KRIEGFUHRUNG

Seeschlacht
Wenn unter ,Optionen“ die aktive Pira-
tenabwehr eingeschaltet ist, konnen Sie
alle Seegefechte, in die Ihre Schiffe ver-
wickelt werden, selbst steuern. Trifft IThr
Schiff auf einen Piraten, erfolgt zunichst
eine Meldung auf der Rolle. Nachdem Sie
eine Taste gedr}‘:xckt haben, erscheint die
Schlachtszene. Uber die Reling Ihres Seg-
lers hinweg sehen Sie das feindliche Schiff.
Langsam nihert es sich, bis es eine giin-
stige SchuBBweite erreicht hat, um dann
seine Bordwaffen auf Sie abzufeuern. Ihre
eigenen Waffen sind auf drei Positionen
mittschiffs aufgebaut und zielen auf den
Gegner. Zusitzliche Waffen befinden sich
im Laderaum. Links steht der Steuermann
an der Ruderpinne, rechts wartet das En-
terkommando. Ihre Befehle geben Sie mit
der Maus. Wenn Sie den Mauszeiger auf
den Steuermann bewegen und die rechte
Maustaste driicken, lenkt er das Schiff
vom Feind fort. Driicken Sie die linke

Maustaste, steuert er darauf zu. Zu jeder
Bordwaffe gehoren zwei Mann Bedie-
nungspersonal. Der links von der Waffe ste-
hende Mann l4dt die Waffe, der rechts ste-
hende feuert sie ab.

Die Reichweite eines Projektils ist zum
einen vom Waffentyp abhingig, zum ande-
ren von der Schuflenergie, die der Lade-
schiitze durch das Spannen des Bogens
bzw. Hebelarms oder, bei der Bombarde,
durch die Pulvermenge einstellt. Bewegen
Sie den Mauszeiger auf den Ladeschiitzen,
und driicken Sie die linke Maustaste. Es
erscheint ein Zeiger, der die Schu3ener-
gie angibt, die der Ladeschiitze einstellen
soll. Der Zeiger steigt, solange Sie die
Maustaste gedriickt halten. Wenn Sie sie
loslassen, tritt der Ladeschiitze in Aktion.
Sobald er den Ladevorgang abgeschlossen
hat und in seine Warteposition zuriickge-
kehrt ist, konnen Sie durch Anklicken des
rechts an der Waffe stehenden Mannes
diese abfeuern lassen. Sollte eine Waffe im
Verlauf eines Gefechts zerstort werden, so
wird sie automatisch durch eine der im
Laderaum gehorteten Reservewaffen
ersetzt. Sobald der Gegner nahe genug her-
angekommen ist, kénnen Sie ihn durch
Anklicken der rechts im Vorschiff warten-
den Leute entern. Allerdings sollten Sie
zuvor das Krifteverhiltnis zwischen Ihrem
Enterkommando und den an der Reling des
feindlichen Schiffes lauernden Freibeutern
abschatzen.

Flotte

Wenn die Bedrohung durch Piraten iiber-
hand nimmt, beschlieft die Hanse die Auf-
stellung einer Kaperflotte. Jeder Hindler
wird aufgefordert, dafiir eine bestimmte
Anzahl seiner Schiffe abzustellen. Der Auf-
ruf erfolgt iiber die Rolle und wird an-
schlieBend auf einer Bulle prizisiert:

= Wo trifft sich die Flotte und wann?

= Wer befehligt sie?

= Wie viele Schiffe muf} jeder Hindler
bereitstellen?

Sie sollten sich diese Punkte gut merken,
denn die Nichteinhaltung des Aufrufs zieht
eine empfindliche Strafe nach sich. Schicken
Sie die bewaffneten und ausreichend
bemannten Schiffe zum Sammelpunkt und
lassen Sie sie dort vor Anker gehen.



Bei der Aufstellung der Flotte wird jeder
Threr Segler, der sich in dem bewufiten
Hafen aufhilt, registriert. Sie werden per
Dialogbox gefragt, ob Sie das betreffende
Schiff in die Kaperflotte eingliedern wol-
len oder nicht. Wahrend der Operation
kreuzt die Flotte auf den Meeren und sucht
nach Piraten und Blockadebrechern. Nach
einer gewissen Zeit kehren die Schiffe zu
ihrem Ausgangspunkt zuriick und stehen
Thnen wieder zur Verfiigung — sofern sie
die Operation iiberstanden haben.

Eigene Kaperflotte aufstellen

Als Biirgermeister konnen Sie auch selbst
eine Kaper-Flotte zusammenstellen.
Gehen Sie ins Rathaus, und klicken Sie die
mittlere der drei Tiiren mit dem Schiff iiber
dem Tiirsturz an. Ihre Kaper-Flotte setzt
sich ausschlieBlich aus Schiffen von Biir-
gern Ihrer Heimatstadt zusammen. Sie
koénnen sie vor Ihrer Stadt patrouillieren
oder frei {iber alle Meere fahren lassen.

Aufruf und Aufstellung der Flotte laufen
genauso ab wie bei einer hansischen Flot-
te. Die Flotte dient jedoch nicht nur der
Bekémpfung von Piraten, sondern ebenso
der Uberwachung von Handelsblockaden.
Wenn es in einem ausléndischen Kontor
zu gewaltsamen Ubergriffen gegen die han-
sischen Kaufleute kommt, kann die Hanse
einen Boykott beschlieBen. Falls Sie die-
sen miBachten, kann Ihr Schiff von der Flot-
te aufgebracht werden, und Sie miissen
eine Strafe zahlen.

Belagerung

Séldner anwerben

Fiir die Wehrhaftigkeit Ihrer eigenen Stadt
sollten Sie als Biirgermeister schon in Frie-
denszeiten vorsorgen, indem Sie Séldner
anwerben. Der Rat bewilligt Thnen aus
Steuermitteln den Sold fiir 200 Kriegs-
knechte. Alles, was Sie dariiber hinaus auf-
stellen, geht zu Ihren eigenen Lasten. Um
Soldner zu werben, miissen Sie zunichst

Spieltips

in Ihrem Lager Handwaffen, Tuch, Getrei-
de und Fleisch bereitstellen. AnschlieBend
gehen Sie ins Rathaus und klicken die Tiir
mit den gekreuzten Klingen iiber dem
Sturz an. Auf einer Bulle erhalten Sie Aus-
kunft dariiber, wie viele Soldaten die Stadt
bereits unter Waffen hilt und wie viele Sie
noch ausriisten konnen. Durch Anklicken
von ,aufstellen“ wird jeweils ein Fihnlein
mit etwa 100 Soldaten gebildet. Klicken
Sie ,entlassen“ an, wird Ihre Armee um
ein Fihnlein verkleinert.

Die folgende Tabelle offenbart die Geheimnisse des erfolgreichen Kaufmanns

Ware: Kaufen in: Verkaufen in:

Bier Briigge, Liibeck Nowgorod, Tonsberg

Eisen Malmo, Nowgorod, Ystad Bremen, Briigge, Liibeck
Fisch Bergen, Malmo, Tonsberg Hamburg, Liibeck

Fleisch Danzig, Riga, Stettin Briigge, Hamburg, Liibeck
Geschirr Briigge, Hamburg, Rostock Nowgorod, Visby

Getreide Danzig, Riga, Stettin Briigge, Hamburg, London
Hanf Danzig, Riga, Nowgorod Bergen, Briigge, Hamburg
Holz Malmé, Nowgorod, Riga Briigge, Liibeck

Honig Danzig, Nowgorod, Visby Bergen, Malmo, Tonsberg
Leder Danzig, Nowgorod, Riga Briigge, Liibeck

Pech Nowgorod, Visby Briigge, London

Pelze Bergen, Nowgorod, Riga Briigge, London, Liibeck
Pfeffer Bremen, Briigge, London Eigentlich iiberall, oft im Osten teuerer!
Salz Briigge, Hamburg, London Danzig, Riga, Stettin

Tran Bergen, Nowgorod Briigge, Stockholm, Visby
Tuch Bremen, Hamburg Eigentlich iiberall!

Wein Briigge, Hamburg, London Liibeck, Stockholm, Visby
Wolle Nowgorod, Riga, Ystad Bergen, Stockholm, Tonsberg




SPIELSTEUERUNG

SPIELSTAND LADEN
Spielstinde aus vorhergehenden Spielsit-
zungen kénnen sowohl zu Beginn als auch
wihrend eines Spiels geladen werden.
Dazu klicken Sie in der Liste der Spiel-
stdnde mit der linken Maustaste auf den
entsprechenden Titel. Thre Wahl bestiti-
gen Sie durch einen Klick auf , Spielstand
laden”. Kénnen in der Liste nicht alle Spiel-
stdnde zugleich angezeigt werden, klicken
Sie auf die rechte untere Ecke der Rolle,
und die Auflistung wird fortgesetzt. Sell-
ten Sie in der Hitze des Gefechts ver-
sehentlich das Fenster des Spiels schlielen
oder vor Beendigung einer Sitzung ver-
gessen, es zu speichern, ist das keine Kata-
strophe. Laden Sie einfach den Spielstand
mit dem Titel ,Autosave“. In dieser Datei
wird das Spielprogramm in regelméfBigen
Abstinden selbstindig gespeichert bzw.
aktualisiert.

SPIELSTAND SPEICHERN
Um einen Spielstand zu speichern, bege-
ben Sie sich in das Kontor. Mit einem Klick
auf den Federkiel (links am Rand des Bilds)
rufen Sie gleich mehrere Spieloptionen auf.
Neben ,Spielstand laden“ finden Sie dort
auch die Punkte ,Spiel abspeichern und
»Spiel abspeichern und beenden®. Mit der
ersten Option kénnen Sie speichern, ohne
das Spiel zu verlassen. Die zweite Option
fragt Sie zunichst, ob Sie speichern méch-
ten, und verlafit anschlieBend das Spiel-
programm. Wie beim Laden eines Spiel-
stands erscheint auch beim Speichern
die Rolle mit der Auflistung aller bereits
vorhandenen Spielstinde. Wahlen Sie
einen dieser Namen, koénnen Sie per
Mausklick iiberschreiben. Geben Sie
einen neuen Namen ein, wird das Spiel
damit separat abgespeichert. Ein Klick auf
»Spielstand speichern” bestitigt die Ein-

gabe und speichert das Spiel.

2250 3050

EINGABE VON MENGEN

Im Verlauf des Spiels werden Sie hiufig
Mengenangaben machen miissen. Egal, ob
es sich dabei nun um die Hohe der Geld-
summe handelt, die Sie fiir den Dombau
spenden, oder die Lastmenge der Ware,
die im Speicher ver- oder gekauft werden
soll: Immer wird bei Anwahl
dieser Option eine Grafik
mit einem Mannchen
eingeblendet.

Bewegen Sie den
Mauszeiger nach
links oder rechts,
sehen Sie im Bild und
in Zahl oder Wort, wie
sich die Einstellung dndert. Mit der linken
Maustaste bestitigen Sie den Betrag, mit
der rechten brechen Sie die Eingabe-
aufforderung ab.

%r cr_‘Wﬁz'
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SPIELOPTIONE

NEUEINSTIEG

Mochte im Lauf eines Spiels ein zusitzli-
cher Spieler mit einsteigen, so ist das ohne
weiteres moglich. Zu Beginn einer neuen
Spielrunde werden dann lediglich die Anga-
ben zur Person eingetippt. Damit der Ein-
stieg ohne Schwierigkeiten vonstatten
geht, beginnt der neue Spieler dann mit
modifizierten Startbedingungen, die auto-
matisch dem momentanen Spielstand
angepalt sind.

SPIELE

Ininteressanten Spielsituationen oder vor
grofleren Investitionen ist es sehr wich-
tig, einen bis zu diesem Zeitpunkt
erkdmpften Spielstand zu sichern, um
immer wieder in der Lage zu sein (ganz
im Gegensatz zum Alltag); ein schlechtes
Ereignis riickgingig zu machen. Sie kom-
men in ein Menti, in dem Sie verschiede-
ne Spielstinde betiteln kénnen. Haben

das Privileg zuteil, in

die Handelsrolle

eingetragen zu werden.

gez. Der Senat

. im Jakre 1356




Sie das einmal vergessen, so ist das nicht
weiter schlimm, da das Programm
»,Hanse“ eine Autosave-Funktion nach
jeder Spielrunde anbietet.

SPIEL SPEICHERN &
BEENDEN

Maochten Sie Thre Spielsitzung und den ak-
tuellen Spielstand beenden, wihlen Sie
diese Option. Sie kénnen dann bei der
nichsten Sitzung genau an dieser Stelle
fortfahren.

MUSIK AN/AUS

Besitzen Sie eine Soundkarte, konnen Sie
bei dieser Option wihlen, ob Sie wihrend
des gesamten Spielverlaufs Musik héren
mochten.

DAS SPI

SPIELBEGINN

Bei Beginn eines Spiels werden ein paar
wichtige Daten abgefragt. Dazu steht Ih-
nen eine Auswahl unterschiedlicher Ant-
worten zur Verfiigung. Klicken Sie mit
der linken Maustaste auf die jeweiligen
Siegel und ,besiegeln” Sie damit Ihre
Entscheidung. Uber die Tastatur geben
Sie die Anzahl der Mitspieler ein und
bestitigen die Angabe mit [Enter]. Bis
zu sechs Spieler kénnen gleichzeitig um
Ruhm und Biirgermeisterehren kdmp-
fen. Den Namen, den Sie als Hanse-
Kaufmann tragen wollen, geben Sie
ebenfalls iiber die Tastatur ein und be-
stitigen wie gehabt mit [Enter]. Bei
Spielbeginn bekommen Sie vom Senat
der Stadt Liibeck urkundlich beglaubigt
Thren gesellschaftlichen Rang (Privileg)
zugesprochen.
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Auch Ihr Familienwappen wird Ihnen dort
zuerkannt. An ihm erkennen Sie spiter im
Verlauf der Partie, wann Sie am Zug sind.
Je nachdem, wie erfolgreich sich Ihre kauf-
minnische Laufbahn entwickelt, werden
Sie wihrend des Spiels schneller oder
langsamer den Grad Ihres Ansehens stei-
gern, bis Sie der Senat zum Biirgermeister
der Stadt Liibeck ernennt. Die Erfolge auf
dem Weg dahin werden Ihnen jeweils durch
Urkunden bestétigt.

Ihre Karriere beginnen Sie nicht etwa als
armer Schlucker: Sie besitzen neben dem
»Eintrag in die Handelsrolle“ bereits Thr
Hauptkontor in Liibeck und ein Handels-
kontor in Ystad, dazu jeweils ein Lager-
haus. AuBlerdem machen Sie die See schon
mit einer Kogge unsicher und haben im
Liibecker Speicher 200 , Last“ Salz gelagert.

hiermit
das anwIeg zuteil, in
ﬁcmfm zZu werden.

gez. Der Senat
im Jahre 1366

war tobende See. ﬁngzﬁbﬁ‘;ﬁ sind:

Tonsberg Tran
Bergen ~  Pelze

Finanziell stehen Thnen 10.000 Mark Bar-
vermdgen und 90 Anteile IThres Unter-
nehmens zur Verfiigung!

DIE SEEKARTE

Wenn Sie nach dem Beginn eines Spiels das
erste Mal die Seekarte erreichen, hat der
Ernst des Kaufmannsleben fiir Sie schon
richtig angefangen. In der Karte sind neben
Ihrem Heimatort acht weitere, vorwiegend
im Ostseeraum gelegene Handelsstédte ver-
zeichnet. Thre Aufgabe ist es, die Stadte, in
denen Sie ein Handelskontor eréffnet
haben, mit Salz aus Liibeck zu versorgen.

Im Austausch dafiir erhalten Sie aus den
Stidten andere Ware, die Sie in Liibeck zu
einem guten Kurs verkaufen sollten. Wie-
viel Last von welcher Ware und aus wel-
cher Hansestadt in Liibeck gerade einge-
troffen ist, wird vor jedem Spielzug in
diesem Bild angezeigt. Die Menge der
Ware, die Sie erhalten, ist abhingig von der
Anzahl Threr Schiffe, der Anzahl der Spei-
cher in der jeweiligen Handelsstadt und
der Witterung auf See. Stiirmischer See-
gang etwa hat zur Folge, da3 unterwegs
sehr viel Ware verlorengeht - ein unver-
meidbares Risiko im Beruf eines Hanse-
Kaufmanns. Ihr Familienwappen hilt Sie
auf dem laufenden, wo iiberall Sie bereits
ein Handelskontor erdffnet haben. Die

Kontore versorgen Sie zwar durchweg

mit recht lukrativen Waren, jedoch ist
das Warenangebot in den einzelnen
Handelsstddten sehr unterschiedlich:

Bergen:

Ténsberg:_ _____________ Tran
Visby:_




LUBECK

Von der Karte aus kommen Sie in Ihre Hei-
matstadt, wo zahlreiche Ortlichkeiten Ihr
Interesse verdienen: Die Werft, die Spei-
cher, die Bank, der Wahrsager und das
Hauptkontor warten auf einen Mausklick.

In jedem Bild bekommen Sie durch Sym-
bole die fiir Ihre Handelstaktik notwendi-
gen Angaben. Im Stadtbild von Liibeck
konnen Sie links oben ablesen, wie viele
Schiffe Sie besitzen und in welchem Zu-
stand (Prozentangaben) sie sich befin-
den. Sie sehen den gegenwirtigen Wert
der eigenen Unternehmensanteile und
das Kapital, das Ihnen momentan zur
Verfiigung steht. Klicken Sie mit der lin-
ken Maustaste auf das entsprechende
Symbol, wird Ihnen der Abschlufl Thres
letzten Geschiftsjahrs gezeigt. So erhal-
ten Sie einen Uberblick iiber Zinsen, Di-
videnden, Ereignisse und sonstige Ko-
sten bzw. Einnahmen. Durch einen Klick
der rechten Maustaste verlassen Sie die
Liste wieder.

DIE WERFT

Die Werft 6ffnet fiir Sie ihre Tore, wenn
Sie mit der linken Maustaste auf das Schiff
in der Liibecker Stadtansicht klicken. Doch
Vorsicht: Haben Sie Ihre Schiffe bereits
auf Handelsfahrt geschickt, wird IThnen in
der Werft der Zutritt verwehrt. Entspre-
chende Geschifte sollten Sie deshalb tun-
lichst vor Entsendung der Schiffe erledi-
gen. Rechts unten finden Sie wieder so
wichtige Angaben wie Anzahl und Zustand
IThrer Schiffe, auch Ihre finanzielle Lage
haben Sie hier stets im Auge. Wichtig ist,
daf3 Sie sich stdndig um die Schiffe kiim-
mern, denn mit jeder Handelsfahrt ver-
ringern sich sowohl Seetauglichkeit als
auch Tragfihigkeit. Wie sehr, hingt von
der Dauer der Reise und dem dabei herr-
schenden Wetter ab. Warten Sie jedenfalls
nicht zu lange mit der Reparatur, sonst
konnten Sie Ihre Kihne, bei zu schlechtem
Gesamtzustand, auf hoher See komplett
verlieren. Bei der Reparatur wird zwischen
den Arbeiten an der Takelage und am
Rumpf unterschieden.

Ein Klick mit der linken Maustaste auf
den oberen Teil des im Hafen liegenden
Schiffs, und Sie kénnen mit dem Zeigesy-
stem (wie in der Spielsteuerung be-
schrieben) angeben, wieviel Prozent der
Takelage repariert werden soll. Die Ko-
sten hierfiir werden umgehend von Threm
Konto abgezogen. Entsprechend verfah-
ren Sie, wenn Sie die Reparatur des
Schiffsrumpfs veranlassen wollen. Der
obere Teil des Bilds zeigt dabei den Zu-
stand der Schiffsriimpfe in Prozent. Auch
was es kostet, ein Prozent des Schadens
zu beseitigen, sehen Sie an dieser Stelle.

Eine hohere Anzahl Schiffe fahrt héhere
Gewinne ein. Schiffsneubauten sind des-
halb angesagt. Ein Klick mit der linken
Maustaste auf das Schiff, das derzeit im
Bau ist, bringt Sie in das entsprechende
Szenario. Das interessiert Sie natiirlich am
meisten: Wieviel kostet Ihr Neubau? Hier
erfahren Sie es. Abhingig von Ihrer der-
zeitigen finanziellen Lage, konnen Sie eine
oder mehrere Koggen in Auftrag geben.
Da die Werft jedoch —

nur eine bestimmte @ .
Kapazitit

besitzt, kann |
sie pro Spieler
maximal drei Bau- _
auftrige in einem
Jahr annehmen.

Die Kosten fiir Ihre
Bauauftrige werden
Thnen sofort abge-
zogen, und schon A
im nichsten Spiel-
zug stehen Thnen
die zusitzlichen
Schiffe zur Ver-
fligung.

Nicht immer geht im
Geschiftsleben alles nach Wunsch. Miis-
sen Sie deshalb (vielleicht wegen eines
finanziellen Engpasses oder Unrentabi-
litat) eines oder mehrere Ihrer Schiffe ver-
kaufen, sind die Schiffsmakler an der
Anlegemauer die richtige Adresse. Die
Makler werden Ihnen einen reellen Preis
fiir jeweils ein Schiff bieten; wie viele
Schiffe Sie verkaufen wollen, ist Ihre
Entscheidung.

DIE KAPERFLOTTE

Im Vergleich zu den Gefahren, die bei einer
Reise iiber Land auf Leib, Leben und Giiter
lauern, ist der Seeweg eine relativ sichere
und bequeme Alternative. Nur eine Klei-
nigkeit sorgt (neben dem Wetter) hin und
wieder fiir Probleme: die Seeriduberei.
Mitunter handelt es sich bei diesen Frei-
beutern noch nicht einmal um unabhin-
gige ,Geschiftsleute“; oft genug sind
sie sogar im Auftrag eines Landesfiirsten
oder Konigs unterwegs, also quasi ganz
legal. Pulsiert in Ihren Adern Aben-
teurerblut, konnen Sie sich einer Kaper-
flotte anschlieen. Mit einem Klick auf die



Mastflagge (linker Bildrand der Werft)
geben Sie bekannt, wie viele Schiffe Sie
fiir dieses ehrenwerte Unternehmen zur
Verfiigung stellen méchten.

Die Anzahl sollte gut iiberlegt sein, denn
einerseits werden die Schiffe zu einem
unwiderruflichen Bestandteil der Flotte,
stehen also fiir private Unternehmungen
nicht mehr zur Verfiigung. Andererseits
fillt Thnen das Kommando iiber die gesamt
Flotte zu, wenn Sie unter allen Spielern
die meisten Schiffe stellen. Schlachten, die
mit der Kaperflotte gefiihrt werden, erwei-
sen sich im allgemeinen als duf3erst lukra-
tiv, und dem Kommandanten steht der
grofite Teil der Beute zu. Das Familien-
wappen am Mast zeigt an, wer gerade den
Oberbefehl fithrt. Den Aufruf zu einer
Kaperfahrt bekommen Sie im iibrigen
durch Ereignisse wiahrend des Spielver-
laufs. Dann ist es an Thnen, Schlachten zu
gewinnen und fiir sich und Ihr Konto das
Beste daraus zu machen.

DER SPEICHER

Litbeck besteht natiirlich nicht nur aus der
Werft. Eine weitere wichtige Ortlichkeit
ist Ihr Speicher. Mit der linken Maustaste
gelangen Sie ins Innere Ihrer maximal fiinf
Lagerhduser. Zu Beginn ist deren Spei-
cherkapazitit auf jeweiligen 900 Last Salz
beschrinkt: eine regulierende Mafinahme
der Stadt. Erreichen Sie jedoch hohere Pri-
vilegien, gesteht Ihnen die Stadt Liibeck
grof3ziigigerweise auch héhere Lagerka-
pazititen zu: Jeder Aufstieg bringt pro Spei-
cher 100 Last zusitzliche Kapazitit. Die
gerade aktuelle Kapazitit eines Lager-
hauses ist am unteren Rand der Rolle
ersichtlich.

Augen auf beim Salzeinkauf! Kaufen Sie
niemals mehr ein, als Ihre Speicher fassen
konnen. Da Salz eine leicht verderbliche
Ware ist, verlieren Sie nach Beendigung
Ihres Spielzugs alles, was davon nicht
ordnungsgemill gelagert wurde - kein
Wunder bei unserem Klima! Halten Sie
dagegen andere Waren zuriick, um im nich-
sten Spielzug bessere Verkaufspreise da-
fiir zu erzielen, so verderben diese nicht,

sondern werden iiber
eine gewisse Menge
hinaus in angemiete-
ten Lagern unterge-
bracht.

Das kostet natiirlich
wieder Geld, und so
ist genau zu iiberle-
gen, ob Sie eine Ware
nicht lieber doch zu
einem mittelprichti-
gen Preis verkaufen,
anstatt zu Beginn des
nichsten Spielzugs
teure Miete fiir die
Fremdlagerung zah-
len zu miissen.

In der Speichergrafik finden Sie die Aufli-
stung aller moglichen Handelswaren. Die
Liste zeigt die Menge, die Sie von jeder
Ware besitzen, und den jeweiligen Preis
pro Lasteinheit. Im Verlauf des Spiels wer-
den Sie feststellen, daf die Preise fiir die
einzelnen Waren schwanken - der erziel-
te Gewinn héngt also oft vom richtigen Ver-
kaufsdatum ab.

Méochten Sie einzelne Warensorten ver-
kaufen, klicken Sie auf die entsprechende
Warenbezeichnung und geben die
gewiinschte Verkaufsmenge an. Wollen Sie
dagegen alle Waren verkaufen, klicken Sie
unter ,Warenliste“ auf das Wort ,alle”.
Damit erhalten Sie die Gesamtverkaufs-
summe gutgeschrieben, die in dieser Zeile
angegeben ist.

Nur Ihr Salzbestand ist von diesem
Gesamtverkauf ausgeschlossen. Wollen Sie
Salz einkaufen, klicken Sie im Bild auf den
netten Kaufmann und stellen die gewiinsch-
te Menge ein. Ihre Kapazitit entspricht
dem Fassungsvermogen Ihrer Speicher,
dazu kommen noch 100 Last fiir jedes
Schiff, das Sie auf Handelsfahrt schicken
mochten. Die Anzahl Ihrer Schiffe finden
Sie am unteren Rand der Rolle.

Nicht ganz unwichtig fiir [hre Transaktio-
nen ist die Hohe Ihres Barvermogens, und
auch die Zahl der bereits vorhandenen
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Schiffsladungen muB ins Kalkiil einbezo-
gen werden. Eine Ladung entspricht hier
100 Last Salz. Haben Sie Ihren Lagerbe-
stand aktualisiert, gelangen Sie mit einem
Klick auf die rechte Maustaste zuriick nach
Liibeck.

DAS BANKHAUS
Klicken Sie auf das Liibecker Rathaus
rechts unten am Marktplatz, um in die
Bérse zu gelangen. Das ist der richtige Ort,
wenn es um Anteile Ihres eigenen
Geschifts geht, aber auch die Aktien der
Konkurrenten werden hier gehandelt.
Zunichst finden Sie hier eine Auflistung
aller beteiligten Spieler. Die Spalte
,Besitz“ zeigt Ihnen die Zahl der Anteile,
die Sie von Ihrer Firma oder von konkur-
rierenden Firmen halten. Daneben steht
der Wert eines Anteils, und in der rechten
Spalte sehen Sie die Anzahl der ,Aktien®,
die die Bank vom jeweiligen Spieler 4
besitzt und die Sie zum aktuellen Kurs }

L)

kaufen kénnen.

Ist Thnen Fortuna nicht hold und

beschert Thnen statt Gliick finanziel-
le Probleme, kénnen Sie eine belie-
bige Anzahl von eigenen oder frem-
den Aktien abstoBen, indem Sie hier *
den Bénker ,,ansprechen”. Bedenken
Sie jedoch beim Verkauf eigener
Anteile, da3 Sie pro Geschiftsjahr
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Zinsen an die Bank zahlen miissen, bzw.
Dividenden an diejenigen Konkurrenten,
die Anteile von Ihnen besitzen. Aber Vor-
sicht: Wenn Sie zu diesem Zeitpunkt gera-
de nicht fliissig sind, droht Ihnen ein
Zwangsurlaub im Schuldturm.

Umgekehrt kann sich diese Option als sehr
gewinnbringend erweisen. Ein Klick auf die
Hand mit dem Geldsack leitet den Kauf ein.
Sie wihlen aus, von welchem Spieler Sie
wie viele Anteile erwerben mochten. Natiir-
lich kénnen sie nur so viele kaufen, wie die
Bank besitzt. Fiir eigene Anteile, die sich
in Ihrem Besitz befinden, sind keine Zin-
sen zu zahlen. Besitzen Sie aber Anteile
von Thren Mitspielern, lassen sich durch
die anfallenden Dividenden recht nette
Siimmchen zusitzlich erwirtschaften.

Im Hintergrund des Bilds sehen Sie eine
Kurve. Diese Linie gibt Ihren Spielersta-
tus bzw. Ihren kaufméannischen Erfolg iiber
den Geschiftszeitraum der letzten zehn
Jahre wieder. Am Wert Ihrer Anteile kon-
nen Sie Ihren derzeitigen Spielstatus
(,Index“) ablesen, denn mit wachsendem
Spielerfolg steigt dieser und damit auch
der Wert Ihrer Anteile. Durch die Héhe
des Index wird auch die Anerkennung
als Hanse-Kaufmann bestimmt, und Ihre
Privilegien kénnen Sie im Stadtbild von
Liibeck jederzeit ablesen.

DAS HAUPTKONTOR
Das Stadtbild von Liibeck wird durch ein
auffilliges Giebelhaus dominiert: Thre Han-
delszentrale, die auch als Thr Wohnhaus
dient. Mit steigender Héhe Ihrer Privile-
gien werden die Absitze des Giebels von
immer mehr Fiahnchen geschmiickt.
Aber erst wenn von allen elf Giebelstu-
fen Fahnen wehen, diirfen Sie sich Hoff-
nung auf den Biirgermeisterposten
machen. Betreten Sie mit Hilfe der lin-
ken Maustaste Ihr Liibecker Kontor,
so haben Sie die fiir Sie wichtigsten
Optionen vor sich: Schiffe senden, Kon-
tor erdffnen, Speicher kaufen oder ver-
kaufen, Kanonen kaufen, Hiandel anzet-
teln, die Expedition und den Zutritt in

Thre Wohnstube.

Klicken Sie nun den
Federkiel am linken
Bildrand an, stehen
Thnen die Spieloptio-
nen offen. In diesem
Bild zeigt Thnen die
Rolle eine Liste der
von Thnen erdffneten
Kontore, daneben die
Anzahl der jeweils
vorhandenen Spei-
cher und - Vorsicht
ist die Mutter der
Porzellankiste - die
Zahl der dort instal-
lierten Landkanonen.
Wie bereits ange-
merkt, birgt das
Leben auch zu dieser Zeit eine Menge
Gefahren. Deshalb sollten Sie Ihre neuen
Kontore nicht schutzlos Angriffen ausset-
zen. Landkanonen kosten zwar Geld, aber
ein zerstortes Lagerhaus kommt Sie mit
Sicherheit teurer zu stehen.

Den Kanonenplan aktivieren Sie, indem
Sie ihn auf dem Schreibtisch anklicken.
Bestimmen Sie, welche Kontore durch wie
viele Kanonen verteidigt werden sollen. In
Ihrer Liste ist jeweils der Preis fiir eine
Kanone angegeben. Ein Kontor kann mit
maximal 20 Kanonen bestiickt werden.

Doch was niitzen die besten Kanonen, wenn
es in Thren Stidten keine Werte zu beschiit-
zen gibt? Sie sollten deshalb vielleicht den
Erwerb eines Speichers ins Auge fassen. Bis
zu fiinf Lagerhduser konnen Sie in jeder
Stadt, in der Sie ein Kontor eréffnet haben,
kaufen. Klicken Sie zu diesem Zweck den
Speicherhausplan auf Ihrem Schreibtisch
an. Mit einem Klick auf den Stadtnamen
wihlen Sie den Ort, an dem ein Speicher ge-
baut werden soll, ebenfalls bestimmen Sie
die Anzahl der neuen Lagerhiuser. Die Spei-
cher stehen sofort zur Verfiigung.

Sollten Sie einmal unter einem finanziel-
len Engpal leiden, kén-
nen Sie Ihre Spei-
cher auch wieder
verkaufen.

Allerdings ist der Verkaufspreis eines ge-
brauchten Speichers niedriger als der
Kaufpreis fiir ein neues Lagerhaus. Sie
bekommen deshalb niemals soviel
Geld zuriick, wie Sie fiir Ihren Spei-
cher zuerst bezahlen mufiten.

Wenn Ihre Situation so ernst ist, daf3
Sie nicht einmal die Aussicht auf
ein Verlustgeschift ab-
schreckt, klicken Sie
im Bild auf den Plan
mit dem durchge-
strichenen Lager-
haus.

Dann wihlen Sie
den Ort, an dem
Sie einen oder
mehrere Speicher
verkaufen wollen,
und geben die ge-
wiinschte Zahl an.

Wollen Sie in der Welt aufsteigen, miissen
Sie Ihr Geschift vergr6fern. Expansion
heiflt das Zauberwort. Im Klartext bedeu-
tet das die Er6ffnung neuer Kontore. Eine
Liste der Investitionskosten fiir die ver-
schiedenen Stédte wird eingeblendet, wenn
Sie auf den oberen Teil des Sekretirs
klicken. Wahlen Sie den Ort, an dem Sie
ein neues Kontor er6ffnen méchten, vor
allem auch unter Beriicksichtigung des dor-
tigen Warenangebots aus.

Bevor Sie jedoch iiberhaupt wie auch
immer gearteten Handel treiben kénnen,
miissen Sie Ihre Schiffe auf die Reise
schicken. Klicken Sie die Namen der Stad-
te an, die diese besuchen sollen, und stel-
len Sie ein, wie viele Koggen in welche
Stadt fahren. Da Ihre Flotte nicht aus Gei-
sterschiffen besteht, fillt fiir die
Mannschaften Heuer an - je l4n-

ger eine Reise dauert, desto
hoher sind hier die Kosten.
Ein Wort zur Warnung:




‘Expedition

A
Josephin
8 Jahre

Junior
7 Jahre

Max.
70 Jahre

Josephin ist eine G sellin: ais;

Schicken Sie nicht alle Schiffe in densel-
ben Hafen, denn das Risiko, von Freibeu-
tern angegriffen zu werden, erhoht sich
dadurch. Einzelne Koggen oder kleine
Griippchen bieten kein so lohnendes Ziel
fiir Piraten.

Die Abfrage zur Versendung von Schiffen
wird wiederholt, bis alle Schiffe aus
Liibeck abgefahren sind, IThnen das Salz
ausgegangen ist oder bis Sie kein Geld
mehr fiir die Heuer haben. Sie sind nicht
gezwungen, alle Schiffe wegzuschicken,
sondern kénnen die Abfrage jederzeit mit

glichen.

aktivieren!). Bei Hindeln kénnen Sie mit
IThren Schiffen die Koggen und/oder Han-
delsplétze der Mitspieler angreifen und
ihnen ihre Waren abspenstig machen.
Durch einen Klick geben Sie in der
Seekarte an, welchen Ihrer Kon-
kurrenten Sie aufs Korn neh-
men méchten, ob Sie sein
Kontor beschieen oder ihn
lieber auf See abfangen wollen.

Auch den Ort, an dem das Zusam-
mentreffen stattfinden soll, diir-
fen Sie festlegen. Aller-

-
der rechten Maustaste beenden. Nicht  dings miissen Sie Ihre
ausgelaufene Schiffe liegen fiir dieses Jahr ~ Schiffe dann auch zu die-
auf Reede! sem Punkt schicken und hoffen, da3 Ihr - b -

Jedes Schiff, das in See sticht, wird auto-
matisch mit 100 Last Salz beladen. Wenn
Sie Ihre Rolle konsultieren, sehen Sie, daf3
Thnen jede Ladung sofort abgezogen
wurde. Rechts neben den gelisteten Kon-
toren steht jetzt auch, wie viele Schiffe Sie
wohin geschickt haben.

HANDEL ANZETTELN UND
EXPEDITIONEN STARTEN

Sie drgern sich iiber Ihre Mitspieler und
mochten ihnen eins auswischen? Ein Klick
auf die Seekarte reicht, um Ihnen eine
feine Moglichkeit zu zeigen: Héndel an-
zetteln (ist nur im Mehrspieler-Modus zu

Wunschgegner seine Aktivititen ebenfalls in
diese Richtung verlegt. Die Schlacht findet
statt, sobald die Spielrunde beendet wurde.

DIE EXPEDITION

In Ihrem Kontor sehen Sie eine Truhe, die
fiir Sie im Verlauf des Spiels noch grofie
Bedeutung haben wird, denn mit einem
Klick auf diese Kiste starten Sie Thre ganz
private Eroberung der Welt: Von hier aus
schicken Sie Expeditionen los, um zusitz-
liche Handelsplétze zu erschliefen. Das
geht allerdings nicht sofort, sondern erst,
wenn Ihre familidre Situation die Voraus-
setzungen fiir solche Entdeckungsreisen
bietet. Als Chef Ihres Unternehmens sind
Sie natiirlich mit Haut und Haaren an
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Liibeck gekettet. Die Leitung einer Expe-
dition kann deshalb nur eines Ihrer Kin-
der iibernehmen, und auch das erst, wenn
der SproBling élter als 15 Jahre ist.

SchlieBlich wird fiir eine derart wichtige Posi-
tion eine gewisse Reife und Ausbildung
bendtigt. Es steht in Threm Ermessen, wie
viele Handelsschiffe Sie fiir eine Expedition
bereitstellen wollen. Das Maximum liegt
allerdings bei fiinf, die in diesem Fall ohne
Salzladung in See stechen. AnschlieBend
geben Sie an, ob die Fahrt in Richtung ,,Ost*
oder ,West“ gehen soll. Bereits im darauf-
folgenden Spielzug wird Ihnen gemeldet, ob
die Expedition erfolgreich war oder nicht.
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Sind die Schiffe auf eine Stadt gestof3en,
haben Sie die Méglichkeit, diese Stadt
durch eine Schlacht als neues Kontor zu
erobern. Ist die Stadt in Ihrer Hand, geben
Sie ihr einen neuen Namen, und voila, Sie
besitzen damit ein neues Handelskontor.
Mit der ebenfalls hinzugewonnenen Han-
delsware kénnen Sie im weiteren Spiel-
verlauf ganz normale Geschifte machen.
Ihr Nachkomme 148t sich zur Verwaltung
des Kontors in der neuen Stadt nieder.
Somit miissen Sie bei weiteren Expeditio-
nen auf seine Mithilfe verzichten. Auch als
Erbe kann dieses Familienmitglied nicht
mehr eingesetzt werden.

DIE WOHNSTUBE

Einen vollig anderen Aspekt Ihres Lebens
als Hanse-Kaufmann/frau lernen Sie ken-
nen, wenn Sie durch die Tiir Ihres Kontors
in die Wohnstube gehen. Dort wartet ein
recht trautes Heim auf Sie. Aber natiirlich
ist Ihr Gliick erst perfekt, wenn Sie den
richtigen Mann bzw. die richtige Frau an
Threr Seite wissen.

Unter den diversen, charakterlich sehr
unterschiedlichen Heiratskandidaten, die
Ihnen im Laufe des Spiels vorgestellt wer-
den, finden Sie bestimmt jemanden, der
zu Ihnen pafit. Lassen Sie sich mit der Part-
nersuche jedoch nicht zuviel Zeit, denn

Jranz ist ein
verwegener Theman.

Hugo ist ein Geselle: sehr v

Anleitung

schlieBlich miissen Sie rechtzeitig fiir Nach-
kommenschaft und einen Erben fiir Ihr auf-
strebendes Handelsimperium sorgen.
Zudem wird Ihr Ehegespons eine nette Mit-
gift in Thren Bund fiirs Leben einbringen,
und das ist schlielich auch nicht zu ver-
achten. In diesem Bild finden Sie folgende
Optionen: ,Dombauspende®, Zugang zur
,Kinderschar“, ,Hauslehrer* einstellen
und entlassen sowie den Einblick in Thre
»Spielerhistorie®.

DIE HEIRAT, DIE KINDER-
ENTWICKLUNG UND DAS
ERBE

Kennen Sie sich in Kindererziehung aus?
Bis zum sechsten Lebensjahr kann sich ja
Ihr Ehepartner um die Kleinen kiimmern,
denen Sie iibrigens Ihre Lieblingsnamen
verpassen diirfen.

Dann jedoch sollten Sie unbedingt einen
Hauslehrer einstellen, der in den nachsten
Jahren die Neigung und Eigenschaften
Ihrer Kinder férdert. Mit dem sechzehn-
ten Lebensjahr ist die beeinflubare Ent-
wicklung des Kindes abgeschlossen.

Bis zum Alter von 18 Jahren entwickelt es
sich noch selbstandig weiter, dann jedoch
ist der Charakter endgiiltig gefestigt. For-
dern Sie deshalb rechtzeitig die Talente

sind Va
jeworde

Ihrer Nachkommen, damit Sie fiir jeden
Einsatz den richtigen Kandidaten haben.
Ein Kind mit guten Charaktereigenschaf-
ten sollten Sie als Ihren Erben einsetzen
(es muf nicht unbedingt das ilteste sein),
damit im Falle Thres Dahinscheidens die
Firma von der Familie weitergefiihrt wird
und nicht in fremde Hinde iibergeht.
Besitzt Ihr Erbe einen guten Charakter,
fiihrt er die Geschifte mit einem ,,Mehr-
faktor“ weiter, was sich auf das Handels-
resultat sehr positiv auswirkt. Viermal
kann Ihr Unternehmen an einen Erben
iibergeben werden. Sind Ihre Kinder nicht
alt genug, um das Erbe anzutreten, setzen
Sie einen Vormund ein, der das Unter-
nehmen dann allerdings in seiner eigenen
Familie fortfiihrt. Die Geschwister eines
Erben werden in der Kindesliste so lange
weitergefiihrt, bis der Erbe (oder der Vor-
mund) heiratet, dann verschwinden sie von
der Bildfliche.

Bis zu diesem Zeitpunkt besteht jedoch die
Moglichkeit, einen Bruder oder eine Schwe-
ster auf eine Expedition zu schicken und so
das Handelsimperium schneller zu ver-
groflern. Die Eigenschaften der Kinder sind
fiir die Aufgaben, mit denen sie betraut wer-
den sollen, von immenser Wichtigkeit. So
steigt die Wahrscheinlichkeit, daf eine Expe-
dition erfolgreich ist, um einen nicht uner-
heblichen Faktor, wenn Sie ein Kind mit
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sehr verwegenem oder kimpferischem Cha-
rakter losschicken. Der ideale Erbe tut sich
dagegen mehr durch Sparsamkeit hervor.

Klicken Sie in der Wohnstube auf die spie-
lenden Kinder, erscheint ein Bild, aus dem
Sie die Entwicklung Ihrer einzelnen Spro8-
linge ersehen kénnen. Im Verlauf des
Spiels miissen Sie immer wieder mit Ereig-
nissen rechnen, die sich auf die familidre
Situation und damit speziell auf Ihre Nach-
kommen beziehen. Dann ist es besonders
wichtig, gut durchdachte Entscheidungen
zu fillen, um deren Entwicklung positiv zu
beeinflussen.

DER
HAUSLEHRER

Obwohl Ihre Fihigkeiten in
puncto Kindererziehung nicht
angezweifelt werden sollen,
erweist es sich doch als sehr
ratsam, fiir die Kleinen einen
Hauslehrer zu engagieren.
Drei recht unterschiedliche
Typen stehen zur Wahl: ein
pensionierter Flottenoffizier,
ein handfester Seebér und ein
im Handel versierter Kramer.

Jeder von ihnen férdert andere Neigungen
und beeinflu3t so die Entwicklung der Kin-
der. Durch einen Klick auf die erwachse-
ne Person in der Wohnstube kénnen Sie
einen Lehrer mit Eigenschaften Ihrer Wahl
einstellen. Sein Gehalt richtet sich nach
seinen Erziehungserfolgen und wird Ihnen
vor jedem neuen Geschéftsjahr abgezogen.
Ist das Kind erwachsen, sollten Sie sich
deshalb per Mausklick schnellstens von
dem Lehrer trennen, um nicht unnétig
Geld zu verschwenden.

DIE FAMILIENCHRONIK

Zu jeder respektablen Familie gehért auch
eine liebevoll und prizise gefiithrte Fami-
lienchronik. Ihr persénliches Buch finden

Anleitung

Willy-rHistorie

7355 ngy ire die Handelsrolle eingetragern,

7359 Willy in die Kaufleuteko
7360 Willy ir die Kaufmanns

7367 Wz’}f[.?/ in. die Grope Gil
Wi

mﬁnie ALfGEIOMITEN,

AL HENATITIETL,
Eingelassers,

mriit drtes, dere Bund der ERE eigegangers,

7362 ‘Wigy iro dey Kili der: Reicher: eingelader,
73653 Willy in die Georgentriderschaft eingeffnt,

Spa([([e[ gaﬁorm,

7364 Willy in die Junkergesellschaft anfgenommern,

dirirncher geforer,

7365 Willy in die Gewandschneidergilde eingeladern,

Nummer: 3 geborern,

7366 ‘Willy in die Zirkelgesellschaft eingefihrt,

Sie auf der Kommode in der Mitte der
Wohnstube. Klicken Sie es an, um einen
Uberblick iiber wichtige Ereignisse in
Threm Unternehmen zu bekommen: Hei-
raten, Geburten, Tod, Expeditionen etc.

Die zunichst ziemlich kahle Wand iiber der
Kommode fiillt sich im Lauf des Spiels mit
Portrits. An diesen Bildern kénnen Sie
sehen, wie viele Ihrer Vorfahren das Unter-
nehmen bereits gefiihrt haben und in wel-
cher Generation Sie gerade spielen.

DER DOMBAU

Sie kénnen sich um ihre Heimatstadt (und
Ihre Zukunft) héchst verdient machen,
wenn Sie den Bau des Doms aktiv unter-
stiitzen. Ihre kleine - oder vielleicht bes-
ser: Thre grofziigige Spende kénnen Sie
dem Klerus jederzeit mit einem Klick auf
das Kreuz iiber der Kommode {ibergeben.
Es wird Ihr Schaden nicht sein. Diese
Spendenpraxis hat ei-
nen durchaus realen
Hintergrund. Zur Zeit
der Hanse wurde in
Liibeck gerade die Ma-
rienkirche gebaut; die
Fortschritte kénnen
Sie auf dem Stadtbild
stindig mitverfolgen.

Da so ein Bauwerk
nicht gerade unerheb-
liche Mittel erforderte,
hatten alle ordentli-
chen Liibecker Biirger
die Pflicht, durch Spen-
den zum Gelingen des
Vorhabens beizutragen.
Wer geizig war, geriet
schnell in Verruf und
konnte alle Karriere-

pline schnell begraben.

Wenn Sie allerdings fleiig spenden (eine
Mindestsumme wird natiirlich vorausge-
setzt), haben Sie damit erstens die Mog-
lichkeit, in der Wertschitzung der anderen
zu steigen, und zweitens den Dombau
bedeutend zu beschleunigen. Letzeres soll-
te ganz besonders in Ihrem Interesse sein,
denn Sie konnen erst dann Biirgermeister
der Stadt Liibeck werden, wenn der Dom
vollendet ist. Damit Sie den Uberblick iiber
Thr Barvermégen und die bereits gespen-
dete Summe nicht ganz verlieren, finden
Sie die entsprechenden Angaben rechts
oben im Bild.

DER WAHRSAGER
Wahrsager erfreuten sich schon immer
eines regen Zulaufs, und auch der Lokal-
matador von Liibeck macht da keine Aus-
nahme, zumal er in dem Ruf steht, sehr
zuverlissige Voraussagen zu erstellen. |

Sie finden ihn in der Stadtansicht,

wenn Sie auf das kleine Hauschenam | _
linken Bildrand klicken. Besonders
seine Wettervorhersagen haben sich
trotz des nicht geraden niedrigen
Preises doch schon oft bezahlt
gemacht. Aber auch mit Zukunfts-
prognosen verdient der gute Mann
so manche Mark, und einen guten Rat
gibt es fast umsonst.




DIE EREIGNISSE

Haben Sie alle notwendigen Geschifte erle-
digt, ist es an der Zeit, Ihren Spielzug bzw.
das ,Geschéftsjahr* zu beenden. Driicken
Sie einmal auf die rechte Maustaste,
bestitigen Sie damit das Ende Ihres Zugs,
und eine Ereignismeldung erscheint.

Die Ereignisse konnen auf viele Dinge
Bezug nehmen: Politik, Wirtschaft, Trivia-
les, Familidres ... Oft erdffnet sich Ihnen
mit der Meldung die Moglichkeit, etwas zu
riskieren, groBziigig zu kalkulieren oder
einfach nur zu lachen. Gewinne und Verlu-
ste treten gleichermafen auf, sind manch-
mal zivil und manchmal hammerhart.

Achten Sie also darauf, daf} Sie notfalls auf
das Schlimmste vorbereitet sind und
immer eine eiserne Reserve in der Hin-
terhand haben! SchlieBen Sie nimlich
einen Zug mit plus/minus Null ab, droht
Ihnen dann bei Verlust von Geld der
Schuldturm, und das ist der Karriere nicht
besonders forderlich. Mit einem Mausklick
konnen Sie das Ereignis abschlieen und
erreichen die Seekarte, womit Sie den
nichsten Spielzug einleiten.

SCHULDTURM

Gar jammervoll anzusehen sind Sie, wenn
Sie im Schuldturm gelandet sind. Das ein-
zige, was dort zunimmt, ist die Linge Ihres
Barts, fiir Ihr Geschéft ist so ein Zwangs-
urlaub eher abtréglich: Solange Sie im
Schuldturm biilen, iiberspringen Sie
einen Spielzug, so dafl Sie keinerlei
Geschifte titigen koénnen. Ist Ihre
Gefangenschaft vorbei, sind samtliche

und geben ein gropes Fest. o
Jeder Spieler schenke |
Thnen 150 Mark !

Schulden getilgt, die jdhrlichen Kosten
allerdings werden Ihnen (bis auf die
Anteilsdividende) weiterhin abgezogen.

Und noch eine Hiobsbotschaft: Besitzen
Sie Aktien von Mitspielern, wird Thnen
jeweils ein Anteil als Ausgleich Ihrer Schul-
-den abgenommen! Deshalb ist gerade im
Mehrspieler-Modus Vorsicht geboten. Ach-
ten Sie hier ein bichen darauf, daf3 der
Mitspieler, dessen Anteile Sie besitzen,
die Dividende auch wirklich bezahlen kann.
Andernfalls miissen Sie auf diesen Geld-
gewinn verzichten, wenn besagter Kon-
kurrent im Schuldturm sitzt.

DIE SCHLACHT
Schlachtgetiimmel und Kanonendonner
fehlen auch in Threm eigentlich recht ruhi-
gen Hindlerdasein nicht. Wenn Sie durch
Ereignisse, Expeditionen, Kaperaufruf
oder Hindel in diese Situation kommen,
wird der Ort der Auseinandersetzung ein-
geblendet. Uberlegen Sie sich eine was-
serdichte Taktik, um Ihren Gegner in den
Griff zu bekommen.

Je nach Szenario ist die gesamte Anzahl
der Landkanonen oder Ihrer eigenen Schif-
fe in Stellung zu bringen. Durch Klicken
mit der linken Maustaste geben Sie die
Positionen an.

U T
i i 15.‘;’"%5‘,3 -

Nach der Positionierung der Schiffe bzw.
der Geschiitze werden Sie aufgefordert,
die Pulvermenge anzugeben, mit der Sie
die SchuBreichweite festlegen.

Die Menge Schwarzpulver bestimmen Sie
durch mehrmaliges Klicken. Sind Sie mit
Ihrer Vorbereitung zufrieden, geben Sie
durch Klick der rechten Maustaste den Start-
schuB. Uberlegen Sie sich gut, bevor Sie das
Signal geben, denn wihrend des Gefechts
haben Sie keinerlei EinfluBméglichkeiten
mehr. Die Schlacht ist beendet, nachdem
jedes Geschiitz zwei Kanonenkugeln abge-
feuert hat. Eine Auflistung des Ergebnisses
zeigt Verluste und die finanzielle Ausbeute
an. Als besonders lukrativ erweist sich dabei
die Vernichtung eines gegnerischen Flagg-
schiffs. Wundern Sie sich allerdings nicht,
wenn [hr Bombardement trotz gewissen-
haftester Vorbereitung manchmal eine ziem-
lich geringe Trefferquote aufweist: Die Kano-
nen in jener Zeit waren nun mal keine
Prizisionsinstrumente.

SPIELENDE

= Mehrere Ereignisse kénnen zum
Spielende fiihren:

©® Einer der Spieler erreicht den
Biirgermeistertitel
Die fiinfte Spielgeneration bleibt
kinderlos, und Sie als aktueller
Kaufmann segnen das Zeitliche
@ Eine Spielzeit von 250 Jahren ist |
abgelaufen




lhr CD-Cover
zum Ausschneiden

Simulation

3 Wirtschafts-
Simulationen

Vorderseite

Fiir Sammler

haben wir die passenden Einlagen
fiir die handelsiiblichen Plastikboxen

vorbereitet.

ASCON ‘G

Und so geht’s

@ Schneiden Sie die Vorder- und Riickseite

entlang der Rénder aus;
# Knicken Sie die Riickseite an

Ausflihrliche Installationsanleitungen und
technische Hinweise finden Sie im Abschnitt
»Wichtige Infos zu allen Spielen* des Instal-
lationsprogramms.

Systemanforderungen:

Um alle Spiele der Bestseller Games Special
15 starten zu konnen, muf3 Ihr Computer fol-
gende Minimalvoraussetzungen erfiillen:

mind. AT486 mit 66 MHz

mind. 8 MB RAM .

mind. 590 KB freier Arbeitsspeicher
MS-DOS 5.0 oder hoher

Windows 3.1x oder Windows 95
VESA-kompatible SVGA-Grafikkarte
Festplatte mit mind. 10 MB freiem
Speicherplatz

mind. Double-Speed-CD-ROM-Laufwerk
Soundblaster, Adlib oder -100%
kompatible Soundkarte ]
Microsoft-kompatible Maus

Installation

Wechseln Sie in das Hauptverzeichnis der
CD-ROM, und geben Sie folgende Zeile ein:

fiir Hanse
fiir Patrizier

INSTALL
START

Installation Winzer deluxe

Offnen Sie den Explorer oder Dateimanager,
wechseln Sie in das Hauptverzeichnis der CD-

ROM, und fiihren Sie einen Doppelklick auf
die Datei

SETUP.EXE aus.

Programmstart Hanse, Patrizier

Wechseln Sie in das Installationsverzeichnis
des entsprechenden Spieles, und geben Sie
folgende Zeile ein:

HANSE
PATRIZ

- fiir Hanse
- fiir Patrizier

Programmstart Winzer deluxe

Fiihren Sie einen Doppelklick auf das Icon
,Winzer 2“ in der Programmgruppe ,Star-
wﬁm: aus.

CD-Inhalt

Vollversionen: - Winzer
- Patrizier

- Hanse

m Handbiicher und dhnliches zu den
Spielen im Adobe-Acrobat-Format

m Adobe-Acrobat Reader fiir Windows 3.x
und Windows 95

® Konfigurationstool ,,BOOTME*

m  Packprogramme ARJ, PKZIP, RAR, LHA und
WINZIP

m  Thunderbyte Anti-Virus-Utilities

lage vorsichtig heraushebeln;
# Vorder und Riickseite einlegen - fertig!

den gestrichelten Linien;
+ Offnen Sie die CD-Box, indem Sie die Ein-

g

Riickseite



KUNDE

Hiermit wird bestatigt, daB Sie mit dem Kauf der ,,Bestseller Games Special 15 und der darin enthaltenen
CD-ROM berechtigt sind, die Programme

Winzer detuxe - Patrizier - Hane

als Lizenzinhaber und damit rechtmé&Biger Anwender in vollem Umfang und zeitlich unbegrenzt zu nutzen.

Die oben genannten Spiele sind kommerzielle Lizenzprodukte, lizenziert zur Verwendung im Rahmen dieses Magazins.
Es unterliegt damit — im Gegensatz zur sogenannten Shareware —
rechtlichen Bedingungen fiir die Programmnutzung, wie sie bei jedem kommerziellen Programm iiblich sind.

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

Il Gegenstand und Dauer des Vertrages: Gegenstand dieses Vertrages zwischen lhnen sowie dem Lizenzgeber ist
die Nutzung der auf der CD-ROM aufgezeichneten Computerprogramme und der Programmbeschreibungen.
Der Vertrag ist auf unbestimmte Zeit geschlossen. Das Nutzungsrecht fallt an den Lizenzgeber zuriick, wenn der
Vertrag verletzt wird.

H Umfang der Benutzung: Diese Computerprogramme sind urheberrechtlich geschiitzt. Vermietung und Vervielfal-
tigung ist untersagt. Im Falle einer Weitergabe von Original-Datentragern diirfen keine Sicherungskopien zuriick-
behalten werden. Dies gilt auch fiir die Installationen auf Festplatten. Zuwiderhanéimgen kénnen zivil- und
strafrechtlich verfolgt werden.

H Gewihrleistung und Haftung: Fiir den Fall, daR die CD-ROM einen Matenalfehle( aufwelst erhalten Sie kosten-
losen Ersatz. Senden Sie den defekten Datentrager zusammen mit einem frankierten (DM 3,9 und adressierten
Riickumschlag an folgende Adresse: Pearl Agency, BG Special 15, PEARL-Stra8e 1, 79426 Buggingen. Weiter-
gehende Garantien und Haftungsanspriiche sind ausgeschlossen. 5

A Registrierung: Der Eingang des ausgefiillten Reglstnerungschemes is

f ter Anwender der Spiele auf dieser CD-Rom werden.

ussetzung dafir, da3 Sie registrier-

& Bitte tragen Sie hier als Lizenznachweis das Datum der Absendung lhres Registrierungsscheins ein.

Abgesandt am: DDD D@DD Unterschrift

Bitte ausfiillen

REGISTRIERUNGSSCHEIN ) : -
Computer: 2486 [ Pentium [ Pentium Il od. hoher

. Ich habe eine Lizenzversion der Programme WINZER DELUXE, | Speicher: 8 mB 16 MB [ 32 MB (oder mehr)
PATRIZIER und HANSE mit dem Kauf der Zeitschrift ,,Bestseller Games ) X .
Special 15 erworben und die geltenden Lizenzbestimmungen fir die | Betriebssystem: (1D0S  [dWin 3.1 I Win 95 [ andere

" rechtméaBige Nutzung zur Kenntnis genommen. Mit der Absendung g .
_ dieses Registrierungsscheines werde ich registrierter Anwender. Peripherie: [ Soundkarte [ Modem (1 Joystick/Gamepad

Ich wiinsche kiinftig unverbindlich iiber Updates und Produktneuheiten informiert zu werden: I:‘ ja D nein

Vor- und Zuname Geburtsdatum Bitte senden Sie diesen
Registrierungsschein an

ie f 3

Strake die folgende Adresse
RPERARRL-

Agency
PLZ/Ort PEARL-Str.1
D-79426 Buggingen

Datum und Unterschrift

Ihre AdreRdaten werden entsprechend den Datenschutzbestimmungen in unserer Anwender-Datenbank gespeichert

REKLAMATIONSSCH EIN Vor- und Zuname Geburtsdatum

Sollte die CD in diesem Heft nicht funktionieren, so schicken Sie

bitte diesen ausgefiillten Reklamationsschein auf dieser Seite zu- Strafe
sammen mit dem schadhaften Datentrdger und einem ausrei-

chend frankierten Riickumschlag (bis 500 g: 3,— DM) an: PLZ/Ort
Pearl Agency, BG Special 15, Datum und Unterschrift
PEARL-Str. 1

79426 Buggingen

(Telefon — Angabe freigestellt)
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konzept beim TREND-Verlag

Unsere Vollversions-Serien jetzt in neuem Look!
Hier am Beispiel der BG GOLD 16:

Farbreitersystem  Neues, eingéingiges

i i Magazin-Logo
Schnell und leicht o Zuor.dnung in Leuchtgelb
erfaBbarer Preis °, L < statt Go!dprﬁgung

Wiederholungdes ‘¢4 F
Magazin-Titels N 1BE
.oc.o...‘ — .,:ulns(rnllﬁé

Optimale Befestigung der , . o o o ;
(D -ROM mit zusatzlichem
Folienschutz

40 Al

L ]
Vollversions-Titel

...o"

Wesentliche Lelstungs-
merkmale der Software
oder besondere Nutzwerte
des Magazins

Ausfiihrliche

Beschreibung der N
Heft-Vollversion Abbildung der
o Originalverpackung

Riickseite + Original-Screens

o]

GALD EDITAN

Wiederholung

~®ccecee desHeft-Logos

Inhalt von

RALLYE Wiederholung des
__ACINCS 97 |<§ ¢ © o » Namens der Vollversion
ngﬁ'?n auf der Heft-CD-ROM
w2 Nutzwert und

4 <@ » ¢ o ¢ » erganzende Features
der Vollversion

3 » Pressezitate zur
&’ Magazm -Vollversion

Systemvoraus-
eeeeee®9setzungen




Drei Wirtschafts-Simulationen par excellence mit hoher
Komplexitit und Realitdtsnihe. Bewdhren Sie sich im ge-
sellschaftlichen Kampf um Geld, Erfolg, Macht und Ruhm!

Winzer deluxe

* In der Rolle eines modernen Winzers mana-
gen Sie lhr eigenes grofies Weingut - vom
Anbau und Weinlese ber Keltern und Lage-
rung bis zvm kompletten Marketing und
Export. Auch Panschen und Sabotage sind
nicht immer tabu, um im harten Konkurrenz-
kampf zu bestehen! Schon eine Schlechtwet- |
terperiode kann Sie bei falscher Kalkulation
schnell in den Ruin treiben. Dus integrierte ..
Weinlexikon vermittelt lhnen nebenbei jede
Menge Infos zur Weinkunde. Neve, erweiterte
Deluxe-Version” fir Windows.

Der Patrizier

*Europa im Mittelalter: Als Handelsherr
haben Sie es sich zum Ziel gesetzt, zu den
fiihrenden Kopfen der Hanse zu zihlen und
das Amt des Biirgermeisters anzustreben.
Doch dabei wird Ihnen nichts geschenkt,
denn der Weg zu Ruhm und Ehre fiihrt nicht
nur iber erfolgreichen Handel, sonderner- &
fordert zusiitzlich politische Weitsicht und
soziales Engagement. Aber auch Bestechung,
Erpressung und Piraterie gehtren in dieser
hochdetaillierten, historisch fundierten Han-
dels-, Politik- und Gesellschaflssmulnnon

~m normalen Alltag...

Hanse - Die l:xpedw

TN lubed(er Kaufmann griinden Sie im
14. Jahrhundert zu Zeiten der Hanse Ihr
Familienimperium. lhr Handelskontor und
Ihre Schiffsflotte, die mit kostbarer Fracht
quer durch die Ostsee kreuzt, sind lhre
Schliissel zu Reichtum und politischer Macht.
Mit steigendem Einfluf und wachsender
Nachkommenschaft stellen Sie eigene
Flotten und Expeditionen auf, um neve
Mairkte zu erobern. Strategie und Taktik
bestimmen lhr gesamtes Handeln - sogar
bei der Erbfolge, denn ,Die Hanse” er-
,‘streckl sich iber fiinf Generationen.

Systemanforderungen:
Mind. PC 486DX/66 mit 8 MB RAM, SVGA (VESA-kompatibel), Maus, Festplatte, CD-ROM-Laufwerk,
Soundkarte, MS-DOS ab 5.0 oder Windows 95 (fiir Winzer deluxe: Windows 3.1x oder Windows 95)

Bestseller Games

oPEGIAL

Inhalt von
eft und CD

Winzer deluxe - Patrizier
Hanse — Die Expedition

3 Vollversionen
auf der Heft-CD

# Drei deutsche Original-Vollversionen

# Ausfishrliche bebilderte Anleitungen
im Heft

¢ Redalitdtsnahe Wirtschafts- und
Gesellschaftssimulationen mit hoher
Detailireve und komplexen Handels-
systemen

# Beeindruckende SVGA-Grafiken und
Sound

# Benutzerfreundliches Point&Click- -
Interface

+ Einzel- und Mehrspieler-Modus fiir
bis zu 4 Mitspieler (HANSE: 6 Mitspieler)

# Spielstand-Cheats mit riesigem
Barvermagen fiir HANSE und PATRIZIER

So urteilt die Fachpresse:

Winzer deluxe

PC Joker: ,Herausgeputzte Neuauflage der
(wein)geistreichen Wirtschaftssim, ... sehr
bekommlich.”

Hanse - Die Expedition
PCgo! Wertung: 2+

Der Patrizier

PC Joker: 85%, Joker-HIT,
»Augen-und Ohrenschmaus allererster
Giite - ein Handelshit par excellence!”
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