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Patrizier unter schwarzer Flagge

Port Royale

Mit vollen Segeln durch die Karibik: Rasante 3D-Gefechte auf hoher See und ab-

wechslungsreiche Schachereien bringen frischen Wind in staubige Handelskontore.

m Anfang des Jahres sah

es fiir den Traditionsher-
steller Ascaron nicht gerade ro-
sig aus. Doch mittlerweile ist
der damals drohende Konkurs
abgewehrt. Nun werkeln die
Giitersloher mit frischem Wind
an der Fortsetzung zur Wirt-
schaftssimulation Patrizier 2,
die unter Genrefans Kultstatus
genieflt. Mit aufpolierter 3D-
Grafik und verbesserter Zu-
ginglichkeit soll Port Royale
auch Einsteigern den Handel in
der Karibik schmackhaft ma-
chen — spannende Seegefechte
inklusive. Wir haben uns bei
Ascaron eine virtuelle Prise See-
luft um die Nase wehen lassen.

Echtzeit und 3D

Dass ein Handelsspiel alles an-
dere als droge sein muss, be-
wies Ascaron Ende 2000 mit
Patrizier 2. Vor allem das dyna-
mische Preissystem machte die
Warenschacherei im Hanse-

Szenario zu einer fordernden
Angelegenheit. Optisch riss das
Spiel allerdings keine Biume
aus. Das soll in Port Royale an-
ders werden: Schiffe rendert die
Grafik-Engine jetzt in Echtzeit

Feuer frei: Die Flugbahn jeder einzelnen Kanonenkugel wird in Echtzeit ballistisch korrekt berechnet.

und 3D, was vor allem den See-
schlachten zugute kommt. Ka-
nonenkugeln zersplittern ganze
Decks, Rauch steigt auf und
Flammen verschlingen gierig
trockenes Holz. Damit Salven
realistischer wirken, feuern die
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Die Welt der Karibik ist etwa viermal so groR wie die Gewasser in Patrizier 2.

Kanonen an Bord nicht mehr
alle exakt gleichzeitig, sondern
immer ein wenig verzogert.
Aber auch auflerhalb der Ge-
fechte zeigt die neue Engine,
was sie kann. Beeindruckend
wirkt zum Beispiel die Bran-
dung an den Kiisten. Die be-
kannte Schrig-von-oben-Per-
spektive kénnen Sie jetzt zwar
zoomen, aber nicht drehen.
»Spielerisch hitte das keinen
Sinn gemacht«, so Entwick-
lungsleiter Daniel Dumont.
Auflerdem konnte das Team
dadurch die Gebiude noch in
2D modellieren. Etliche kleine
Details wie herumfliegende Vo-
gel und natiirlich tonnenweise
Bewohner beleben die atmos-
phirische Welt von Port Royale.

Transport-Tycoon

Am eigentlichen Spielprinzip
hat das Ascaron-Team nur we-
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nig geindert. Wiederum sollen
Sie Reichtum und Wohlstand
erlangen, indem Sie mit 20 Gii-
tern handeln. Dazu beladen Sie
Schiffe, von denen Sie diesmal
bis zu 100 unter Ihrer Flagge
versammeln diirfen. 90 Hifen

samt Umland ergeben eine
Spielfliche, die viermal grofler
ist als bei Patrizier 2. Allerdings
kénnen Sie nicht einfach mit je-
der Stadt Handel treiben. Denn
jeder Ort gehort zu einer von
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Der Gouverneur liefert jederzeit Informationen.
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Unsere Stadt bliht und gedeiht. Alle Geb&ude sind 2D-Bitmaps, wéhrend das Wasser in 3D berechnet wird.

vier Nationen. Vom guten Ver-
hiltnis mit Franzosen, Englin-
dern, Hollindern und Spaniern
hingt ab, wo Sie Thre Waren am
besten absetzen konnen. Eine
besondere Aufgabe kommt den
Gouverneursstidten zu; nur von
dort aus werden Giiter nach Eu-
ropa verschifft. Damit der Han-
del nicht zu untibersichtlich ge-
rét, symbolisieren nun Icons alle
Waren. Aulerdem diirfen ma-
ximal zehn Konvois mit je zehn

Schiffen unter Threr Flagge laufen.
Auf Kaperfahrt

Im Vorginger war das Freibeu-
ter-Dasein eher ein Anhingsel.
In Port Royale bietet jede Nation

Kaperbriefe an, damit Sie geg-
nerische Schiffe entern und aus-
rauben. Allerdings machen Sie
sich das betroffene Land zum
Feind und diirfen in dessen
Stidten keinerlei Handel mehr
treiben. Doch das bedeutet nicht
das Aus der Beziehungen. Denn
Sie koénnen sich jederzeit in die
Stidte des Gegners einschlei-
chen und um Vergebung bitten.
Erledigen Sie dann einige Auf-
trige, bessert sich nach und
nach Thr Ansehen wieder.
Mehrere Hundert Missionen
soll es geben. Einige davon wer-
den nach Entwicklerwillen so-
gar aus mehreren Teilen beste-
hen. So plindern Sie gegneri-
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sche Stidte oder stéren nachhal-
tig deren Warentransfer, indem
Sie Hindlerschiffe kapern. Ge-
legentlich werden Sie sogar auf
Schatzsuche geschickt. Fiir jede
erfolgreich abgeschlossene Mis-
sion erhalten Sie Erfahrungs-
punkte. Anders als in Patrizier 2
kénnen Sie diesen Punktestand
jederzeit an einem Balken able-
sen. Von diesem Ranking hangt
die Qualitit der Gegner und die
Hohe der Beute ab.

Herrscher der Insel

Handel und Kampf allein sind
aber nicht der Schliissel zum
Erfolg. Bei ausreichender Bar-
schaft diirfen Sie sich als Pro-
duzent dringend benétigter Wa-
ren versuchen. Das funktioniert
nur in befreundeten Stidten.
Alle Gebiude sind dabei einem
stindigen Wandel unterwor-
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den. Laufen die Geschifte gut,
steigt der Lebensstandard, und
die Hiuser werden nach und
nach zu Prachtbauten. In weni-
ger rosigen Zeiten verfallen sie
dann wieder. Als besonderes
Schmankerl erwartet Sie sogar
eine eigene Insel. Wenn Sie ge-
niigend Rohstoffe zusammen
haben, um dieses Eiland zu be-
siedeln, entsteht dabei Ihr eige-
ner Landsitz. Dieser entwickelt
sich, abhingig vom Erfolg Ihrer
Geschifte, allmihlich zu einem
Palast. Praktischerweise kann
kein lastiger Konkurrent diese
Insel aufler Thnen besiedeln.
Dadurch haben Sie von Anfang
an das Monopol auf simtliche
Warenverkiufe und Transporte.

Um die Steuerung zu straf-
fen, fithren die Entwickler das
Logbuch ein. Darin sehen Sie
die wichtigsten Informationen
thematisch sortiert und auf ei-
nen Blick. Zusammengehorige
Bereiche, wie Schiffsbewaff-
nung, Ausriistung und Mann-
schaft, werden daneben zentral
am Dock erledigt. Derzeit tiiftelt
das Ascaron-Team noch an De-
tails. So steht noch nicht fest, ob
die Schiffkimpfe zeitlich ver-
langsamt werden koénnen und
ob ein »Fog of War« unentdeck-
te Gebiete verschleiert.

Produktionshetriebe (hier eine Ziegelei nebst Viehzucht)
sind eine lukrative zusétzliche Einnahmequelle.

Entwickler: Ascaron
Ersteindruck: Sehr gut

Vereinfachte Steuerung: Im Hafen kdnnen Sie ganz bequem Schiffe reparieren,
zusétzliche Matrosen anheuern und samtliche Waren einkaufen.

Mick Schnelle: »Freunde gepflegter Handelssimulatio-
nen diirfen sich freuen: Port Royale basiert auf dem sel-
ben tollen Spielkonzept wie Patrizier 2, sieht aber
erheblich besser aus. Besonders gespannt bin ich auf die
polygonveredelten Seeschlachten. Wenn die Entwickler
den Einstieg erleichtern, werden nicht nur erprobte
Schacherfiirsten auf Kaperfahrt gehen.«
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