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Wissen ist Macht

Patrizier 2

Patrizier 2

Tipps & Tricks

Wenn lhnen die komplexe Wirtschaftssimulation Kopfschmerzen bereitet,

haben wir mit unseren Taktik-Tipps ein wirksames Gegenmittel parat.

D ie Wirtschaftssimulation Patrizier 2 von Ascaron ist
nicht nur spannend, sondern auch duferst komplex.
Moglichkeiten, den Gegner in die Knie zu zwingen, gibt
es zahlreicher als Segel an Threm Schiff. Unsere Tipps
helfen Thnen zuverlissig gegen Mast- und Schotbruch.

Der Handel
Der richtige TIPP1: Der Kladde (siehe Bild) kénnen Sie die wichtigsten
PREIS  Informationen fiir einen Gewinn bringenden Handel ent-
nehmen. Die Spalte »Kaufen« listet den fiir Sie giiltigen
maximalen Einkaufspreis auf; die Spalte »Verkaufen«
gibt die Spanne an, in der Sie
Hendelskladde die Waren verkaufen sollter.l‘
@ Und »Produktion« verrit, wie
Waren  Stadt Kaufen Verkaufen Produktion hoch die Kosten fiir Thre pro-
Bier & 45 ) s075) @ s0-0) © . o
Eisenerz ? 850 ) 1200-1500 (@ 600-309 duzierten Waren sein diirfen.
e ) :%ﬂ'g TIPP 2: Da Sie nicht immer
fch @ 500 ) o950 @B 3s0-pOfl rechtzeitig am richtigen Ort
Heisch 1100 ) 1300-2p00 - o . . .
Cetrelde 8 W’; —wm_;,g g%wm ofl miteinem Schiff ausreichen-
"‘“’12’; g %) ‘;:_’:a s—) . der Kapazitit sein kénnen,
Holz @ 65 ) 70120 w-55) ©fl empfiehlt es sich, in den wich-
it g %), %?,, g,%_-’,%?,g tigsten Stidten Kontore zu er-
wr @ 200 ) 350550 @ ) OW richten. Auf der Seekarte er-
pch o @ 2 ) 3045 @O . L
sz @ 2 ) 45 @18 ofl scheint am jeweiligen Stand-
v : ST A 20 3;’0‘;—_’,‘;‘,3 ort daraufhin ein blaues Sym-
Wen @ 260 ) 450550  @200200Wl Dol. Nach einem Rechtsklick
Wolle @ _1000) 1200-1900 800-
Zigel @0 ) 60100 yofl darauf poppt der Warenhan-
@D 5 ), Max )i X0) delsbildschirm auf, ohne dass

Tipp 1: Wir haben fir Sie die profitablen Preis-
spannen der einzelnen Waren ermittelt.

Wozu benutzt
man ein
KONTOR?

Glinstige
WAREN

GEWURZE

FESTPREIS-
Auftrdge

Sie die Stadt betreten miissen.
Uberpriifen Sie die Schliissel-
waren der Stadt, und legen Sie
sie auf Lager. Beachten Sie,
dass Giiter, die angebaut werden miissen, einen saisonal
schwankenden Preis haben. Decken Sie sich daher recht-
zeitig ein. Verfahren Sie ebenso mit Thren Verkiufen: Ist
der Preis beispielsweise fiir Bier aufgrund des Angebotes
von 76 auf 50 gefallen, beférdern Sie den Rest in Thr Kon-
tor. Auf Threr nichsten Runde durch die Kontore kénnen
Sie wieder einen hohen Verkaufspreis erzielen.

TIPP 3: An diesen Orten (siehe Tabelle rechts oben) kén-
nen Sie die markierten Waren am effektivsten produzie-
ren und meistens auch giinstig erstehen.

TIPP 4: Gewilirze konnen in keiner Stadt produziert wer-
den. Schauen Sie regelmifig in Briigge nach, da von Zeit
zu Zeit dort grofRere Mengen aufzufinden sind. Sollten Sie
nicht in der Lage sein, diese Waren sofort einzuladen oder
in Ihr Kontor zu transportieren, ist die glinstige Gelegen-
heit passé. Sobald Sie neue Gewiirz-Umschlagplitze ent-
deckt haben, kénnen Sie iiber diese Ihren Bedarf decken.
TIPP 5: Suchen Sie regelmifig das Rathaus auf, und lesen
Sie sich den Aushang durch. Nehmen Sie jeden Auftrag

Uber den
ATLANTIK

Schlisselwaren

o
8 8

=

Libeck
Rostock
Stettin
Danzig

Thorn

Riga

Reval
Nowgorod
Stockholn
Visby

Malino
Aalborg
Hamburg ©
Bremen [5)
Koln

Brigge
London (]
Edinburgh
Bergen

Oslo

® o

Zu Tipp 3: Die gelben Punkte verraten, wo Sie welche Waren giin-
stig erstehen kdnnen, die roten, wo sie billig zu produzieren sind.

an, der von der Zeit und Menge zu schaffen ist. Wie lu-
krativ der gebotene Festpreis ist, zeigt dieses Beispiel:
Verkauft man 250 Fass Bier beispielsweise in Rostock, so
wird man knapp 9.000 Goldstiicke erhalten. Bei einem
Festpreis von 70 fiir 250 Fass Bier (abrufbereit eingela-
gert in Hamburg) ergibt sich ein Verkaufspreis von
17.500 in Briigge. Das ist fast doppelt so viel!

Die Expeditionen

TIPP 6: Riisten Sie fiir einen Trip tiber den Atlantik einen
Konvoi aus (maximale Anzahl von Matrosen, ein Kapitin,
rund 50.000 Goldstiicke, Lageplatz in Briigge oder Lon-
don), und klicken Sie auf den Pfeil in der Ecke unten
links auf der Seekarte. Nun kénnen Sie angeben, wo Sie
suchen wollen. Welche fremden Hifen Sie finden, be-
stimmt ein Zufallsgenerator. In der Regel sind sechs Hi-
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Tipp 6: Schicken Sie Expeditionen aus, um Handelsplatze zu finden.
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Tipp 6: Sobald eines Ihrer Schiffe einen neuen Handelsplatz entdeckt hat, kdnnen Sie

Patrizier 2
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ihn jederzeit wieder ansteuern, um Waren zu kaufen und verkaufen.

HANDELS-
PLATZE
anfahren

AMERIKA

Richtig
HANDELN

Lukrative
KAPER-
Fahrten

Karriere als
WUCHERER
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fen im Mittelmeer und Atlantik zu entdecken und zwei
bis vier an der Ostkiiste Amerikas (Indios).

TIPP 7: Haben Sie erst einmal Handelsplitze entdeckt,
kénnen Sie diese jederzeit wieder anfahren. Laden Sie die
dort nachgefragten Giiter ein, und legen Sie vor Abfahrt
die Handelsprioritit fest. Je 6fter Sie eine Strecke fahren,
umso kleiner wird der Schaden an Thren Schiffen.

TIPP 8: Die Dérfer der Indios kénnen Sie entdecken, in-
dem Sie den linken Rand der Mittelmeer-Karte als Such-
position festlegen. Nach einem halben Jahr sollte der
Konvoi mit einem schénen Bericht tiber die Entdeckung
Amerikas zurtickkehren. Die Indios benétigen Eisenwa-
ren sowie Wein und belohnen Sie mit Goldstiicken.

Der Aufstieg

TIPP 9: Das Spiel lisst Thnen bei der Vermehrung des
Vermogens weit gehende Freiheit. Der normale Weg ver-
14uft iiber das Handeln. Mit Ihrer Handelskladde, den
Schliisselwaren und der Karte der Warenumschlagsplit-
ze sind Sie bestens dafiir geriistet. Sobald Ihre Flotte fiinf
Schiffe iibersteigt, sollten Sie Konvois bilden, um die
Ubersicht zu bewahren. Dazu ist immer ein Kapitin né-
tig, entlastend sind auch feste Routen. Bedenken Sie hier-
bei, dass diese Autorouten beinahe doppelt so lang fiir
dieselbe Seestrecke benétigen. Handeln Sie also lieber
kleine Mengen mit moderaten Preisen, um die Wartezeit
in den fremden Hifen zu verkiirzen.

TIPP 10: Sehr lukrativam Anfang ist die Kaperfahrt. Mit
den erbeuteten Schiffen lisst sich die Flotte ziigig auf-
bauen, da die horrenden Baupreise und vor allem Bau-
zeiten keine Rolle mehr spielen. Nach einigen Raubzii-
gen kénnen Sie wieder zum braven Hindlerdasein zu-
riickkehren. Sollte Thnen am Anfang das nétige Gold fiir
den Ausbau und die Kanonen fehlen, nehmen Sie ein-
fach ein Darlehen auf. Wenn Sie dem Piratentum treu
bleiben wollen, kénnen Sie auch Stidte angreifen und Gel-
der erpressen. Ein stattlicher Gewinn lockt, wenn Ihre ei-
genen Verluste dabei in MafRen bleiben.

TIPP 11: Als Ratsherr sollten Sie gentigend liquide Mittel
fiir die Vergabe von Darlehen haben. Gewihren Sie nun
tiberall Kredite mit sehr hohen Zinsen. Ein kurzes Re-
chenbeispiel belegt das lohnende Geschift: Der Kunde
erhilt fiir zehn Wochen von Thnen 15.000 Goldstticke.
Die Riickzahlung betrigt 18.829 Goldstticke. Sie haben
demnach einen Gewinn von gut 25 % realisiert. Das ein-
gesetzte Kapital konnen Sie weiter verleihen und auf die-
sem Weg IThr Kapital bis zum Ende des Jahres fast ver-
dreifachen. Bedenken Sie, dass es sich hierbei um Rein-
gewinn handelt. Bei Handel, Produktion und Piraterie
wiirden erhebliche Kosten anfallen. Besonders im fort-
geschrittenen Spiel ist Geldverleih eine leichte Art, um
schnell an ein beachtliches Vermégen zu gelangen.

Unbedingt
HEIRATEN

ANSEHEN
gewinnen

Karriereleiter

Rang
Krdamer
Handler

Kaufmann

Fernkaufmann

Ratsherr

Patrizier

Biirgermeister

Eldermann

Tipp 13: Hier sehen Sie die ndtigen Vermdgens-
werte fiir einen Aufstieg im Uberblick.

UMZIEHEN

EINBRECHER-
Einsatz

Schiffe
ENTERN

PIRATEN

TIPP 12: Sie sollten sich unbedingt eine Frau suchen. Be-
achten Sie hierbei die Faustformel: Wenn Sie friith heira-
ten, ehelichen Sie zwar eine unbekannte Dame, deren
Mitgift aber aus zwei Schiffen samt Ladung bestehen
kann. Das ist zu Beginn des Spiels ein enormes Ge-
schenk. Warten Sie hingegen mit der Brautsuche, wird
die Mitgift uninteressant. Dafiir werden Sie jedoch eine
Frau finden, die bekannt ist, Thr Ansehen steigert sowie
Kontakte zu den Ratsherren unterhilt.

TIPP 13: Haben Sie den erforderlichen Vermégenswert
und steigen dennoch nicht auf, so fehlt Thnen das nétige
Ansehen. Wichtigste Voraussetzung dafiir ist eine kon-
tinuierliche Versorgung der Stadt. Achten Sie immer auf
den Lagerbestand, und verkaufen Sie regelmifiig Waren
aus Threm reich gefiillten Heimatkontor. Beginnen Sie
erst mit der Versorgung der
Stadt, wenn Sie dazu in der
Lage sind. Wichtig ist der
Bau von Brunnen und Spiti-
lern. Achten Sie bei Festen
auf ausreichende Versor-
gung (Bier, Wein, Fisch,
Fleisch, Getreide, Honig).
Kirchliche Maftnahmen soll-
ten erst zum Zuge kommen,
wenn die aufgezihlten Aktio-
nen nicht ausgereicht haben.
Letztendlich kann auch ein
Besuch im Badehaus, ver-
bunden mit einer Beste-
chung, das Ziinglein an der
Waage bei der Wahl bedeu-
ten. Bedenken Sie abschlie-
Rend, dass das Amt des Biir-
germeisters Sie finanziell
stark beuteln wird, aber zu-
gleich Vorbedingung ist fiir den Posten des Eldermanns.
Wenn Thnen die Position tiber den Kopf wichst, kénnen
Sie ihr durch einen Umzug entrinnen.

Vermégen

100.000 GS

200.000 GS

300.000 GS

500.000 GS
1.000.000 GS

Wahl

Wahl

Der Gegner

TIPP 14: Halten Sie Ihren Gegner von Anfang an klein.
Schicken Sie ihm in regelmifigen Abstinden den Ein-
brecher auf den Hals (in der Kneipe engagieren). Thr An-
teil an der Beute ist nicht bemerkenswert, aber der ange-
richtete Schaden rechtfertigt die Investition.

TIPP 15: Sollte das Thren Widersacher nicht im Zaum hal-
ten, riisten Sie ein Piratenschiff oder eine Flotte aus (je
nach Spielstand) und konzentrieren Ihre Jagd auf seine
Schiffe. Sobald Sie in See gestochen sind, kénnen Sie im
Mannschaftsmenii die Totenkopf-Flagge hissen, sofern
Sie mindestens einen Kapitin an Bord haben. Agieren
Sie mit Bedacht. Falls Thnen ein Gegner entkommt, wer-
den Thre Machenschaften publik, und Sie miissen mit
herben Sanktionen seitens der Gilde rechnen. Bei einem
Verfahren sollten Sie unbedingt im Badehaus Schmier-
gelder zahlen. Wenn Sie ein zweites Schiff etwas zeitver-
setzt auf die gleiche Route schicken, kann es den gerade
entkommenen Feind noch abfangen.

TIPP 16: Wenn Sie sich nicht selbst die Hinde schmutzig
machen wollen, suchen Sie die Kneipe im bevorzugten Ha-
fen des Kontrahenten auf und geben den Piraten einen bis
drei Kraier mit voller Bewaffnung. Die erledigen das fiir Sie.
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Der Seekampf rekt auf den Gegner zu. Wihrend des Entervorgangs ist
Richtig TIPP17:Wenn Sie kreuzende Piraten auf der Seekarte ent- er bewegungslos und kann zusammengeschossen wer-
FLUCHTEN  deckt haben, sollten Sie diesen ausweichen. Falls das un- den. Thr Bauernopfer, das geenterte Schiff, erobern Sie

moglich ist und weder Thre Bewaffnung noch Mann-
schaft fiir einen offenen Kampf ausreichen, sollten Sie

danach flugs wieder zuriick und komplettieren die
Mannschaft in der nichsten Kneipe.

sich lieber ganz schnell aus dem Staub machen. Wihlen WAFFEN- TIPP 23: Statten Sie IThre Matrosen mit Schwertern aus.

Sie den kiirzesten Weg unter Beriicksichtigung des Win- WAHL Handfeuerwaffen kann nur die Stadtwache benutzen.

des und der Klippen. Wenn Sie als Erster den Kartenrand

erreichen, war Ihre Aktion erfolgreich. Das Programm Allgemeine Tipps

bietet Thnen die automatische Abwicklung der Flucht an. KAPITAN TIPP 24: Der Mangel an Kapitinen wurde mit dem neu-

Mangvrieren Sie aber auf jeden Fall selbst, da Sie so un- finden en Patch auf Version 1.1 (zu finden unter www.games-

nétigen Schaden am Schiff vermeiden kénnen. tar.de/downloads/downloads.htm) beseitigt. In einem

FLUCHT TIPP18: Bei deutlicher Uberlegenheit Threrseits wird der der Hifen hilt sich nun immer ein Kapitin auf.

verhindern Gegner sofort fliehen. Versuchen Sie unter allen Um- Kapitdin- TIPP 25: Wenn Sie Thre Handelsflotte neu formieren, ist

stinden, dies zu verhindern. Holen Sie ihn ein, indem Sie TRANSFER  ein Transfer von Kapitinen nétig. Sie kénnen einen ent-

Schiff
AUFRUSTEN

Tipp 19: Mit Hilfe des Waffenschmieds riisten Sie
Ihr Schiff fir den Kampf gegen Piraten auf.

ihm den Weg abschneiden. Verlangsamen Sie das feind-
liche Schiff durch ein paar gezielte Schiisse. Sollte es nicht
gelingen, wird das empfindliche Folgen fiir Sie haben.
Aus dieser Not heraus kénnen Sie auch zu einer anderen
Taktik greifen. Verzichten Sie vollig auf Ausbaustufen Ih-
res Schiffes und seiner Geschiitze; laden Sie hingegen die
maximale Anzahl von Matrosen an Bord. So ist Thr Schiff
wesentlich schneller und kann durch seine grofle Besat-
zung den Gegner leichter entern, nachdem Sie geschickt
dem gegnerischen Sperrfeuer ausgewichen sind.

TIPP19: Wenn Sie nicht von Piraten behelligt werden wol-
len, miissen Sie einfach Stirke demonstrieren. Bauen Sie
eines der Schiffe in der Werft bis zur letzten Ausbaustufe
aus. Laden Sie dann die maxi-
male Anzahl von Geschiit-
zen. In der Waffenschmiede
werden Sie je nach zeitlichem
Fortschritt die unterschied-
lichsten Waffen erstehen kon-
nen. Die feigen Piraten, die
lieber unterlegene Hindler
angreifen, meiden unnétigen
Arger und suchen bei IThrem

Schiff auf den Meeresgrund
zu schicken ist die griindlichs-
te Art, sich des Gegners zu
entledigen. Richten Sie Ihre
Breitseite auf den Feind aus,
und feuern Sie aus allen Roh-
ren. Passen Sie auf, dass Sie
dem Schiff nicht zu nahe kommen.Eine Holk sollte nicht

SCHATZKARTE

lassen und dann wieder in der Kneipe auflesen. Eine ele-
gantere Losung ist, wenn Sie auf das zu verlassende
Schiff linksklicken und auf das neue Schiff rechtsklicken.

Vershichen der Mannschaf

Kraler Killcat  Kogge Gods Army

L Malberg (37 Jahre) > )Kein Kapitin
3 @ Nt
> )R 2000-48)

> Jg#o

Tipp 25: Mit zwei Klicks wechselt die Mannschaft das Schiff.

Anblick das Weite. BAUPLATZE TIPP 26: Wenn Thnen kein Bauplatz in einer Stadt zur
TIPP 20: Ein gegnerisches sichern  Verfiigung gestellt wird, miissen Sie StraRen bauen.

Kurz danach wird neuer Grund zum Bauen freigegeben.
TIPP 27: Kaufen Sie die Schatzkartenteile, und komplet-
tieren Sie das Set mithilfe der Informanten, bis die Karte
vollstindig ist. Fahren Sie zum eingezeichneten Ort, der
sich meist auf der anderen Kartenseite befindet. Dort
miissen Sie nichts weiter tun als warten, bis eine Mel-
dung iiber die Bergung erscheint. Der Betrag wird
prompt Threm Konto gutgeschrieben.

mehr als drei Salven benétigen, um das Ziel zu zerstéren. LAGERPLATZ TIPP 28: Haben Sie den maximalen Lagerplatz belegt, kos-
Schiff TIPP 21: Ein weit 6konomischerer Weg des Kampfes ist schaffen tet jede Last dariiber empfindlich viel Gold. Nutzen Sie
ENTERN das Entern — es kann Thnen ein Schiff samt Ladung ein- nicht benétigte Schiffe als zusitzlichen Stauraum. Dazu
bringen. Sollten Sie das Boot nicht benétigen, konnen miissen Sie Ihr Schiff einfach in »Lager« umbenennen.

Sie es zur Versteigerung freigeben. Um erfolgreich zu Und promt steht Thnen wieder Platz zur Verfigung.
entern, fahren Sie dicht an den Feind heran. Sobald Sie FLUSSE TIPP 29: Wenn Sie unbedingt mit einer Kogge oder einer
nah genug sind, startet automatisch der Kampf. Sie soll- befahren Holk Fliisse befahren wollen, was einem sonst das Pro-

ten auf jeden Fall mehr Matrosen an Bord haben als der
Gegner. Andernfalls werden Sie geentert. Sollte das
gegnerische Schiff eine gréflere Besatzung haben, de-
zimieren Sie diese aus der Distanz einfach mit Kano-
nenschiissen, bis Sie in der Uberzahl sind.

gramm verwehrt, greifen Sie zu folgenden Kniff: Befeh-
len Sie, das Schiff reparieren zu lassen, und geben Sie
ihm danach den Befehl, beispielsweise Koln anzusteu-
ern. Bestitigen Sie, dass die Reparatur unterbrochen
wird, und prompt wird das Schiff das verbotene Gewis-

BAUERN- TIPP 22: Diese Taktik bietet sich an, wenn mehrere Schif- ser befahren. Sinn macht diese Aktion vor allem, wenn
OPFER  fe in einen Kampf verwickelt sind. Wihlen Sie ein schwa- Sie aus dem Binnenland grofe Mengen abtransportieren
ches Mitglied Ihrer Flotte aus, und fahren Sie damit di- miissen, etwa Holz aus Thorn. PET
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