Handel ohne Sorgen

Port Royale

Das Piratenleben in der Karibik ist nicht immer ein Zuckerschlecken. Doch mit

den Einsteigertipps von den Entwicklern werden Sie zum Konig der Karibik.

ank des Patchs 1.20 kénnen Sie end-

lich fehlerbefreit in der Karibik Schif-
fe kapern und Handel treiben. Mit den
Tipps und Tricks von Entwicklungschef
Daniel Dumont umschiffen Sie simtliche
Klippen, die sich in Port Royale einer Hind-
ler- und Piratenkarriere in den Weg stellen.

Wie viel Geld brauche ich?
TIPP 1: Im ersten Spiel sollten Sie sich zu An-
fang auf den Handel konzentrieren. Begin-
nen Sie das Spiel mit dem kleinsten Schiff
und dem grofiten Startkapital (30.000 Gold-
stiicke), denn so frith (im Rang eines Gehil-
fen) lassen die Piraten Sie noch in Ruhe.

Wann und wo fange ich an?

TIPP 2: Als Ausgangsjahr eignet sich 1570.
Heimatnation sollte England sein. Da-
durch beginnen Sie in Charles Towne. Vor-
teil: Die englischen Siedlungen liegen nah
beieinander, und die beiden Gouverneurs-
stidte werden regelmiflig von Transport-
konvois aus der Heimat angefahren.

Tipp 2: Starten Sie lhre Karriere als Engléander in
Charles Towne, weil die Nachbarinseln nahe liegen.

Was transportiere ich?

TIPP 3: Zu Beginn sollten Sie Luxuswaren
in die umliegenden Orte karren. Unter-
wegs laden Sie Kolonialwaren ein und ver-
hokern diese in Gouverneursstidten. Auf
diese Weise erhoht sich schnell das An-
fangskapital. Ein Beispiel: Luxuswaren (Ei-
senwaren, Keramik, Kleidung, Wein) in
Charles Towne einladen und die Stiidte Cat
Island und Nassau anfahren. Dort die Lu-
xuswaren verkaufen und Kolonialwaren
aufnehmen. Haben Sie ein Gefiihl fur die
Preise entwickelt, dehnen Sie die Route auf
Eleuthera, Andross und Turk Islands aus.

Brauche ich ein zweites Schiff?
TIPP 4: Wenn Sie 50.000 Goldstiicke an-
gehiuft haben, kaufen Sie sich das nichste
Schiff. Zumindest eine Barke sollte es
sein, damit Sie deutlich an Ladekapazitit
fuir den Handel gewinnen. Beide Kihne
vereinen Sie zu einem Verband.

Wozu eine Konzession?

TIPP5: Haben Sie weitere 60.000 Goldstii-
cke angesammelt, ist es Zeit fiir eine Kon-
zession. Achtung: Kaufen Sie die Konzes-
sion frithzeitig, denn je vermégender Sie
sind, desto teurer wird sie. Am besten
wihlen Sie die einer Stadt, in der Kolonial-
waren effektiv produziert werden kénnen.
Diese Waren lassen sich am leichtesten in
den Gouverneursstidten zu guten Preisen
loswerden. Zunichst sollten Sie nur ein
Gut in drei Betrieben produzieren.

Wo lagere ich Baumaterial?

TIPP 6: Fiir neue Gebiude benétigen Sie je-
de Menge Rohstoffe. Idealerweise haben
Sie Holz, Ziegel und Eisenwaren bereits zu-
vor glinstig im Lagerhaus der Startstadt an-
gesammelt. Mit den beiden Schiffen trans-
portieren Sie die Waren in die neue Stadt.
Dort aber nicht verkaufen! Beim Bauen
werden die bendtigten Materialien automa-
tisch aus den Schiffen enthommen.

Was tun bei Sonderereignissen?

TIPP 7: Bei bestimmten Ereignissen in den
Stidten verdoppelt sich die Nachfrage nach
manchen Giitern. Zwar werden nicht
mehr als normal verbraucht, doch die Biir-
ger wollen ausreichend Vorrite der jeweili-
gen Waren anlegen. Folgende Ereignisse
16sen eine erhéhte Nachfrage aus:

Ereignisse und Waren

Goldfund Bedarfswaren, Luxuswaren
Hungersnot Nahrungsmittel
Seuche Nahrungsmittel, Bedarfswaren

Ist die Moral wichtig?
TIPP 8: Die Besatzung eines Konvois hat ei-
ne Moral zwischen null und fiinf, was das
Kampfverhalten sehr stark beeinflusst. Bei
einer zu niedrigen Moral verweigert die
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Mannschaft auRerdem das Ablegen. Ach-
ten Sie deshalb immer auf diesen Wert!

Ereignisse und Moral
pro 30 Tage auf See (bzw. mit Unterbrechungen
von weniger als einem kompletten Tag)

Entlassung je 10% 1
Verluste bei Seeschlacht je Schadensstufe
(80%, 60%, 40%, 20%) -1

Pro Tag Landurlaub

(ein kompletter Tag im Hafen) +
Gewonnene Seeschlacht +1
Moral und Wirkung

4bis 5,sehr hoch Ladezeit der Schiffswaffen -10%,

Handwaffen +4%

3bis4,hoch Ladezeit der Schiffswaffen -5%,
Handwaffen +2%
2 bis 3, normal Ladezeit der Schiffswaffen +/- 0,

Handwaffen +/- 0
1bis 2, schlecht Ladezeit der Schiffswaffen +5%,
Handwaffen -2%

Ladezeit der Schiffswaffen +10%,

Handwaffen -4%

0 bis 1, sehr schlecht

Standardpreise

TIPP 9: Folgende Preise sollen Ihnen als
Anhaltspunkte dienen, nach denen Sie
den Wert der Waren und Giiter in Port
Royale bemessen. Weichen diese Werte zu
stark nach oben ab, sind sie iiberteuert,
und Sie sollten vom Kauf absehen.  [¥il®

Waren und Preis/Einheit

Getreide 80
Baumwolle 100
Farbstoffe 200
Fisch 200
Fleisch 260
Hanf 400
Kakao 400
Kartoffeln 200
Rum 373
Salz 240
Tabak 800
Tuch 300
Ziegel 140
Zucker 133
Holz 40
Wein 500
Eisenwaren 300
Keramik 200
Kleidung 400

157
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