Programm: Pirates!, System:
C-64, Preis: ca. 50 DM, Herstel-
ler: Microprose, USA.
Nachdem MICROPROSE mit
PIRATES! wohl eines der be-
sten Strategie-Action-Adven-
ture fur den C-64 Uberhaupt
veroffentlicht hat, stellt sich far
viele die Frage, wie man im
spielverlauf ein mdglichst gu-
tes Ergebnis erzielen kann.
Diesen Lesern mdchte ich mit
einigen Tips weiterhelfen.

Das Wichtigste zu Beginn - be-
vor man das Programm ladt - ist

SCHROEDER

ein intensives Durcharbeiten
des mitgelieferten. Handbuchs.
Selbst wer glaubt, nach bloBem
Durchblattern schon alles zu
wissen, der wird spéter feststel-
len,daB doch eine ganze Reihe
Z.1. versteckter Hinweise darin
enthalten sind.

Als nachstes sollte man sich
dariber klar sein, welche Rolle
man im Spiel (bernehmen
modchte, Wollen sie einfach mal
nurausprobieren, was passiert,
s0 brauchen Sie hier nicht wei-
ter zu lesen! Méchten Sie aber
ein passables Resultat erzie-
len, so missen Sie schon eine
bestimmte Taktik verfolgen, um
zu ,Pirate Points"” zu kommen.
Bei der Wahl lhres Piraten kén-
nen Sie auf zwei Attribute ver-
zichten, die weniger bedeutend
sind: Witand Charm“und , Skill
at Medicine® Wenn Sie erfolg-
reich agieren, bendtigen Sie
keinen ,Charm® denn die Gou-
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verneure der verschiedenen
Stadte laden Sie oftgenug zum
L.oinner” ein, so daB die far Sie
interessanten Tochter dort oh-
nehin lhre Bekanntschaft ma-
chen kénnen. Sind Sie im Spiel
so oft verletzt. daB Sie auf das
Attribut ,Skill at Medicine” zu-
rickgreifen miissen, machen
Sie wohl irgendwie etwas
falsch. Die Attribute ,Skill at Na-
vigation“ - ,Gunnery“ - und
.Fencing® sind dagegen we-
sentlich interessanter! ,Skill at
Navigation®verhilft Ihnen,lange
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Wege auf dem Meer schneller
und unbeschwerter zurlickzu-
legen. ,Skill at Gunnery” dient
dazu, Ilhnen bei Kanonenduel-
len mit anderen Schiffen Vortei-
le zu verschaffen und erhoht
zweifellos |hre Treffenquote.
»SKill at Fencing“ist jedoch das
bedeutendste Attribut, was |hr
Abenteuer erhalten sollte -
hangt doch alles Entscheiden-
de im Spielverlauf von der Fa-
higkeit, eine ,gute Klinge“ fiih-
ren zu konnen ab. Viele Erobe-
rungen laufen ndmlich auf ein
Duell ,Mann gegen Mann“ hin-
aus, und ist man dann im ent-
scheidenden Moment nicht in
der Lage durchzugreifen, kann
moglicherweise schon alles
vorbei sein!

Bei der Wahl des historischen
Zeitabschnitts hilft auch das
Handbuch weiter. Dennoch
glaube ich, ist es am interes-
santesten, auf dem Hdhepunkt

Der alter Seebar macht viel Trabbel!
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der Piraterie um 1660 zu star-
ten. Diese Periode ist am ab-
wechslungsreichsten, und hier
gibt es am meisten zu gewin-
nen!

Natlrlich kann man auch ande-
re Abschnitte wéhlen, die nach
Geschmack interessanter er-
scheinen. Die Nationalitat der
Abenteurers ist ebenfalls wich-
tig. Hierbei empfehle ich so-
wohl die hollandische, engli-
sche oder franzdsische Staats-
angehorigkeit. Die meisten In-
seln sind in spanischer Hand,
und so kann man fir die ande-
ren drei Staaten kraftig Land
erobern. Was gegen die spani-
sche Nationalitat spricht, ist die
Tatsache, dafi Spanien keine

Piratenamnestie gewahrt und
Freibeutern dort nie verziehen
wird. Der zu wahlende Schwie-
rigkeitsgrad reicht von ,LAp-
prentice” bis ,Swashbuckler®
wobei zu Empfehlen ist, daB
man erst mal als ,Apprentice“
Erfahrungen sammelt,um dann
das echte Abenteuerin der Stu-
fe ,Journeyman® zu beginnen.
Andernfalls nitzt einem aller
Reichtum nurwenig, weil bis auf
ein lacherliches Trinkgeld alle
Schéatze am Ende bei der Crew
landen. Haben Sie lhr Schiff
und die Mannschaft zusam-
men, werden Sie zu Beginn erst
mal mit Seegefechten konfron-
tiert. Sind Sie glucklicher Besit-
zereiner ,Barque®,,,Sloop“oder
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,Frigate’, so sind [hre Chancen
nicht schlecht, aus dem
Schiffsduell als Sieger hervor-
zugehen. Diese Segler sind je-
denfalls wendig genug, um
gegnerischen Kanonensaiven
ausweichen zu konnen. Stellen
Sie aberfest, daB derFeind -wie
auch immer - bessere Karten
hat, achten Sie mal auf die Ge-
schwindigkeitsanzeige. Durch
Joystickbetatigung nach oben,
hissen Sie zusaiziiche Segel
und kénnen so entweder (bei
schnellerer Fahrt) flichten
oder das feindliche Schiff ent-
ern, indem Sie es direki steu-
ern. Das Entern” ist aber nur
ratsam, wenn die Gegner hoch-
stens 50% mehr Mann an Bord
haben als Sie selbst (und
selbst dann kann €S noch
brenzlig werden), sonst endet
das entscheidende Duell bei-
der Anfuhrer namlich damit,
daB Sie gefangen genommen
und tberwaltigt werden.

Gerade das taktische Vorgehen
bei Auseinandersetzungen un-
" ter Schiffen ist flir den Spielver-
lauf mitentscheidend. Haben
Sie eine gewisse Routine bei
Gefechten auf See erlangt, be-
~ reitet es eigentlich keine gro-
Ben Schwierigkeiten mehr,
auch Schiffe mit starkerer Be-
- satzung zu erobern. Durch ge-
zielte Kanonenangriffe redu-
ziert sich sowohl die Anzahlder
Gegner, wie auch die Wendig-
keit des angegriffenen Schif-

fes. Sind bereits Segel und Ma-
sten des Gegners beschadigt
~und ist die Mannschaft in der
Unterzahl, so dauert es meist
~nicht mehrlange, und derFeind
~ gibt auf, :ndem er die weiBe
-Flagge

t (dazu sollten Sie

 Auseinandersetzungen

sich immer in unmittelbarer Na-
he des Gegners befinden). Ha-
ben Sie das Schifferobert, stellt
sich die Frage, ob Sie es behal-
ten (was lhr Ladevolumen ver-
groBert) oder versenken wollen
(in der Regel wechseln so mehr
Seeleute auf thre Seite). Ent-
scheiden Sie selbst, was ihnen
sinnvoller erscheint. Achten Sie
bei Seegefechten auch immer
auf die Anzahl lhrer Kanonen!
Bei mehr als 20 Kanonen rei-
chen bei kleineren Schiffen
meist schon zwei Salven,um es
zu versenken, und bei weniger
als b Kanonen istes so ziemlich
unmoglich, gréBere Schiffe
ernsthaft zu gefahrden.

Den besten Fang, den Sie ma-
chen kénnen, ist die ,Fast Gal-
leon®. Dieser Typ ist flr seine
GroBe noch sehr wendig und
vertragt schon mal einige Trel-
fer, ohne gleich schwer be-
schadigt zu sein. Sollte Ihnen
im Verlauf des Abenteuers ein-
mal dieses Schiff begegnen,

versuchen: Sie alles, um es fir

sich zu gewinnen - es lohnt

sich! Beschadigte Boote soll-

ten so schnell wie moglich in ei-
ner Stadt repariert werden, da-

‘mit sie im Falle eines Angriffs
voll einsatzbereit sind. Angrifie
yom Schiff aus, gegen Stadte

und deren Forts sind neben

.Kampfen auf dem Festland ein

nicht ungefahrliches Vorhaben.
Leicht kann es passieren, dall
Sie mit Ihrem Kriegsschiff die

Stadt gegen den Wind angrei-

fen miissen, und Sie so gut wie
keine Chance haben, am Fest-

‘land anzulegen, wenn es erfor-

derlich ware. Also, wichiigsie

Voraussetzung bei Angriffen

vom Schiff aus gegen ein Fort
ist, daB Sie die Stadt immer mit

~ dem Wind ansteuern. Feuert
‘das Fort seine Kanonen auf Sie
ab,drehen Sie sofortin eine an-

dere, vom Wind unterstiitzte
Hichtung ab, damit Sie dem
Treffer auswemhen konnen
(dies gilt naturlich auch bei

2wz

schen zwei Schiffen). Arbeiten
Sie sich allmahlich unter Abga-
be einiger gezielter Salven an
das Festland in der Nahe des
Forts heran, und entern Sie die-
ses. Hiergilt es nun,den gegne-
rischen Soldaten im Schwert-
kampf zu bezwingen. Bei der
Wahl der Waffen kann man zwi-
schen drej verschiedenen Ty-
pen wahlen: Der Rapier hat die
grofte Reichweite, aber auch
die geringste Durchschlags—
kraft. Das Longsword hat in bei-
den Fallen mittlere Werte, und
der Cutlass ist die kirzeste
Klinge mit der groBten Wirkung.
Als Anfanger soliten Sie besser
den Rapier wahlen, da Sie so
den Geagnerimmeraufgewisser
Distanz halten kénnen, wobei
erfahrenere Spieler ruhig aen
Cutlass nehmen kénnen, um In
kiirzester Zeit entscheidende
Erfolge zu erzielen. Achten Sie
auch auf die Art Ihres Gegners.
Ein erfahrener Pirat ist ein gro-

Berer Brocken, als ein Leutnant
einer Kleinstadt, und dement-
sprechend sind auch seine Fa-
higkeiten im Kampf. Geraten

Sie in eine Situation, in der Sie

mit dem Rucken zur Wand St o
hen und der nachste ge"gn'e;ri_.-.-_
sche Treffer fiir Sie das Ende
der Mission bedeuiet, schetien
Sje sich nicht den Rickzug an-
zutreten. Nur Selbstmdrderlaa—,_;
sen sich chancenlos nieder-

metzeln, wobei die verlorene
Ehre durch Flucht beider nach-

sten erfolgreichen Eroberung
- wieder
‘kann.

hergestellt werd

gn

Bei Uberfillen und Angriffen
gegen Stadte auf dem Festland
sollte man sehr gezielt vorge-
hen, denn nirgendwo sonst
kénnen durch taktische Fehler
soviele Gefolgsleute eingebiBt
werden wie hier. Hilfreich ist In
der Regel folgendes Verhalten:
Warten Sie, bis sich die Gegner
weit auBerhalb threr Stadt be-
finden. Versuchen Sie nun Ih-
rerseits, die eigenen Truppen
im Dickicht oder Wald zu ver-
bergen. Wenn der Feind ihre
Manner nicht mehr sehen kann,
wird er anhalten. Bewegen Sie
nun thre eigenen Truppen mog-
lichst in sumpfiges Terrain au-
Berhalb der Stadt, wobei die
Gegner sehr bald folgen und
angreifen werden. Wahrend
dieser Kadmpfe steuern Sie die
zweite Einheit (teilweise sind es

auch drei) direkt aufdas Fortzu.

Der Gegner wird jetzt kaum
mehr rechtzeitig zuriickeilen
kénnen, und sie haben nun die
Mog hchkert im Schwertduell

gegen den Soldaten alles zu
Als Faustzahl
sollte gelten, daB Sie eigentlich
immer béi gesc::hlc:ktem Vorge-
hen im Zweikampf mit einerAn- =
“zahlvon Giber 100 Mann gewm—

entschemien

nen sollten.

Nach jeder erfnlgremhen Er-J-;_'-:;'
_ oberung segein Sie in einen si=
cheren Hafen und speichern
_ den Spielstand ab. Dies istun- =
- erlaBlich, um bei spateren Feh-

- lern nicht wieder bei Nullbegin-
nen zu mussen. Um an még-
lichst viel Reichtum zu gelan-
- gen, 15’: es vmn Bedeutung ge—‘__l_ -



zielt wohlhabende Stadte zu
plindern (achten Sie auf Hin-
weise wie ,New Goldmine
in...“). Prifen Sie, wie viele Forts
die Stadt besitzt, und bevorzu-
gen Sie am Anfang erst jene,
die keine militarischen Stiitz-
punkte aufweisen. Hier reicht
ein einziger Schwertkampf, um
erfolgreich zu sein. Auch Stad-
te, die z. B. durch Indianer oder
Malaria heimgesucht wurden,
bieten sich fiir Angriffe gerade-
zu an (die Anzahl! der Soldaten
dort ist wahrscheinlich stark
dezimiert worden). Beschran-
ken Sie sich bei diesen feind-
seligen Handlungen moglichst
nur auf eine Nationalitat (die
spanischen Stadte sind dazu
am besten geeignet, da ihre
Zahl am gr6Bten ist), um nicht
den RKredit bei anderen Lan-
dern zu verspielen. Versuchen
Sie, bei lhren Angriffen auf geg-
nerische Stadte moglichst die
gegnerischen Soldaten zah-
lenmaBig auf unter 5 zu brin-

_gen. Bei groBer Ubermacht ih-

rerseiis kﬁnnen Sre dann nam-

lich in der Regel dort den Gou-

verneur ablésen und ihn durch
_einen Mann Ihrer Nationalitat
_ersetzen. -

: '-fgespemhert) Als Faustzahl bei
. Angriffen auf Stadte sollte gel-

. ten, daB Sie mindestens 10%
z-der dc:rt lebenden Emwahner

S0 gewinnen Sie
. neues Land fur lhre Krone und
‘erhalien wahrend des nach-
- sten Besuchs bei einem lhrer
=:;Gﬂuverneure einen hoheren Ti-.
-;tei snwm zusﬁtzhches Land_ -

an Piraten benétigen, um bei

der Eroberung eriolgreich zu

sein (bei 1000 Einwohnern rei-
chenrund 100 Piraten flireinen
siegreichen Angriff). Haben
diese Siadie Forts, soliten Sie

erst einmel per Schiff Angriffe

mit Kanonen starten, um dort
die Soldaten zu dezimieren.
Dann ist ein Angriff tiber Land
kein groBes Problem mehr.

Eine andere Moglichkeit, reich
zu werden ist, sich Informatio-
nen Uber den Silberzug_oder
die Schatzflotte zu verschaffen.
Dies gelingt entweder durch Er-
oberungen feindlicher Piraten-
schiffe (der Piratenkapitan ver-
rat lhnen, wenn sie ihn laufen
lassen, wo die Schatzschiffe
gerade ankern) oder durch gut
gepflegte Kontakte zu den
Tochtern der Gouverneure. Ver-
suchen Sie, moglichst viele
Gouverneurstochter mit lhrem
Charme einzuwickeln, dann
sind diese spater fiir Sie immer
Anlaufstellen fur wichtige Infor-
mationen.Beiden weniger hilb-

schen Frauenreichen meistens
'schon 2-3 nette Worte der Kon-
versation, um Sie fiir lhre Sache

Zu gewinnern, wobei die schon-
sten Damen sehr anspruchs-
voll sind und erst nach langer
Zeit (und erl"iebilche,r Fienuta—'

tion ihrerseits) bereit sind, Hin-
weise zu geben. Ma&hen Sie
nicht den Fehler und lassen
- sich auf eine vnremge Heirat
_ein, denn dann versiegen au-
.agenbllckllch alle tibrigen Infar-
matlonsqueiien und Sie miis-
sen, um Anhaltspunkie Uber
e _"--dﬁﬁ Sfandt:}rt der Schatzflotte
. und des Silberzuges zu be-

; Jf?'-;.”fkammen, immer wieder lhre

&% Frau in der entsprechenden
. == Slaor aufsuchen ‘was oftmals
~ lange Wege in Anspruch nimmt.
© ‘Heiraten Sie erst, wenn Sie the -
~- Abenteuer beendan wollen *

i .-jdas ist noch frih genug.
s '}?Em WEIfE[’EfWEGhtIg&I’AEDEkt im
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Spiel ist, Ihre verschollene Fa-

milie. Gehen Sie jedem Hinweis

nach,der Sie zu einem Ort flihrt,
wo Sie ein vermiBtes Familien-
mitglied finden kdnnen. Jedes
Mitglied halt fur Sie einen Teil
einer Schatzkarte bereit, auf
der ein verborgener Inkaschatz
eingezeichnet ist. Suchen Sie
alle Teile der Karte mit dem da-
zugehorigen Bruder, Valer, usw,
und Sie werden reich belohnt.
Auf hoher See ist es immer rat-
sam, sich Klarheit {iber die je-
weilige Stimmung lhrer Crew zu
verschaffen. Nichts ist schlim-
mer als eine erfolgreiche Meu-
terei -verlieren Sie doch,neben
lhrer Reputation, auch den
groBten Teil der mitgeiiihrien
Schatze. Wenn also das Stim-
mungsbarometer threr Mann-
schaft sinki, versuchen Sie
moglichst bald eine vielerspre-
chende Eroberung durchzu-
fiithren, und vermeiden Sie es,
in dieser Situation Tavernen
ungd Stadie anzusteuern, da
sonst Teile Ihrer Mannschaft

desertieren; und Sie als Folge
davon mﬁghcharwe:ae Schiff

und Ladung verlieren.

“Wenn Sie nach fortgeschritte-

nem Spiel der Me;nung sind,

der Zeitpunkt sei gekommen,

_sich zurBuhe zu setzen, beden-
ken sie immer, daB die Schﬁize
die Sie zum ScthB erhalten,
_ immer kleinerwerden, je grdﬁer

lhre Mannschaﬁ ist (jeder be-

kommt seinen prozentualen
Anteil). Wer diesen Effekt auf
schurkische Weise umgehen
will, der sollte fa!gendermaﬁen* W2

vﬂrgehen

verdient

Attackieren Sie vorher noch ei-
ne groBe Stadt iiber das Fest-
land und halten lediglich eine
Gruppe lhrer Piraten am Bild-
schirmrand fest, wahrend Sie
die anderen Manner ins Kampf-
geschehen schicken. Dirigie-
ren Sie diese so, daB moglichst
viele Verluste entstehen, und
flichten Sie mit lhrer Reseve-
truppe, wenn die anderen Mit-
glieder aufgerieben worden
sind. So erhalten Sie dement-
sprechend mehr Gold bei
Spielende. Ehrliche Piraten
(gibt's die auch?) verzichten
naturlich auf diese zweifelhafte
Art der Kapitalbildung und tei-
len alles gemeinsam erkdmpfie
Gold auch gerecht auf.

Wenn Sie diese Tips alle im
Laufe Ihres Spiels im richtigen
Moment einbauen, werden Sie
am Ende (vorausgesetzt, Sie
haben keine schwerwiegenden
Fehler gemacht) in der Rangfol-
ge der Piraten ganz weit oben
stehen und sich als wohlha-
bender Mann auf eine ver-
trdumte Insel der Karibik zu-
rckziehen kbnnen. =

AbschlieBend muf} ich sagen,
daB PIRATES! ein hervorragen-

des Programm ist, welches sich
einen Platz in der ewigen Gale-

rie der besten Computerspiele

intensiven Spleiens
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hat, und abwechs-
lungsreiches Geschehen ber
Monate
-garant!ertl





