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THE AMIGA CD 32

CONTROLLER

Red Button - Main Selector

Green, Yellow, Blue Buttons - Second Selector
Left/Right Buttons - Third Selector

Direction Pad - Up, Down, Left, Right
Pause/Resume Game Button
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DER "AMIGA CD 32"-

CONTROLLER

Roter Knopl - Hauplseleklor

Griner, gelber und blauer Knop! - Zweiter Selektor
Linker/Rechter Knopf - Dritter Selektor
Richtungsknopf - Hoch, Runter, Links, Rechls
Knopf zur Unterbrechung/Wiederaufnahme eines
Spiels
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EPILEPSY WARNING

PLEASE READ BEFORE USING YOUR AMIGA CD 32

A very small percentage of peoplé have a condition (hal causes them 0 expenencs an
epileptic seinre or allived consciousness when exposed 1o certain light patierns or llashing
lights, including those thal appear on a ltkevision screen and while mﬂ'ms&m
people may have no medical history of saizwes of epilapsy. Pleass take the lollowing
[BcaUtions bo manimize amy risk

Priov fo use:

® [l you o amyone in your tmily has ever had an epileptic condition or has exparhanced
allered consciousness whan 1o Wickering I, consull your doclor priod 1o playing
® Sif at least 2.5 m (B H) om the screen

;ﬂgrmamimmnmru much sheap, rest and commenca playing only alter you are
o Make sune Bal the 1oom in which you are playing & well it

® |J5a the gamé on &5 small a lelevision screen as possible (preferably 147 or smaller)
Duiring e

* Rest for at least 10 minules per houe while playing a game

* Parents should supervise their childien’ ummu;der child expariences any of the
following sympboms while playing: diznness, altered vision, eye of musche twiiches, loss of
awarenass, disorientation, any imvoluntary mavement or convulsions IMMEDIATELY
iiscontinug use and consull your docor

EPILEPSIE-WARNUNG
BITTE LESEN SIE DIESE HINWEISE, BEVOR SIE IMREN AMIGA CD X2 BENUTZEN

Bai eanem sehv kienen Promntsatz von Personen besteht die MOglichieil ines
epileptischen Antadls oder siner Bewulssinssionmng. wenn sié bestimmien Lichieekden
oder Biitzlichiem ausgesetrt sind, wie Sie u.a. aul Fermsahixidschirmen oder bef der
Wiedergabe von Videospielen aul Femsehgerdien aultreten kinnen. Hiervon kiinnen auch
Personen betrofen sein, die zuvor keine epileptischen Ankdlle gehatt haben Bitte treflen S
die fodgendan Vorsichtsmalinahmen, um jegiches Risiko minimal 2u haflen

Wor dem Spieden _

= Falls S oder eines thier Familienmitplisder an Epilepsie lesden oder durch die
Eimwirkung von flimmernderm Lichi Bewulitseinssidrungen gehabi haben, wenden Sie sich
an Ihoen Ard, bevor Sie ein Videospéel benutzen

» Sitren Sie miglichat mindestens 2.5 m vom Bildschirm entiemt

= Falls Sie mide 5ind oder nicht penug Schial gehabl haben, ruhen Sie sich aus, und

innen Sk arst mit dem Spied, wenn Sie vollkommen sind
. Sie ciasraud, dall der Raum, in dem Sie spielen, gut sl
» Verwenden Sie Air die Wiedergabe des Spiels einen Fermssher mil moglichs! kieines
Bildschimndiagonale (vorzugswesse 35 om oder kleiner)

Waltvend dees Spislens

* Ruhen Sie sich wilhrend der Benutzung eings Speels mindesiens 10 Minuten o Sunde aus
-Emunssunmmmmmnpar.mmmmmmm wedhren des
Spielens Symptome wie Schwindelgetihl, Sehsifrungen, Augen- oder Muskelnuckungen,
Bewuiitseinsveriust, Desorientierthen oder jegiiche Art von unfrenwilligen Bewegungen odes
Kramplen aufireten, 50 beenden Sie SOFORT das Spiel, und konsulieren Sie lhren At
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GETTING STARTED

I nsert Pirates! Gold CD into the Amiga CD 32 console
as shown in the Commodore instruction booklet.
After a few seconds, the opening sequence will run
before the main game begins.

Press the Main Selector button (Red). The screen will
change to the Pirafes! Gold Title Screen.

Press the Main Selector button (Red) again to go to the
Main Menu.

On the Main Menu, use your Direction Pad to highlight
your menu chaice; press the Main Selector button
(Red) to select,

The Main Menu

@ Start New Career: This option starts a new game
of Pirales! Gold.

® Continue a Saved Game: This option lets you
continue a game you've already begun.

® Command a Famous Expedition: This oplion
allows you o lead a pirate expedition from history.
Famous expeditions are described later in this manual.

The Configure Screen

The Configure Screen allows you to set the game to
your specifications. We suggest you use the default
options for your first few games.

@ Historical Period: For your first games, choose
the 1660s, a fine period for swashbuckling. (The
historical periods are described later.)

@ Nationality: You can play an English Buccaneer, a
French Buccaneer, a Dutch Adventurer, or a Spanish
Renegade. In general, English is the easiest, then
French, then Dutch, and finally, Spanish is the hardest
nationality to play.

For your first game play an Englishman,

@ Family Name: Put in any name you like. Use the
Direction Pad to highlight the letters, press the Main
Selector button (Red) to change the letters.

@ Difficulty Level: "Apprentice” is the easies!,
*Swashbuckler™ the hardest.

For your firsl game, choose Apprentice.

@ Special Ability: Your pirate can be an expert in
any one of the following:

@ Skill at Fencing: Your pirate is an expert
swordsman.



® Skill at Navigation: Your pirate’s ship fravels
faster than other ships

® Skill at Gunnery: Your ship's cannon-fire is
accurate and deadly.

@ Wit and Charm: Your pirale can beguile
government officials — and the ladies.

@ Skill at Medicine: Your pirate will remain heafthy
longer than other pirates

Starting Plav

The next thing you see are some information screens.
Press the Main Selector butlon (Red) to thp through
them. After an opening swordfight (see page 12), you'll
find yourself in one of the many towns of the
Caribbean,
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TOWNS
OF THE CARIBBEAN

In the towns you sell plundered goods, buy goods lo
trade elsewhere, recruit men, repair your ships, duel
evil Pirates, and get special jobs and rewards from the
lowns' Qovernors.

If you've been attacking a nation's ships, lowns of that
nationality may refuse you entry

@ Getting In: When you first approach a town by land
or by sea, you'll be given the following choices:

@ Sail inte Harbour: Pick this to sail openly into the
town

@ March into Town: Pick this fo march openly nfo the
own

@ Attack Town: Pick this to altack the town. See the
sections “On the Land” and “Aftacking a Town from the Sea.”

@ Sneak into Town: Pick this to attempt to sneak
into the town.

@ Leave Town: Pick this option if you decide not fo
enter the lown
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The Town Screen

Each of the buildings on this screen represents a location
to which your pirate can go. Press the Direction Pad until
he's in front of the building, then press the Main Selector
button (Red). Some buildings may be closed to you in
certain towns; if o, your pirates won' be allowed in

The Governor’s Mansion

This building is the town's centre of government. These
are the more important functions of the governor.

@ Offer Pirate Amnesty: If your pirate is at war with
a nation, the governor may give him a chance 10 buy
forgiveness.

® Offer Letter of Marque: A [ elier of Marque is a
document stating that your pirate is a privateer, a semi-
official member of the country’s navy. With a Letier of
Marque, your pirate may be rewarded for aftacking the
country’s enemies

@ Promotion/Land: |i a governor is pleased with
your pirate, he may give him land or a promotion. The
higher your rank and the more land you have, the better
your score when you retire.

@ Offer Secret Mission: The governor may ask you
{0 undertake a secret mission.

@ The Governor's Daughters: |f you charm or marry
a governor's daughter, she may be able to give you
valuable information from the gossip she hears around
court. A wife increases your score when you refire.

The Tavern

The tavern is a good place to recruit men and pick up
local gossip

@ Recruiting Men: In general, the bigger your crew,
the better. The more men you have, the better the
chances of enemy ships surrendering

You need eight men to crew each ship in your fieet and you
need four men for each cannon. You also need men to fight
batties when you board an enemy Ship or attack a town.

However, all of those men have to be fed. And the more
men you have, the more ways the plunder has to be
split. Each man’s share will be smaller, and you'll have
to take 2 lot more treasure to keep your men happy



The Merchant
You buy and sell goods at the merchant’s shop. The
price of food, goods, sugar, and the other commodities
can vary from town to town; you can make a profhil
buying low at one town and selling high at another

The merchant's screen shows his warehouse. The
goods the merchant has available are on the left side of
the screen; your current cargo, money and hold-space
i$ on the right.

To make a transaction, move the Direction Pad up or
down until the item you want to buy or sell is
highlighted. Then move it left if you want to sell that
item, right to buy. Press the Main Selector button (Red)
to buy or sell one ton at a time; press one of the
Second Selector buttons (Green, Yellow, Blue) to buy
or sell all the items you can

When you're finished here, click on “Continue” to
return to town.

The Shipwright

At the shipwright's you can get damaged ships
repaired; you can aiso sell ships and cannon, (You
can't buy cannon or ships; you have to capture them.)

The Bank

At the bank you can divide your treasure with your
crew. Your portion of the loot is hidden in your secrel
treasure cave. This money counts heavily toward your
happiness when you retire

When you divide the plunder, the ships in your fleet are
divided too. If you continue your career, you start oul
with the same ship you began the game with. (Sell all
cargo and excess ships before dividing the plunder.)

Town Gates
Go to the gates when you're ready to leave town,



The Caplain's cabin contains a lot of important game
information. Press the Left or Right butions to go to the
Captain's cabin; press it again lo go back where you
came from

In the cabin, press the Direction Pad to highlight the
area you are interested in, then press the Main Selector
button (Red).

® Save Game - The Bunk: Choose the bunk when
you want [0 save your game

@® Crew Status - The Door: Chooss the door when
you want to check the status of your crew, ships, and
cargo.

@ Map Case - Treasure Maps: Choose the map-case
to flip through your treasure maps.

- o

@ The Baok - Ship's Log: Choose the Ship’s Log to
review your ship s recent activities.

@ The Mirror - Personal Status: Choose the Personal
Status screen 1o see how your pirate is doing and to
check his relations with the varous governments.

Wall Map - Map of the Caribbean

Choose the Map to see a map of the Caribbean. The
map screen is divided into two paris: the map and the
town list. Your position on the map is marked by a
skull and crossbones

@ The Town List: Scroll through the town list using
your Direction Pad, then press the Main Selector bution
(Red) when you've reached the town you want to know
about. Any information you know about the town will
appear in the iext box
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@ The Map: Press the Green, Blue or Yellow buttons
and a sword-shaped cursor will appear on the map.
Use your Direction Pad to move the cursor over a fown,
then press the Main Selector button (Red). Everything
you know about the town appears in the text box.
(Some towns may nol appear on the map until you go
to them or buy information on them.,)

Press the Left or Right Buttons to leave this screen.
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SAILING THE CARIBBEAN

You'll spend most of your time in Pirates! Gold sailing
the Caribbean: looking for treasure-laden ships to
plunder, going to far-away towns, and travelling lo
tropical islands seeking buried freasure.

Controlling Your Ship

Push the Direction Pad left to make your ship turn lefl;
push it right to turn right. To enter a town, simply send
your ship into the town. To go ashore, send your ship
into the shore; after a second the landing-party will
appear and leave the ship.

Hold down the Green, Blue or Yellow buttons to to go
into “Turbo™ mode: time will pass quickly.



@ Winds: Ships move slower when sailing into the
wind; they move faster when the wind is diagonally
behind them. Each ship has different sailing
characteristics; see “Ships of the Caribbean” for details.
If you've got more than one ship under your command,
you'll move at the speed of the biggest ship in your fleet.

In general, the winds blow in a westerly direction in the
Caribbean. Wind speed and direction is shown by the
clouds moving across the map.

@ Hazards: Several bad things can happen to you
while at sea:

@ Shoals: Shoals are extremely shallow water where
rocks wait to tear the bottom out of your ship. Shallow-
draft ships can usually sail right over shoals, but
deeper-draft ships might founder.

@ Storms: The dark clouds on the screen represent
storms. Your ship can be blown far off course if it gels
caught in a bad storm. The higher the difficulty, the
more you are affected by storms.

@ Starvation: If you run out of food, your crew will
begin to desert, and they’ll eventually mutiny.

@ Mutiny: Your crew will mutiny when they haven't
been paid or fed for a long time. To keep your
command, you'll have to fight (he leader of the mutiny.
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SHIP COMBAT

There are three stages to ship combat: sighting,
combat, and plunder.

@ Sighting: Your lookout will report that there's
another ship in the area. As you sail closer, you'll learn
more about the unknown vessel, until you're finally
close enough to hail the vessel for news — and close
enough for cannan-fire.

You can break off the contact before combat occurs, but
the other ship may choose to fight you whether you like
it or nol.

@ Choose Your Ship: If you've got more than one
ship in your fieet, you must choose which ship to go
into battle with.

Ship Combat Screen

After you've chasen your ship, the scene changes to the
“Sea Battle Screen” (see next page). The ships’ statistics
are listed below the battle map, yours are on the right.

Ship Controls

@ Steering: Push left on the Direction Pad ‘o turn
your ship left, and push right to turn right.



® Firing Your Cannon: Press the Main Selector
button (Red) to fire a broadside. You can' fire another
until your ship's cannon are reloaded.

@ Full/Battle Sails: Press the Green, Yellow or Blue
buttons to change sails. Full sails make your ship sail
faster, but they're easily damaged by cannon-fire. Battie
sails are harder to damage, but your ship moves
slower. When the battle begins, your ship has “Battle
Sails” sel.

@ Pause: During battie you can pause the game with
the Pause Button.

Ending the Battle
Generally, a battle ends in a boarding action, when the
two ships crash into each other and your crew leaps
aboard the other ship to fight the enemy crew. But the
battie can end in other ways, as well.
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The battle ends in a draw when the two ships are too far
apart to continue the fight, or when the sun sets,
allowing one ship 1o sneak away in the darkness. If you
run away, you might fose one of the ships in your fieel
to the pursuing enemy.

If you outnumber the enemy crew, they might just
surrender at your approach, making a boarding action
unnecessary.

Boarding Action

When your ship and the enemy’s ship crash into each
other, your men will storm the enemy ship and battle
their crew in hand-to-hand combat, and you'll take on
the enemy captain in a bitter one-on-one swordfight,

Victory

When you capture the enemy ship you can add it to
your fleet or, if your crew is small or the ship is slow,
you can simply plunder and sink it.

@ Plundering the Ship: If you choose 1o sink the
enemy ship, you'll want 1o take her cargo first. This
process is exactly like the one you use in the
Merchant’s shop in a town.



ATTACKING A TOWN
FROM THE SEA

To attack a town, sail up fo it and choose that option
when the Enter Town menu appears.

In a fight against a fort, your objective is to batter the
fort with your cannon, then land your ship close to the
town and take it by storm. If you land too far from the
town, your men will refuse lo leave the ship, fearing
that they'll be cut to pieces by cannon-fire before they
can reach the safety of the town,

If things aren't going well during your assault, you can
end the combat by heading for the open sea.

If you capture a town, the town's gold will be yours. In
adclition, you can take all of the cargo your holds can carry.
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SWORDFIGHTING

To survive as a swashbuckler, you'll need steady
nerves, sharp wits and quick hands.

Choosing Your Weapon

You have threg weapons to choose from: the rapier,
cutiass and longsword.

® The Rapier: The rapier is a long, thin, flexible
weapon. It is quick and responsive, bul does less

damage than heavier weapons.

® The Cutlass: A very heavy, curved sword with a
mean edage but short reach. It does a lol more damage
than the rapier, but it is far slower.

® The Longsword: A medium-length straight-edged
blade. It's heavier than the rapier but lighter than the
cutlass.

Fencing

After you've picked your weapon, the battle begins. You
and your opponent advance toward each other (press
left and right on the Direction Pad); when you're in
range, you can begin trading blows.



Attacks

® The Thrust - the Main Selector button (Red): The
thrust is the basic attack form of fencing, in which you
thrust your sword straight at your opponent. It's a quick
attack, but does less damage than a slash

Press the Main Selector button (Red) to thrust at mid-
level.

® The Slash - Green, Yellow or Blue buttons: The
slash is a slower attack than the thrust, but it does more
damage.

Press the Green, Yellow or Blue buttons to slash al
your opponent's middle.

Defense

@ The Parry - Left or Right buttons: To parry, press
the Left or Right buttons.

The Course of the Fight

Only a few of your battles are man-lo-man duels, mosl
of the time you will be leading your crew against the
enemy’s forces. As you duel the enemy leader, your
crewmen are also fighting. Your crew’s success will
depend upon how well you are doing. If you are beating
the enemy capltain easily, your men will lake heart and
fight far more effectively.
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Take a look at the diagram above. You and your
opponent are on the top half of the screen; below each
figure are his force's statistics, number of crew and his
morale indicator,

@ Morale: Your hits against the enemy leader, and
his against you, affect the two sides’ morale. The lower
their morale, the more men the side loses in combat, If
your morale is bad enough, you might just surrender.

Retreat and Surrender

Iif you're losing, you can retreat from battle by moving
backward off the screen. (This is bad for your reputation,
but at least you'll “live lo fight another day.”)

Your enemy will surrender if he's panicked and you inflict
enough damage on him; he'll also surrender if your men
have wiped out his entire force and then you wound him.
You will surrender under the same circumstances.



ON THE LAND

You'll want to lead landing parties ashore to search for
buried treasure, to find a lost relative or to attack a fown on
foot. To send off a landing party, guide your ship into land.

Controlling the Landing Party

Use the Direction Pad to move the landing party aboul
on land. To get back on the ship, move the landing
party back to the ship symbol.

As always, press the Pause Button to pause; press the
Left or Right buttons to pause and switch to the
Captain's Cabin.

@ Searching: When the party gets lo a place where
you think buried treasure or a lost relative might be
hidden, press the Main Selector button (Red) to search.
Several days will pass, then you'll learn the results.

Entering a Town by Land

When your landing party reaches a town, a menu will
come up offering you various options. If you march or
sneak into the town, you'll switch to the Town Menu. If
you attack the town, you'll go to Land Combat.

Land Combat

In Land Combat, your men face the soldiers defending
the town. Your objective is to defeat the soldiers and
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march into the town. The screen shows: number of men
in each opposing force, weapons held and leader
morale.

Controlling Your Men
In land combat, your party 1S split into two or three groups.

@ Selecting a Group: Use the Green, Blue or Yellow
buttons to shift control from one group to another. A
box appears around the selected group, and their
strength, weaponry and morale appear below.

® Moving a Group: To move a group, select it and
use the Direction Pad.

@ Fire Combat: If they are not moving, your groups
will shoot their muskets whenever they're in range of an
opponent. After your pirates fire, they'll take several
seconds to reload.



® Melee Combat: Whenever your group moves into
an enemy group, your pirates will fight the enemy. The
two troops will be locked in battle until one side runs
away.

If your men retreat from battle, they'll be out of your
control as they run to safety. If you're lucky, they'll “rally”
when they reach cover. You can then give the men new
orders; however, once a group’s morale breaks, it's likely
lo break again as soon as it gets more damage.

The Enemy

Your enemy might have any or all of the following at
his command:

@ Soldiers: Enemy soldiers are typically better with
muskets than your sailors, but their morale is lower and
they're not as good in @ melee.

@ Cavalry: The enemy horsemen are faster than your
sailors; and their melee can be devastating when they
charge into combat. However, they have no muskets
and can't fight at a distance.

@ Enemy Ships: The enemy ships ferry men from the
fort to the battlefield. In addition, ships can fire
broadsides at your men.

@ Enemy Forts: The forts will fire cannon at your men.
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Terrain

There are three types of land on the battiefield: open,
woods and swamp. Each type of terrain has various
effects on the fighters:

@ Open: Open terrain is easy to move through, It
provides no defensive bonuses and does not block sight.

@® Woods: Woods slow movement. Woods provide a
defensive bonus. Groups can hide in woods,

@ Swamp: Swamp slows movement and does not
block sight.

Defeat

If all of your men retreat off the map, you've lost and
you find yourself outside the town once more, If your
men have been wiped out, you're captured.

Victory

The battle is over when one of your groups makes it
into the town. If you've thrashed the soldiers, the town
will surrender, otherwise you have to duel the captain
ol the guard.

If you beat the captain, the town is at your mercy.



TREASURES OF THE
CARIBBEAN

There are extraordinary treasures waiting to be found in
the Caribbean:

Indian Treasures

When they first came to the Caribbean, the Spanish
plundered the ancient Indian towns of Central and
South America. It is rumoured that not all of this wealth
made it back to Spain; some say that there are secrel
troves of gold and jewels hidden in the Caribbean!

Perhaps you will be the one to find these hidden treasures...

The Silver Train

Spain has many silver mines in South America. Indian
slaves work these mines day and night, bringing forth
tons of the precious metal to fill the Spanish war
chest. Each year a “train” of mules, slaves and
soldiers carry the silver from one South American port
to the next to be picked up by Spanish galleons for
transport back to Spain.

If you could capture just one of these trains, your
fortune would be made... .
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The Treasure Fleet

After years of losing her wealth to pirates and
privateers, Spain now sends her treasure-ships in fleets
guarded by poweriful galleons.

Each year the fleel moves westward along the Spanish
Main, picking up treasure and trade goods from the
Spanish ports. When its holds are full to bursting, the
Fleet sails north through the Florida Channel and then
back to Spain

If you could capture the Treasure Fleet in port or at sea,
you would be rich beyond the dreams of avarice... .



SHIPS
OF THE CARIBBEAN

There are nine basic ship types in Pirafes! Gold. Each
ship has the following characteristics:

@ Speed: Given in leagues (about 2.5 miles) per four
hours (a standard “walch” or tour of duty). The first
number is best speed in light wind, the second is best
speed in strong wind,

@ Best Point of Sailing: This refers to the wind
direction in which the ship makes its best speed. See
the diagram below for details.

@ Cannon: The first number is the average number of
cannon found on that vessel: the second is the
maximum cannon the ship can fire.

@ Crew: The first number is the typical crew size for
the ship; the second is the maximum number of men
the ship can carry.

® Cargo: The amount of cargo, in tons, the ship can
carry.
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715 Leagues
Broad Reach
22/36 Guns
275/288 Men
160 tons

Galleons are the largest sailing vessels on the Spanish
Main. They're slow-moving and unmanoeuvrable, bul
¢an carry quite a large amount of cargo and a grea
number of men and cannon.

Best Speed

Best Point of Sailing
Cannon

Crew

Cargo

Spanish War Galleon
‘l‘“s v R R

g F
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Best Speed
Best Point of Sailing
Cannon
Crew

Cargo

715 Leagues

Broad, Running Reach
30/32 Guns

250/256 Men

140 tons

War galleons are faster and more manoeuvrable than
regular galleons, and with slightly smaller cargo space.
Warships are often crewed by disciplined soldiers.



Fast Galleon

9!12 Leagues

Broad, Running Reach
24/28 Guns

215/224 Men

120 tons

The “fast” galleon is faster in light winds than other
galleons. It is also more manoeuvrable than the larger
galleons.

Best Bpnd

Best Point of Sailing
Cannon

Crew

Cargo

9/12 Leagues

Broad, Running Reach
26/28 Guns

190/224 Men

120 tons

Best Speed

Best Point of Sailing
Cannon

Crew

Cargo

Frigates are powerful warships. They make
exceptionally good pirate-hunters - and, if you're lucky
enough to capture one, great pirate ships, as well!
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Merchantman

Best Slllﬂl
Bes! Point of Sailing
Cannon

912 Leagues
Broad Reach
8/24 Guns
Crew  30/200 Men
Cargo 100 tons

Merchantmen are fairly fast and manoeuvrable, with a good-
sized cargo space. Some merchantmen have been converted
10 pirate ships; these ships are extremely dangerous.

Cargu Fluyt

9/12 Leagues
Running Reach
8/20 Guns
18/160 Men
80 tons

These Dutch cargo vessels are smaller but more
economical than merchantmen, able to be manned by a very
small crew. These ships are fragile and unsuited to combat.

Best Speed

Best Point of Sailing
Cannon

Crew

Cargo



Broad Beam Reach
5/16 Guns

24/128 Men

60 tons

These small, manoeuvrable craft carry oars, allowing
them to row into the wind.

Best Point of Sailing
Cannon

Crew

Cargo

Best Speed

Best Point of Sailing
Cannon

Crew

Cargo

9/10 Leagues

Broad, Broad Beam Reach
512 Guns

10/96 Men

40 tons Shallow Drait

A small, extremely manoeuvrable ship, fast in light
winds but slow in heavier winds. Sloops have very
shallow drafts. They can be rowed directly into the wind.
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Best Speed

Best Point of Sailing
Cannon

Crew

Cargo

9/10 Leagues

Broad Beam, Beam Reach
5/8 Guns

10/64 Men

20 tons Shallow Draft

A very fasl, manoeuvrable, shallow-dralf vessel, often
used for small cargo trading along rivers and coastal
towns. Though small and fragile, these ships' speed
and manoeuvrability make them dangerous foes.



FAMOUS EXPEDITIONS

An expedition is a short scenario in which you attempt
to recreate the exploits of a famous pirate from history.
The expedition ends when you divide the plunder.

John Hawkins and the Battle of
San Juan de Ulua (1569)

® Forces: One galleon, one merchantman, four
pinnaces, 308 men.

@® Political Situation: Spain Is al war with France
and England

@ Your Prospects: You have a formidable squadron,
but your flagship is slow and unmanoeuvrable. You must
decide on peaceful trade or warlike raids. Peaceful trade
means you can use the smaller Spanish ports to
reprovision, but you won't make much money. Warlike
raids offer grealer profit, but you'll be hard-pressed to find
a friendly town where you can recruit men and seil booty.

@® Historical Chronicle: John Hawkins was an
English merchant-privateer who made a number of trips
to the Caribbean.

In '57, Hawkins was surprised and attacked at anchor in
Vera Cruz by a large Spanish force of galleons. He
gventually made his way back to England on the
pinnace Minnion with only 15 survivors.

Francis Drake and the Silver Train
Ambush (1573)

® Your Forces: One merchantman, one pinnace, 73 men.
@ Political Situation: Spain is at war with England

Your Prospects: Only a man with foolhardy bravery
like Drake would dare attack the mighty Spanish Empire
— al the peak of its power — with just 73 men on two
small ships. A more cautious man would adop! a
Irading strategy, building his wealth and crew before
tuming to piracy.

@ Historical Chronicle: Drake made many daring
attacks against the Spanish in the 1570s. During his
colourful career, he sacked Nombre de Dios, captured
the Silver Train and numerous Spanish ships, and
circumnavigated the globe. The grateful English
government made him an Admiral of the Fleet.

Piet Heyn and the Treasure Fleet
(1628)

@ Your Forces: Four fast galleons, two sloops, 700 men.

@ Political Situation: Holland is al war with Spain
and allied with England. France and England are at war

with Spain.



@® Your Prospects: You command a powerful if
cumbersome squadron. The Treasure Fleet is an
excellent goal; it's late in the season; you'd better start
hunting the Fleet off Havana or in the Florida Channel.
Otherwise, you might want to pick on some medium or
large Spanish towns.

@ Historical Chronicle: In 1628, the Dutch captain
Piet Heyn sailed for the West Indies with a powerful war
fleet. After a terrible battle, he captured the Treasure
Fleet off the coast of Cuba. He took 46 tons of silver,
bankrupting the Spanish government.

L’Ollonais and the Sack of
Maracaibo (1666)

@ Your Forces: One sloop, five pinnaces, 400 men.

@ Political Situation: France is at war with England
and Spain, and allied to Holland. England and Holland
are at war,

@ Your Prospects: Your force is strong in men, but
weak in ships. Therefore, like L'Ollonais, your besl
prospects lie in attacking towns, not in sea-battles.

@ Historical Chronicle: A French pirate, L'Ollonais
gained a reputation as one of the most ferocious and
inhuman scoundrels who ever lived. During his career
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L'Ollonais sacked Maracaibo and Gibraltar, torturing
and murdering many Spanish and Indians in the
process. He was clubbed to death during a raid an an
Indian village.

Henry Morgan, the King’s Pirate
(1671)

@ Your Forces: One frigate, two merchantmen, one
barque, two sloops, one pinnace, 600 men.

@ Political Situation: England and France are at war
with Spain.

@ Your Prospects: You have a formidable force for
land or sea fighting. Your immediate difficulties are
procuring enough food to keep your men fed and
enough plunder to keep up their morale.

@ Historical Chronicle: Henry Morgan was one of
the most successful pirates in the business. He sacked
Puerto Principe, Gran Granada, Puerto Bello,
Maracaibo, Gibraltar and Panama. Unlike most pirates,
Morgan was smart enough to quit while he was ahead.
He refired to Jamaica, where he died of too much drink
al the age of 53.



Baron de Pointis and the Last
Expedition (1697)

@ Your Forces: Five frigates; one sloop; 1200 men.

® Political Situation: France is at war with England
and Spain,

@ Your Prospects: Your force is the most powerful
gver seen on the Spanish Main, You are free to selecl
the targe! of your choice and strike. The real question
is: how much treasure can you carry off? This
expedition is a pleasant romp,

® Historical Chronicle: In 1697, France was at war
with Spain. De Pointis gathered a huge force of French
soldiers and Caribbean buccaneers and privateers and
altacked the wealthy town of Cartagena. Viclorious, de
Pointis sailed back to France with 20 million livres of
treasure in his holds.

This was the last greal pirate expedition in the
Caribbean.
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HISTORICAL TIME PERIODS
The Silver Empire - 1560-1600

The Spanish Empire reaches its peak in this era, built
on mountains of silver bullion from New Spain
(Mexico) and Peru. The other powers, England and
France, are constantly at war with Spain. Holland is a
Spanish province in revolt (and has no towns in the
Caribbean in this time period).

Spain owns all of the towns in the Caribbean but one:
the only non-Spanish town is the struggling French
colony of St. Augustine in Florida. A few additional
French and English privateering bases exist in the
Florida Keys and Bahamas, appearing and disappearing
with the seasons.

Merchants and Smugglers - 1600-1620

Spain begins her long slide into decay. France and
England have become powerful naval forces, and
Holland has wrested its freedom from Spain. A long
period of peace breaks out in the Caribbean, making
privateering difficult, but trade easier, (Tobacco is now
an important trade good.)



The Spanish colonies are still rich and powerful, but
England and France have growing colonies of their own
in the Indies. Holland as of yet has no possessions in
the New World, but many Dutch ships trade throughout
the Caribbean, mostly basing their expeditions from the
Spanish town of Trinidad.

The New Colonists - 1620-1640

Europe is ablaze with a series of bloody civil and
political wars, driving many refugees to the dubious
safety of the New World. The Caribbean colonies have
grown tremendously, and French and English lowns
begin to rival the older Spanish colonies. The Dutch
have one colony now, Curacao, right in the middie of
the Spanish Main,

The Greal Powers are more or less constantly at war
with one another. Trade is good, but perilous, and there
are plenty of opportunities for privateering among the
warring nations.

War for Profit - 1640-1660

The Thirty Years' War, begun in 1618, is degenerating
into famine, plague and starvation across Europe, and
the English Civil War is just beginning.

With Spain in turmoil, privateers and freebooters
pillage and plunder the Spanish Caribbean. Non-
Spanish colonies are growing everywhere, fuelled by
boatioads of refugees. The Dutch are making a fortune
trading among the new colonies.

The Buccaneer Heroes - 1660-1680

Spain continues to decline in military power and
influence, while England, France and Holland grow.
The colonial empires begin a regular series of wars
with each other. All of the countries employ privaleers
and buccaneers to do their fighting for them. Trade is
quile good in these years, as all major powers have
wealthy colonies lusting for merchandise from far away.

Pirates’ Sunset - 1680-1700

This is a difficult time to be a pirate. The major powers
have put together big fleets of heavily-armed ships to
track down the few remaining swashbucklers. France is
the only power who still issues Letters of Marque.

Unless he's extremely lucky in avoiding the warships of
the major powers, a pirate’s life is likely to be nasty,
brutish, and short. The road to wealth in this time is
through trade — or through becoming a pirate-hunter
for the Spanish.



PLAYING TIPS

@ Informants: When you meet a governor's daughter,
she might decide to become your informant. Visit her
often: she'll have important information on the location
of the Silver Train and Treasure Fleet. Waming: if the
governor loses his job, however, he'll retum to Europe,
taking your informant with him!

@ Lost Relatives: Find all the lost relatives you can'
They often know where hidden treasure can be found.

@ Growing Old: The older you get, the more difficull
it is for you to swordfight. You'll want to have more
men with you when you attack, because it will be
tougher to win. Eventually, you'll grow too old to
continue and you'll be forced to retire, so don't waste
time while you're young!

@ Selling Ships: Sell your cargo before selling your
excess ships.

® Gossip: You can learn of goings-on in the
Caribbean at the tavern and by "Hailing” other ships for
news. This news Is recorded in your “Ship’s Log™ in the
Captain's Cabin. The things you learn can be very
useful. For example, if a city has been hit by disease, it
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will probably be weak. If gold has been discovered, f
will be rich. If the city has a new governor, then any
informants in the city are gone. And if one country has
gone to war with another, you can probably purchase a
Letter of Marque from one of the countries and get
rewarded for attacking the other.

® Large Crews: It is really lough 1o keep a big crew
happy for more than a year, You'll have to keep getting
bigger and bigger treasures, plunder really rich cities,
capture fat Spanish Galleons, and so forth. Once your
crew begins to deser! (taking your money with them!),
gither grab some Dig treasure fast, or divide the plunder
immediately. When you divide the plunder, you lose
some time while you refit for the next mission, but
you'll get a bigger slice of the treasure.
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SPIELSTART

Ugan Sie die Pirates! Gold-CD wie in der Commodore-
nleitung beschrieben in Ihre “Amiga CD 32°-Konsole ein.
Wenige Sekunden spater wird eine Einleflungssequenz gezeigt,
nach der das eigentiiche Spiel beginnt.

Drilcken Sie den Hauptselektorknop! (rot), dann erscheint der
*Pirates! Gold’ - Titelbildschirm,

Driicken Sie erneul den Haupiselektorknop! (rol), um zum
Hauptmen(l Uberzugehen.

Markieren Sie mil dem Richtungsknop! auf dem Hauptmend die
Option Ihrer Wahl, und driicken Sie den Hauptselektorknopl
(rot), um Ihre Wahi zu bestitigen.

Das Hauptmenu

@ Start New Career (Eine neue Laufbahn beginnen)
Mit dieser Option beginnen Sie ein neues Spiel,

® Conlinue a Saved Game (Ein gesicherles Spiel
fortsetzen): Mil dieser Option kdnnen Sie ein zuvor
gesichertes Spiel wieder aulnehmen.

@ Command a Famous Expedition (Eine beriihmie
Expedition anfiihren) Mit dieser Option kinnen Sie eine
historische Piratenexpedition anfihren. Die berdhmten
Expeditionen werden etwas weiter hinten in diesem Handbuch
behandelt.

Der Konfigurationsschirm

Mil Hille des Konfigurationsschirm kinnen Sie das Spiel nach
thren Winschen einstellen. Wir schlagen vor, Sie benutzen fiir
ihre ersten Spiele jedoch die vorgegebenen Optionen.

@ Historical Period (Historische Epoche): Wihlen Sie
far Ihr erstes Spiel die Option “1660", eine wunderbare
“Sdbelrasslerepoche”. (Die historischen Epochen werden spater
behandell.)

@ Nationality (Nationalitdt). Spielen Sie einen englischen
Piraten (English Buccaneer), einen Iranzdsischen Piraten
(French Buccaneer), einen hollandischen Abenleurer (Dulch
Adventurer) oder einen spanischen Uberlduler (Spanish
Renegade). Im allgemeinen is! die englische Nationalitdl am
einfachsten zu meistern, dann die franz8isische, danach die
holldndische und schlieBlich die spanische Nationalitit, die die
schwerste von allen isl.

@ Wahlen Sie fir Ihr erstes Spiel die englische Nationalitdl,

® Family Name (Familienname) Geben Sie einen Namen
Ihrer Wahl ein. Benutzen Sie dazu den Richtungsknopd, um den
gewtinschien Buchstaben zu markieren, und drilcken Sie den
Hauptselektorknopl (rot), um einen anderen Buchstaben zu
wdhlen,

@ Difficulty Level (Schwierigkeitsgrad) “Apprentice”
(Antdnger) isl des einfachsle, “Swashbuckler” (Sabelrassler) der
schwerste. Wahien Sie 1ir Ihr erstes Spiel die Option
“Apprentice”,



@ Special Ability (Besondere Fahigkeiten) |hr Firal
kann ein Meister in einem der folgenden Bereiche sein

@ Skill at Fencing (Fechtkunst): Ihr Pual ist ein Meister
der Fechtkunst.

@ Skill at Navigation (Navigationskunst) Das Schil
Ihres Piraten ist schneller als andere Schifle

@ Skill at Gunnery (SchieBkunst) Das Kanonenfeuer Ihes
Schiffs ist zielgenau und tadlich

@ Wit and Charm (Verstand und Charme) |"r Piral kann
die Gouverneure UND DIE DAMEN fUr sich gewinnen

@ Skill at Medicine (Heilkunst) (hr Piral edreut sich
ldnger als andare ainer guten Gesundhedt

Spielstart

Als ndchstes erscheinen mehrere Informationsschirme
Drilcken Sie den Hauptselektorknopl (rol), um von einém zum
anderen zu gehen. Nach einem Erbfinungskampl (s.s. 34: Der
Fechikamp!) finden Sie sich in einer der zahireichen
karibischen Stadte wieder

STADTE DER KARIBIK

in den Stadten kinnen Sie geplinderte Waren verkaufen, fr
den Handel in anderen Stadien neue kaufen, Leute anheuern,
Ihre Schiffe reparieren, niedeririichtige Piraten duellieren sowie
besondere Aufgaben und Belohnungen von den Gouverneuren
der Stadl einholen

Haben Sie Schiffe siner bestimmien Nation angegriffen, dann
kann es passieren, daB lhnen eine Stadt dieser Nation den
Eintritt verwenhrt

@ In die Stadi gelangen: Sobald Sie sich einer Sladt aul
dem Land- oder Seeweg ndhemn, werden lhnen die foigenden
Optionen geboten

@ Sail into Harbour (Im Hafen einlaufen): Winlen Sie
diese Option, um in eingr Hatenstad! einzulaufen

@ March into Town (In die Stadt marschieren): \Wahlen
Sie diese Oplion, um in eine Stadt zu marschieren,

® Attack Town (Stadt angreifen): Wahlen Sie diese
Option, um eine Stadt anzugreiten. Siehe dazu Abschnitte "An
Land” und “Angrifl einer Stadt vom Meer aus”

@ Sneak into Town (In die Stadt schleichen): Wihlen
Sie diese Option, um sich in eine Stadt 2u schieichen

® Leave Town (Stadl verlassen): Wihlen Sie diese
Option, wenn Sie die Stadt nicht betreten mbchten



Der Stadtbildschirm

Jedes Gebdude aul dem Bildschirm reprdsentiert einen Ort, der
Ihr Pirat autsuchen kann, Drilcken Sie den Richlungsknop!, bis
ar genau vor dem gewdnschien Gebdude steht, und betdtiger
Sie dann den Hauptselektorknopl (rot), Einige Gebdude bleiben
Ihnen jedoch mbglicherweise verschlossen, d.h. man 61 lhren
Piraten nicht eintreten

Die Villa des Gouverneurs
(Governor’s Mansion)

Bel diesem Gebdude handell es sich um den zentralen
Regierungssitz der Stadt. Die wichtigsten Aulgaben des
Gouverneurs sind folgende

@ Otfer Pirate Amnesty (Angebot der Amnestie): i‘a:frrw
sich Ihr Piral mit einer Mation im Kriegszustand, dann kiinnle der
Gouverneur thnen maglicherweise die Gelegenheit bieten, gine
Amnestie, d.h. eine Bagnadigung 2u kaufen

@ Offer Letter of Marque (Angebot eines Kaper-
briefes): Ein Kaperbrief ist ein Dokument, in dem lhe Pirat
zum Freibeuter - gin halbamtliches Marinemitglied der

28

jeweiligen Nation - erkl3rl wird. Hal Ihr Piral einen dieser
Kaperbriete erworben, dann kbGnnie er fiir Angrifle auf die
r Nation belohnt werden

@ Promotion/Land (Auszeichnung/Landereien): Hat sich
ihr Piral die Guns! eines Gouverneurs erworben, dann wird er
ihn viellzicht mit Landereen und Auszeichn ungen belohnen. Je
hoher b desto mehr Land haben Sie und desto besser
wird Ihr Pu tand bei Ihrem Rickzug in den Ruhestand seir

Carna
L Mer o

Rang,

Meies

® Offer Secrel Mission (Angebol eines geheimen
Auftrags): Der Gouverneur kinnte Sie darum billen, einen
geheimen Aultrag fur Ihn auszulOhren

® The Gouvernor's Daughters (Die Téchter des
Gnuﬂrn!ursi' HH’]""I Sie die Tochler eines Gouvernaurs
giratel, dann wird sie [hnen vielleicht
niormationen geben kbnnen, -_1|-_- Sie durch den

enizlick! pgder gar D

wichi ]__,

aligemeinan Hoftratsch arfahren hat. Eine Gemahlin erhihi
daruber hinaus auch thren Punklestand, wenn Sie sich in den

Ruhestand zurlickziehey

Die Schenke (Tavern)
Die Schenke islt ein ausge:
anzuheuem und dem Tralsch der S

relchneler Orl, um neue Leute

otadt ein Ohr zu schenken

® Recruiting Men (Manner anheuern): Im a/lgemeainen
giit: Je grober Ihre Mannschaft ist, desto besser. Je mehr
Minner Sie haben, desto groBer ist Ihre Chance. dafl sich
Ihnen feindliche Schiffe ergeben

Sie benBligen acht Mann.
bemannen, und vier Leule
kapern oder eine Stadt angreifen,
nallrlich auch

um ein Schilt lhrer Flotte zu
pro Kanone. Wenn Sie ein Schiff
werden Sie zusdtziich dazu
krdftige Kampfer brauchen



Sie soliten dabei jedoch nicht vergessen, daB Sie Ihre Manner
erndhren missen. Je mehr Manner Sie also haben, desto
kleiner ist der Anteil, den Sie und jeder Ihrer Manner nach
Aufteilung der Beute erhalten. Sie werden in diesem Fall aiso
weitaus griBere Schéize erbeuten missen, um lhre Mannschaft
bei guter Laune zu halten

Der Kaufmann (Merchant)

In den Ldden der Kaufleute kdnnen Sie Waren kaufen und
varkaufen. Der Preis fiir Lebensmittel, Waren, Zucker etc. isl
von Stadt zu Stadl verschieden: Sie kinnen also einen Gewinn
machen, indem Sie in einer Stadt zu niedrigen Preisen
einkaufen, und Ihre erworbenen Waren dann in einer anderen
Stadt wieder zu hiheren Preisen verkaufen.

Der Handelsbildschirm zeigt das Lagerhaus des Kaufmanns.
Die Waren, die der Kaufmann |hnen anbietet, sind auf der
linken Bildschirmseite aufgefdnrt, Ihr gegenwértiges Kargo,
Geld und die Ladekapazitdt Ihres Schiffes auf der rechien Seite

Um ein Geschaft abzuschliefien, ziehen Sie die Markierung mit
Hilfie des Richtungsknoples zuerst aul den Gegenstand bow. die

Ware, die Sie kaufen oder verkauien mochten. Driicken Sie
dann den Richtungsknop! entweder links, um die markierte
Ware zu verkaufen, oder rechts, um sie zu kaufen. Betatigen Sie
den Haupiselekdorknopf (rol), um jeweils eine Tonne 2u kaufen
bzw. zu verkaulen. Driicken Sie dagegen die zweiten
SelektorknOple (grim, gelb, blau), um alle Waren/Gegenstinde
2u kaufen baw. zu verkaufen,

Sind Sie fertig, dann klicken Sie die Option "Continue”
(Fortfahren) an, om zur Stadt zurlickzukehren

Der Schiffbauver (Shipwright)

Beim Schiftbauer kénnen Sie Ihre beschddigten Schiffe
reparieren lassen und dariiber hinaus auch Schifie und Kanonen
verkaufen. (Kaufen kdnnen Sie jedoch keine Kanonen und
Schifle, denn die missen Sie selbst erbeutent)

Die Bank

In der Bank konnen Sie lhre erbeuteten Schitze mil Ihrer
Mannschaft teilen. Ihren Anteil der Beute verstecken Sie dabei in
Ihrer geheimen Schatzhthle (Secret Treasure Cave). Ihre
erbeutelen Schatze werden Ihnen den Ruhestand versiiBen

Beim Autieilen Ihver Beute werden auch die Schiffe Ihrer Flotie
unter der Mannschaft auipeteilt. Entscheiden Sie sich danach,
Ihre Kamiere fortzusetzen, dann machen Sie sich wieder mit
demselben Schilf auf den Weg, das Sie zu Beginn des Spiels
hatten. (Verkauien Sie also Ihr gesamien Kargo und alle Schiffe,
bevor Sie die Beute aufieilen!)

Stadttore (Town Gates)

Gehen Sie zu den Stadtioren, wenn Sie die Stadt verlassen
mchien



DIE KAJUTE DES KAPITANS
(CAPTAIN’S CABIN)

In der Kajlle des Kapitans erhalten Sie wichlige Informationen
rum Spiel. Driicken Sie den linken oder rechten Knopl, um zur
Kajite des Kapitdns zu gehen, Betatigen Sie emeutl denselben
Knopl, um an den Ort zurlckzukehren, von dem Sie zuvor
gekommen sind

Belinden Sie sich in der Kajite, dann dricken Sie den
Richtungsknopl, um den Bildschirmbereich 2u markieren, den
Sie penaver betrachlen michten, und beldligen Ske dann den
Hauptselektorknopt (rot)

@ Spiel sichern - Koje: Wahlen Sie die Koje, um Ihr Spiel 2u
sichern

® Mannschaftsstatus - Die Tir Wihlen Sie die Tie, um
den Status Ihrer Mannschaft, Ihrer Schiffe und Ihres Kargos
abzurufen

® Kartenmappe - Schatzkarten: Wahlen Sie die

Kartenmappe, um durch Ihre Schatzkarten zu bidtiem

Blick aul die jangsien Aktivitdlen Ihres Schilles zu werien

Logbuch: Wahlen Sie das Logbuch, um ginen

@ Der Spiegel - Personlicher Status: Wihien Sie den
persdnlichen Stalusschirm (Personal Stalus), um zu sehen, wie
es um lhren Piralen und seine Bezlehungen zu den

verschiedenen Regierungen stehl

Wandkarte - Karte der Karibik
Wahlen Sie die Karte (Map), um die Karte der Karibik
ibzurufen, Der Kartenschirm ist in 2wel Halften aufgeteilt: die
Karte und die Stidielisle. thre Position aul der Karte [s! duich
ginen Tolenschadel mil 2wel gekreuzen Knochen markiert

® Die Stadteliste: Gehen Sie mit Hilfe des
Richiungsknoples durch die Stadtelisle (Town Lisl), und
dricken Sie den Hauptselektorknop! (rol), wenn Sie die Stad!
markiert haben, (ber die Sie mehr wissen mdchten. Jegliche
Informationen, die Sie (ber diese Stad! haben, erscheinen
darauthin im Textteld




.
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@ Die Karte: Driicken Sie den grinen, biauen oder gelben
Knopl, dann erscheint auf der Karte sin Cursor in Gestalt eines
Sabels. Ziehen Sie den Cursor nun mit Hilfe des
Richtungsknopfes auf eine Stadt Ihrer Wahl, und betdtigen Sie
dann den Hauptselektorknop! (rot). Jegliche Informationen, die
Sie (iber diese Stadt haben, erscheinen darauthin im Textfeld.
(Einige Stddte erscheinen jedoch erst auf der Karte, wenn Sie
dort gewesen sind oder sich entsprechende Informationen
erkauft haben.)

Drilcken Sie den linken oder rechien Knopl, um diesen Schirm
2u verlassen,
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REISEN IN DER KARIBIK
Sie werden einen Grofiteil des Spiels damit verbringen, durch die
Karibik 2u segein, um nach schwerbeladenen Schiffen Ausschau
2u halten, ferne Stadte auszukundschaften und auf der Suche
nach vergrabenen Schitzen 2u tropischen Inseln 2u reisen.

Steuerung Thres Schiffs

Driicken Sie den Richtungsknop! links, dann dreht Ihr Schiff
nach links ab, driicken Sie rechts, dann dreht es nach rechts
ab. Um eine Stadt zu betreten, laufen Sie mil Ihrem Schiff
einfach im Hafen der Sladt ein. Um an Land zu gehen, lotsen
Sie Ihr Schiff einfach auf die Kiste zu, woraufhin wenige
Sekunden spater Ihr Landetrupp erscheint und ven Bord des
Schiffes gehl

Halten Sie den gronen, roten oder gelben Knopf gedrilckt, dann
akdivieren Sie damit den “Turbo™-Modus: die Zeit vergeh! dabei
schneller.




@ Wind: Schiffe, die genau in den Wind segein, bewsgen sich
langsamer voran; Schiffe, die mit dem Wind diagonal hinter
sich segeln, kommen schneller voran. Jedes Schiff hat
bestimmte Segelcharakteristiken, siehe “Schiffe der Karibik™ fir
Einzelheiten. Haben Sie mehr als ein Schifl unter Ihrer
Befehlsgewalt, dann bewegt sich Ihre gesamie Flotte mit der
Geschwindigkeit Ihres grifiten Schiffes.

Normalerweise weht der Wind in der Karibik aus westiicher
Richtung. Die Windstérke und Richtung ist anhand der Wolken
2u erkennen, die (ber die Karle hinwegschweben,

@ Gefahren: Aul hoher See kinnen Sie auf die folgenden
Gefahren stoflen:

@ Sandbéinke (Shoals) Unier einer Sandbank versteht man
seichle Gewdsser, d.h. Untielen, in denen tickische Felsen
regelrecht darauf warten, den Rumpl Ihres Schiffes aufzureifien!
Schiffe mit geringem Tiefgang knnen (ber solche Sandbéinke
normalerweise hinwegsegeln; grofie Schiffe kdnnlen jedoch
auflaufen.

@ Stiirme (Storms): Dunkle Wolken au! dem Bildschirm
reprasentieren Stiirme. Ihr Schilf kann weit vom Kurs abkommen,
wenn es in einén Sturm gerdt. Je hdher der Schwierigheilsgrad,
desto mehr Stiirme werden Ihre Reise erschweren,

@ Hunger (Starvation) Gehen hnen die Lebensmitie! aus,
dann werden lhre Matrosen nach und nach desertieren und
schileBlich eine Meuterei anzetleln.

® Meuterei (Mutiny): Ihre Minner meutern, wenn sie lange
Zeit nicht bezahlt wurden oder hungern muBten. Um Ihre
Befehisgewalt zu behalten, missen Sie den AnlGhrer der
Meuterei in einem Kampf besiegen.

KAMPFE AUF HOHER SEE

Kample auf hoher See laufen in drei Etappen ab: das Sichien
eines Schiffes, der Kampl und das Pliindem.

@ Sichten (Sighting) Ihr Ausguck wird Sie davon in
Kenninis selzten, wenn sich ein anderes Schiff in der Nahe
befindel. Je ndher Sie heransegeln, desto mehr erfahren Sie
(ber das unbekannte Schiff. Schiiefilich werden Sie nah genug
sein, um Neuigkeiten auszutauschen (Hall) - ODER von den
Kanonen des anderen Schiltes kraftig unter Beschufl
genommen zu werden!

Sie kbnnen an diesem Punkl versuchen, wegzusegeln, bevor es
zu einem Kampf kommt, doch hat Ihr Gegner sich
mbglicherweise n den Kopl gesetzt, Sie zu bekdmplen, ganz
gleich, ob Sie dazu bereil sind oder nicht!

® Wihlen Sie Ihr Schiff (Choose Your Ship) Haben Sie
mehr als ein Schiff in Ihrer Flotte, dann missen Sie entscheiden,
mit welchem Schiff Sie in den Kamg ziehen mochien.

Kampfbildschirm

Haben Sie einmal Ihr Schifi gewdhlt, dann erscheint der
Kamplbildschirm (siehe ndchsle Seite). Die Statistiken des
gegnerischen Schiffes erscheinen unter der Kampfkarte, thre
dagegen auf der rechien Seile.

Schiffssteuerungen

@ Steuerung: Driicken Sie den Richtungsknopf links, um Ihr
Schiff nach links zu drehen, und rechis, um es nach rechis zu
drehen.



® Kanonen ableuern: Dricken Sie den Hauplselektorknop!
(rot), um eine Breitseite abzufeuern. Sie kbnnen danach erst
wieder feuern, wenn [hre Kanonen neu geladen wurden

® Volle/Kampisegel Dricken Sie den grinen. geiben ooer
blauen Knopf, um Ihre Segel zu hissen baw. 2 reffen. Mit
vollen Segeln segelt Ihr Schiff schneller, doch kbnnen die
Sagel durch das gegnerische Kanonenfeuer leichl beschadigl
werden, Kamplsegel sind dagegen schwerer zu beschidigen,
doch segelt Ihr Schiff dabei dementsprechend langsamer, Zu

Beginn des Kamples hat Ihe Schitf Kamplsegel gehift

@ Pause Wihrend des Kamples kbnnen Sie das Spiel mil
Hilte des Pausenknoples unterbrechen

Kampfende

Normalerweise ist der Kamp! beendet, wenn beide Schifie
zusammenstofien und Ihre Mdnner an Bord des anderen Schiffes
springen, um die gegnerische Mannschalt zu bekamplen. Doch
kann sich der Kampf auch anders enischeiden,

Der Kamp endet unentschieden, wenn die beiden Sciffe zu wed
voneinander entfernt sind, um den Kampl fortzusatzen, oder die
Sonne untergegangen ist und sich eines der Schiffe in der
Dunkelheit davongestohlen hat. Fliehen Sie, dann kaon es
passieren, da Sie eines Ihrer Schiffe an den Verfolger verfieren,

Sind Sie der gegnerischen Mannschafl zahlenmaBig Oberlegen,
dann ergibt sich Ihr Gegner vielleicht. In diesem Fall brauchen
Sie das gegnerische Schiff nicht zu entern.

Entern

st I Schilf mit dem des Gegners zusammengestoBien, dann
stiirmen Ihre Manner das feindliche Schift und ziehen die
gegnerische Mannschaft in einen Nahkamp!, wobei Sie sich
dem Kapitdn in einem bitteren Fechtkampf stellen milssen.

Sieg (Victory)
Haben Sie das gegnerische Schiff erobert, dann kbnnen Sie es
entweder in Ihe Flotte aufnehmen oder einfach nur plindern
und versenken, falls Sie nicht genligend Ménner haben, um es
zu bemannen, oder das Schiff zu langsam ist.

@ Pliindern (Plundering the Ship) Mochlen Sie das
feindliche Schiff versenken, dann sollten Sie das Kargo des
Schiffes zuerst auf I eigenes verladen. Sie gehen dabed auf die
gheiche Weise vor, wie in den Liden der Kaufieute.



ANGRIFF EINER STADT
VOM MEER AUS

Um eine Stadl anzugreilen, segeln Sie an die Stadt heran und
wdhlen die entsprechende Option vom daraufhin erscheinenden
Menil.

Bei einem Kampf gegen ein Fort missen Sie das Fort mit Ihren
Kanonen zuerst krdftig unter BeschuBl nehmen und dann mit
Ihrem Schiff an die Stadl heransegeln, um Sie zu stirmen.
Gehen Sie dabei jedoch zu weit von der Stadl entlernt vor
Anker, dann weigern sich Ihre Manner maglicherweise, das
SChiff zu verlassen, weil Sie beflrchten, vom gegnerischen
Kanonenfeuer in Stiicke gerissen zu werden, bavor Sie die Stadt
(iberhaupt erreichen kdnnen

Haben sich die Dinge beim Angriff auf eine Stadt gegen Sie
gewendet, dann kbnnen Sie dem Kamp! ein Ende satzen, indem
S sich auf das Meer zurlickziehen.

Haben Sie eine Stagt erobert, dann gehdrl Ihnen das gesamle
Gold der Stadl. Sofern Sie noch Platz in Ihren Laderdumen
haben, kbnnen Sie zustitzlich dazu auch Kargo aufnehmen.

DER FECHTKAMPF

Um als Sdbelrassler zu (berleben, werden Sie starke Nerven,
ginen guten Verstand und eine schnelle Reaktionstéhigkeit
brauchen.

Wabhl einer Waffe
(Choosing your Weapon)

Sie haben eine Auswah! von drel Waffen: Rapier, Entermesser
und Degen.

@ Das Rapier: Das Rapier ist eine lange, schmale und
handliche Waffe, mit der Sie awar schnell reagieren kisnnen,
Ihrem Gegner aber geringere Verlelzungen zufligen als mil
schwereren Wallen,

® Das Entermesser (Cutlass): Eine schwere, gebogens
Watle mit einer scharfen Schneide, aber geringer Relchwalte. Ein
Schlag mit dieser Watle figt dem Gegner mehr Schaden 2u als
ein Rapier, doch st Ihre Reaktionsfahigkeit weitaus langsamer,

® Der Degen (Longsword): Eine gerade Klinge mitllerer
Linge, die schwerer als ein Rapier, jedoch leichter als ain
Entermesser ist.

Fechten

Haben Sie einmal Ihre Walle gewdhil, dann beginnl der Kampl.
Dabei gehen Sie und Ihr Gegner zuerst aufeinander zu
(Richtungsknop! links und rechts driicken). Sobald Sie sich in
Reichweile befinden, konnen Sie Ihren Gegner angreifen.



Angriffe
@ Der StoB - Haupiseleklorknopi (rot): Beim Fechtkampf
bildet der Stofi die grundlegende Angriftstaktik, wobei Sie mi
Ihrer Walle direkt nach Inrem Gegner stoBen. Dies ist zwar eine
schnelle Angrifistaktik, doch fligen Sie Ihrem Gegner auf diese
Weise geringeren Schaden 2u als mit einem Hieb

Driicken Sie den Hauptselektorknopf (rot), um auf mittlerer
Ebene zuzustoBen

@ Der Hieb - Griiner, gelber oder blauer Knopt: Der Hieb
bildet eine langsamere Angriffsiaktik als der Stofi, doch ligen
Sie threm Gegner damit einen weitaus groBeren Schaden 2u

Dricken Sie den grilnen, gelben oder blauen Knopl, um dem
Gegner auf mittlerer Ebene einen Hieb 2u verpassen

Verteidigung
@ Parade - Linker oder rechter Knop!: Um zu parieren,
drilcken Sie den linken oder rechten Knopl

Der Verlauf des Kampfes

Duelle, bei denen Sie Mann zu Mann kdmplen, sind sellen
Normalerweise fiihren Sie lhre Mannes in den Kampl gegen eine
gegnerische Mannschaft. Wahsend Sie ein Duell mit dem
gegnerischen Kapiltdn ausfechien, kimplen auch Ihre Mdnner, Der
Erfolg Ihrer Mannschaft ist von threm Kbnnen im Duell abhéngig.
Schiagen Sie den gegnerischen Kapitdn ohne Schwierigkeiten,
dann fassen [hre Méanner Mut und kimplen besser

Werfen Sie einmal einen Blick auf das oben gezeigte Schaubild
Sie und Ihr Gegner befinden sich im oberen
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Bildschirmabschnitt, wobei unter |eder Figur die
Mannschaflsstatistiken, die Mannschaftsstarke und die Moral
autgetidhr sind

@ Moral (Morale): Die Treffer, die Sie und Ihr Gegner sich bel
ginem Kamp! zuziehen, beeinflussen die Moral beider
Mannschafien. Je schiechier die Moral, desto mehr Minner verlien
die entsprechende Seite im Kampt. Ist die Moral Threr Mdnner also
sehr schiecht, dann kinnen Sie sich auch gleich ergeben

Riickzug und Aufgabe

Stehen die Dinge schiechl fir Sie, dann kbnnen Sie sich aus
dem Kampt zuriickziehen, indem Sie riickwarts vom Bildschirm
faulen. (Dies hal zwar einen schiechien EinfluB aul Ihren Ruf,
doch retten Sie damil wenigstens |hr Leben!)

Ihr Gegner ergibt sich, wenn ihn die Panik ergriffen hat und Sie
ihm schwere Verletrungen 2ugelfiigt haben, Er ergibt sich auch
dann, wenn Ihre Manner seine gesamte Mannschalt
ausgelischt haben und Sie ihm darauthin einen Schlag
verpassen. Sie ergeben sich unter denselben Kriterien,



AN LAND

Sie werden Ihre Mdnner an Land setzen wollen, um nach
vergrabenen Schitzen und verschollenen Verwandien zu suchen
oder eine Stadt zu FuB anzugreifen. Um Ihre Manner an Land 2u
setzen, seqeln Sie mit Ihrem Schiff einfach auf die Kiste 2u.

Steuerung des Landetrupps

Mit Hilfe des Richlungsknoples kiinnen Sie Ihren Landelrupp an
Land stevern. Um wieder an Bord des Schifles zu gehen, ziehen
Sie das Landetrupp-lcon einfach aul das Schiff zuriick

Wie zuvor drilcken Sie den Pausenknopf, um das Spiel zu
unterbrechen, den linken oder rechien Knopl, um das Spiel 2u
unterbrechen und zur Kajille dés Kapitins 2u gehen.

@ Suchen: Sobald Ihre Manner einen Ort erreichen, an dem sich
Ihrer Meinung nach vergrabene Schidlze oder ein verschollener
Verwandter befindet, drilcken Sie den Hauplselekdorknopl (rol), um
hte Suche 2u beginnen. Dabei vergehen mehrere Tage, bevor Sie
das Ergebnis Ihre Suche erfahren

Eine Stadt vom Landweg her
betreten

Erreicht Ihr Landetrupp eine Stadt, dann erscheint in Mend mit
mehreren Optionen. Entscheiden Sie sich, in die Stadt 2u
marschieren oder sich hineinzuschigichen, dann erscheint das
Stadtmen(. Greifen Sie die Stadt dagegen an, dann gehen Sie
zum Kamgplbildschirm dber.
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Kampf auf festem Boden

Beim Kampf aul lestem Boden siehen Ihre Manner den Soldaten
der verleidigenden Stadt gegendiber. Ihr Ziel besteht darin, die
Soldaten zu besiegen und in die Stad! einzumarschieren. Der
Bildschirm zeigt die Starke beider Parteien, deren Walfen und
die Moral der Anfilhrer.

Steuerung Threr Manner

Beim Kampl auf feslem Boden wird Ihr Trupp in 2wei oder drel
Gruppen aufgeteill

@ Wahl einer Gruppe: Dricken Sie den giunen, blaven oder
gelben Knopl, um die Kontrolle von einer Gruppe aul die andere 2u
verlegen. Die gewdhile Gruppe ist durch einen Kasten markiert,
wobei ihre Stérke, Waffen und Moral genau darunter aulgel(ib sind.

@ Bewegung einer Gruppe: Um eine Gruppe 2u bewegen,
wahlen Sie sie und betatigen dann den Richtungsknop!.

@ SchuBwaftfenkampf: Solern Ihie Gruppen stillstehen,
feuern Sie immer dann Ihre Musketen ab, wenn sich ein Gegner
in Reichweile begibl. Nachdem Ihre Piraten gefeuert haben,
brauchen Sie einige Sekunden, um Ihre Waflen neu zu laden.



@ Nahkampf: Scbald Ihre Gruppe aul eine feindliche siofl,
beginnt ein Kampf Mann gegen Mann. Das Gefechi hdlt so
lange an, bis eine der beiden Gruppen Nieht.

Ziehen sich Ihre Ménner aus dem Kampf zuriick, dann haben
Sie keine Kontroile mehr (ber sie, da sie sich in Sicherheil
bringen. Wenn Sie Gliick haben, dann sammeln sie sich
wieder, sobald Sie sich in Sicherheit gebracht haben. Sie
kbinnen Ihren Mannem dann wieder neue Belehle erteilen. Ist
die Moral Inrer Mdnner jedoch gebrochen, dann wird sie
hochstwahrscheinlich emeut brechen, sobald sich Ihre Manner
2u groBe Verletzungen zuziehen.

Der Gegner

Ihr Gegner kann einige oder alle der folgenden militdrischen
Ressourcen zu seiner Verfligung haben:

® Soldaten (Soldiers): Feindliche Soldaten gehen
normalerweise geschickier mit Musketen um als Ihre Manner,
doch ist ihre Moral schiechter, und sie sind im Nahkampt
unbeholfener.

@ Kavallerie (Cavalry): Die feindlichen Reiter sind
schneller als Ihre Manner und stellen bei einem Nahkampl
gefdhrliche Gegner dar. Doch haben Sie keine Musketen und
ktinnen daher nicht aus der Ferne angreifen.

@ Feindliche Schiffe (Enemy Ships): Die leindlichen
Schitle setzen Minner vom Fort zum Schiachtteld (ber
Zusalzlich dazu ktinnen Schifte auch eine Breitseite aul hre
Manner ableuern.

@ Feindliche Forts (Enemy Forts): Die Forts nehmen lhe
Manner mit Ihren Kanonen unler Beschuli.
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Gelande

Es gibt drei Gelandearten, aul denen Kdmpfe stattfinden
kbnnen: olfenes Geldnde, Walder und Simpfe. Jede
Gelandebeschatienheil hal gine unlerschiedliche Wirkung aul
die Kampfer:

@ Otfenes Geldnde (Open): Ollenes Gelidnde ist leichl
passierbar. Es bielel zwar keine Vereidigungsvorteile, jedoch
freie Sichl.

@ Walder (Woods): Walder verlangsamen die Bewegung,
bieten aber einen Verteidigungsvorteil, da sich Ihre Minner
dort versiecken kbnnen.

@ Sumpl (Swamp): Simple verlangsamen die Bewegung,
bieten aber Ireie Sicht.

Niederlage (Defeat)

Haben sich alle Ihrer Manner von der Karle zuriickgezogen,
dann haben Sie verloren und finden sich auBerhalb der Sladt
wieder. Sind Ihre Manner im Kampf gefallen, dann werden Sie

gefangengenammen.

Sieg (Victory)
Der Kamp! ist entschieden, wenn eine Ihrer Gruppen in die
Stadi eingedrungen ist. Haben Sie die Soldaten geschlagen,
dann ergibl sich die Stadl, andernfalls missen Sie sich mit
dem Hauptmann der Wache dueliieren.

Haben Sie den Hauptmann besiegt, dann Ist die Stadl Ihrer
Gnade ausgeliefer!.



SCHATZE DER KARIBIK

In der Karibik liegen wunderbare Schilze verborgen, die nur
daraul warten, entdeckt zu werden:

Schitze der Indianer

Nach der Entdeckung der Neuen Welt pliinderten die Spanier
die alten Stidte der Indianer in Zentral- und Sidamerika. Man
sagt aber, dafl nicht alle der geplinderten Reichtiimer Spanien
erreichten und dal in der Karibik geheime Orte voll Gold und
Juwelen verborgen liegen!

Vielleicht sind Sie &s, der auf die verborgenen Schatze stoBt...

Der Silberzug (Silver Train)

Spanien hat zahireiche Sifberminen in Stidamerika, in denen
Sklaven Tag und Nacht schuften und lonnenweise Edeimetalle
bergen, um die Taschen der Spanies zu fillen. Jedes Jahr
macht sich ein Zug von Eseln, Sklaven und Soldaten auf den
Weg, um das Silber von einem sDdamerikanischen Hafen zum
ndchsten zu bringen, wo es dann aul spanische Galeonen
verladen und nach Spanien verschifft wird

Gelingt es Innen, einen dieser Ziige zu erobem, dann haben Sie
Ihre Schaichen im Trockenen..

Die Schatzflotte (Treasure Fleet)

Nach Jahren, in denen Piralen und Freibeuter sich der
Reichtimer der Schatzflotte bedienten, 1Bt Spanien seine
Schatzschiffe nun von einer Flotie gewaltiger Galeonen begleiten.

Jedes Jahr segelt die Flotte in westlicher Richtung entlang der
Nordostkilste Sidamerikas und I&uft in die spanischen Hafen
gin. um Schatze und Handelswaren aufzunehmen. Sind die
Laderaume einmal bis zum Bersten voll, dann segeit die Flotte
in ndedlicher Richtung durch die Floridastrafie zuriick nach
Spanien.

Gelingt es Ihnen, die Schatzflotte in einem Hafen oder auf hoher
See 7u erobern, dann sind fhre Trdume ungeheuren Reichtums
wahr geworden..



SCHIFFE DER KARIBIK

In “Pirates! Gold" gibt es neun Schiffstypen, wobei sich jedes
Schiff durch die folgenden Charakieristiken auszeichnet:

@ Geschwindigkeil (Speed): Die Geschwindigkeil wird in
Leagues (Wegstunden; ca. 2.5 Meilen) angegeben, die wahrend
giner Schiftswache (ca. 4 Stunden) zurickgelegt werden. Der
erste Wert bezieht sich aut die Hochstgeschwindigkeit bei
leichtem Wind, der zweite steht fir die Hochstgeschwindigkeit
bei starkem Wind

@ Bester Kurs (Best Point of Sailing): Der beste Kurs
bezieht sich auf die glinstigste Windrichtung, bei der das Schifl
seine Hochslgeschwindigkeit erreicht. Siehe dazu Schaubild
unten.

@ Kanone (Cannon): Der erste Werl bezlent sich aul die
durchschnittliche Anzahl an Kanonen des Schills, der zweite aul
die maximale Anzahl, die das Schilf einsetzen kann

@ Mannschaft (Crew): Der erste Wer bezieht sich auf de
durchschnittliche Manschaltsgrofie des entsprechenden
Schiffes, der zweile auf die maximale Anzahl, die das Schifl
aufnehmen kann,

@ Kargo (Cargo): Die Kargomenge in Tonnen, die das Schif
auinehmen kann.

Spanische Galeone (Spanish Galleon)

Hochstgeschwindigheit

Bester Kurs

715 Wegstunden
Raumachterlich
22/36 Geschltze
275/288 Mann
160 Tonnen

Galeonen sind die grofiten Segelschiffe entlang der
Nordostkilste SOdamerikas. Sie segeln zwar nur langsam und
sind nicht sehr manbvriertihig, kbnnen aber ein grofies Kargo
und eing groBe Anzahl an Mannern und Kanonen aulnehmen

Spanische Kriegsgaleone
Spanish War Galleon)
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Kanonen
Mannschaft

Kargo
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?.f‘.rﬁ Weusiu nden
Raumachterlich,
raumachierlich vor dem Wind
30/32 Geschiitze

250/256 Mann

140 Tonnen

Kriegsgaleonen sind schneller und mandvrierfdhiger als
normale Galeonen, haben aber einen etwas kigineren Laderaum.
Kriegsschifie sind oft mit disziplinierien Soldaten bemannt.



9/12 Wegstunden
Raumachterlich,
raumachiestich vor dem Wind
Kanonen 24/28 Geschite
Mannschall  215224Mann
Kargo 120 Tonnen

Die schnelle Galleone kann bei leichiem Wind schneller segein
als die anderen Galeonen. Sie isl auBerdem auch
manbvrieriahiger als die groferen Galleonen.

Hichstgeschwindigkeit
Bester Kurs

Fregatte (Frigate)

9/12 Wegstunden
Raumachterlich,
raumachterfich vor dem Wind
Kanonen 26/28 Geschitze
Mannschafl  190/224Mann
Kargo 120 Tonnen

Hochstgeschwindigkeit
Bester Kurs

Fregatten sich machtige Kriegsschiffe und eignen sich
ausgezeichnet als Piratenjiger - und wenn Sie Giick haben und
eine erabern, dann I&B1 sie sich auch wunderbar als
Piratenschiff einsetzen!

Handelsschiff (Merchantman)

Hichstgeschwindigkeil 9/12 Wegslunden
Bester Kurs  Raumachledlich
Kanonen 8/24 Geschillze
Mannschalt  30/200 Mann
Karge 100 Tonnen

Handelsschiffe sind ziemlich schnell und mandvrierfahig und
haben relativ grobe Lagerraume. Einige Handelsschiffe wurden
in Piralenschiffe umgebaut; diese Schiffe sind duberst

pefdhrhich

Hichstgeschwindigkeil  9/12 Wegstunden
Bester Kurs  Raumachierlich vor dem Wind
Kanonen 8/20 Geschiize
18/160 Mann

Kargo 80 Tonnen

Hollandische Frachischiffe sind kieiner, aber wirischaftlicher
als die Handelsschifle, denn sie klinnan auch mit einer kiginen
Mannschaft segein. Da diese Schiffe nicht sehr
widerstandsfahig sind, eignen sie sich nicht 10r den Kampl.



Barke (Barque)

9/12 Wegstunden
Raurmachterlich
5/16 Geschitze
24/128 Mann

60 Tonnen

Hﬁclntnmhvlndlghll
Bester Kurs

Kanonen

Mannschaft

Kargo

Dieses kleine, manOvrierfahige Schifl ist mit Rudern
ausgestatiet und kann daher auch gegen den Wind segeln

Schaluppe (Sloop)

Hliﬂlllilﬂlminlllhﬂ
Bester Kurs

Kanonen
Mannschaft
Kargo

9/10 Wegstunden
Raumachterlich,
raumachterlich vor dem Wind
5/12 Geschiltze

10/96 Mann

40 Tonnen - geringer Tielgang

Ein kleines, auBerordentlich mandvriertahiges Schiff, das bei
leichtem Wind schnell, bei starkem Wind jedoch langsam
segell. Schaluppen haben einen sehr geringen Tiefgang und
kiinnen mit Hilfe der Ruder direkt gegen den Wind segeln.
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Pinasse (Pinnace)

9/10 Wegstunden
Raumachterlich,
raumachterlich vor dem Wind
5/8 Geschitze

10/64 Mann

20 Tonnen - geringer Tiefgang

Ein sahr schnelles, mandvrierfdhiges Schift mit geringem
Tielgang, das oft fir den Handel kleiner Kargoladungen enllang
der Flisse und Kistenstadte benulzt wird, Obwoh! Pinassen
klein und zerbrechlich sind, macht sie ihre Geschwindigkeit
und Mandvrierahigkeit zu gefahrlichen Gegnem.

Kanonen
Mannschaft
Kargo



BERUHMTE EXPEDITIONEN
(FAMOUS EXPEDITIONS)

Eine Expedition ist ein kurzes Szenario, in dem Sie versuchen,
die Taten ber(ihmier Piralen der Geschichte nachzuvoliziehen.
Die Expedition ist 2u Ende, wenn Sie die Beute aufteilen

John Hawkins und die Schlacht
um San Juan de Ulua (1569)

@ Ihre Streitkriifte: Eine Galeone, ein Handelsschifl, vier
Pinassen, 308 Mann,

@ Politische Lage: Spanien befindet sich im Kriegszustand
mit Frankreich und England

@ Ihre Aussichien: Sie haben ein méchtiges Floliengeschwader,
doch Ihr Flaggschift ist schwerfdllig und sehr schwer zu
mandvrieren. Sie missen sich entscheiden, ob Sie friedlichen
Handel betreiben oder sich aul Uberfille spezialisieren wollen.
Friedlicher Hande! bedeutet, dafi Sie kieinere spanische Hafen
ansegeln kbnnen, um Ihre Vorrite autaustiicken, doch werden Sie
auf diese Weise nicht zu groflem Reichtum kommen. Uberfalle
bieten dagegen einen weitaus groBeren Gewinn, doch werden Sie
Schwierigkeiten haben, freundlich gesinnle Stadte zu finden, in
denen Sie neus Leute anheuem und Ihre Beute verkaulen kbnnen,

® Geschichtliche Chronik: Jofn Hawkins war ein englischer
Handelstreibeuter, der mehrere Reisen in die Karibik unternahm.

1557 wurde Hawkins von einer grofien spanischen
Galeonenflotte Oberrascht, als er bel Vera Cruz vor Anker lag.
Es gelang ihm schlieBlich, an Bord der Pinasse “Minnion™ mi
nur 15 Oberlebenden nach England zuriickzukeheen.
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Francis Drake und der Uberfall
auf den Silberzug (1573)

@ Ihre Streitkrfte: Ein Handelsschifl, eine Pinasse, 73 Mann.

® Politische Lage: Spanien befindet sich im Kriegszustand
mit England.

@ Ihre Aussichien: Nur 2in Mann wie Drake von geradezu
lolikihnem Mut wilrde es wagen, das spanische Kdnigreich mit
nur zwel kleingn Schiffen und 73 Mann Besatzung genau zu der
Zeil anzugreifen, in der sich die Spanier aul dem Giplel ihrer
Macht befingen. Ein vorsichtiger Mann wilrde dagegen eine
Handelsstralegie adoptieten, d.h. zuerst Reichium erlangen und
eine gule Mannschafl anheuem, bevor er sich der Seerduberel
uwendet

@ Geschichtliche Chronik: Diake unternahm in den Jahren
um 1570 mehrere waghalsige Angriffe gegen die Spanier.
Wahrend seiner Glanzzeil eroberte er Nombre de Dios, den
Silberzug sowie zahlreiche spanische Schifle und umsegelle
den Globus. Die dankbare englische Regierung erannie ihn
darauthin 2u einem Admiral ihrer Flotte.

und die Schatzflotte
(1628)

@ Ilhre Streitkridfte: Vier schnelle Galeonen, zwei
Schaluppen, 700 Mann.

@ Politische Lage: Holland befindet sich im Kriegszustand
mit Spanien und hat sich mil England verblindel. Auch England
und Frankreich befinden sich im Kriegszustand mit Spanien.

Piet Heyn



@ Ihre Aussichien: Sie belehligen ein machliges, wenn auch
etwas schwerfdlliges Geschwader. Die spanische Schalzflotte
bildet ein hervorragendes Ziel. Leider geht das Jahr schon dem
Ende zu. Sie sollten also versuchen, die Flotie vor der Kiste
Havannas oder in der Floridastralle abzufangen. Andernialls
kiinnten Sie auch einige mittelgrofe oder grofle spanische
Stadte (berfallen.

@ Geschichtliche Chronik: 1628 machle sich der
holldndische Kapitdn Piet Heyn mit einer machtigen Kriegsfiolte
aul den Weg zu den Westindischen Insein. Nach ginem
schrecklichen Kampf eroberte er die Schatzflolte vor der Kiste
von Kuba, Er erbeutete 46 Tonnen Silber und stirzte damil die
spanische Regierung in den Bankrott,

L'Ollonais und die Pliinderung
Maracaibos (1666)
@ Ihre Streitkriifte: Eine Schaluppe, finl Pinassen, 400 Mann

@ Politische Lage: Frankreich befindel sich im
Kriegszustand mit England und Spanien und ist mit Holland
verbindet. Auch England und Holland belinden sich im
Kriegszustand.

@ Ihre Aussichten: !hre Stirke liegt in der Zahl Ihrer
Manner, doch 136t Ihre Seemacht zu wiinschen dbrig. Wie
L'Ollonais’ sind daher auch Ihre Aussichten am giinstigsten,
wenn Sie Stadte angreifen nnd offene Seegefechle vermeiden.

@ Geschichtliche Chronik: Als franz0sischer Piral errang
sich L'Ollonais den Ruf des grausamsten und unmenschiichsten
Piraten, der jemals gelebl hal. Wahrend seiner Karriere eroberte
L'Ollonais Maracaibo und Gibraltar. Er foltere und thtele dabel
unzahlige Spanier und Indianer, wurde jedoch bei einem
spdlteren Angriff aul ein Indianerdar! zu Tode gepriigel.

Morgan,
Frelbeut es Knmgs (1671)

@ Ihre Streitkriifte: Eine Fregatte, zwei Handelsschiffe, eine
Barke, zwei Schaluppen, eine Pinasse, 600 Mann.

@ Politische Lage: Sowohl England als auch Frankreich
befinden sich im Kriegszustand mit Spanien.

@ Ihre Aussichten: Sie vertligen (ber eine beeindruckende
Streitmacht, die sich sowohl fir See- als auch I(r Landgefechte
ausgezeichnet eignet. Zu Beginn stelit Ihre groBle Schwierigkeit
die Emdhrung Ihrer Minner und die Erbeutung ausreichender
Schitze dar, um die Moral Ihrer Mannschaft aufrechizuerhalten.

@ Geschichtliche Chronik: Henry Morgan war einer der
erfolgreichsien Piraten. Er eroberte Puerto Principe, Gran
Granada, Puerto Bello, Maracaibo, Gibraltar und Panama. Im
Gegensalz zu den meisten Piraten hatte Morgan genug
Verstand, sich rechtzeitip aus dem Piralenleben
zurlickzuziehen. Er setzte sich in Jamaika zur Rube und starb im
Alter von 53 Jahren an den Folgen exzessiven

Alkoholgenusses.



Baron de Pointis und die letzte
Expedition (1697)

@ lhre Streitkrafte: Finf Fregatien, eine Schaluppe, 1200 Mann.

@ Politische Lage: Frankreich befindet sich im
Kriegszustand mit England und Spanien.

@ Ihre Aussichten: |hre Stretmacht ist die machiigste, die
die Nordostkiisle Slidamerikas jemals zu Gesichl bekommen
hal. Sie kinnen daher ein bellebiges Ziel wahien und angreilen.
Die eigentliche Frage ist jedoch, wie viele der 2u erwartenden
Schatze Sie davontragen kdnnen. Diese Expedition ist ein
wahres Kinderspiel!

@ Geschichtliche Chronik: 1657 befand sich Frankreich im
Krieg mit England und Spanien. De Poinlis versammelle eine
gewaltige Streitmacht franz0sischer Soldalen, karibischer
Piraten und Freibeuter und grifl die reiche Stadt Cartagena an.
De Pointis siegte und segelle mit Schatzen im Wert von 20
Millionen Livres zurlick nach Frankreich

Dies war die letzte grofie Piratenexpedition in der Kanibik.

HISTORISCHE EPOCHEN

Das Silberreich
(The Silver Empire) - 1560-1600

Das spanische Imperium, aul Bergen von Silberbarren aus
Neu-Spanien (Mexiko) und Peru gebaul, erreicht in dieser Ara
seinen Hohepunkl. Die anderen Weltmachle, England und
Frankreich, befinden sich fortwdhrend im Kriegszustand mil
Spanien. Holland ist eine spanische Provinz im Aulstand (und
hat zu dieser Zeil noch keine Stddte in der Karibik).

Spanien hat mil Ausnahme einer Stadl die Macht (ber alle
Stadte der Karibik. Die einzige nichl-spanische Stadt Ist die am
Hungertuch nagende franzOsische Kolonie von St. Augustine in
Florida. In den Florida Keys und dcn Bahamas existieren
ebenfalls einige wenige franzbsische und englische
Piratenstitzpunkte, die so schnell wieder verschwinden, wie sie
errichiet werden,

Kaufleute und Schmquler
(Merchants and Smugglers) -
1600-1620

Spanien schiittert seinem langsamen Verlall entgegen.
Frankreich und England sind zu méchtigen Marinestreitkrafien
herangewachsen, und Holland hat sich der spanischen
Vorherrschaft entledigl. In der Karibik beginnt eine lange Zeil
des Friedens, die die Seerduberei erschwert, den Handel jedoch
erleichierl. (Tabak stellt nun eine wichtige Handelsware dar.)
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SPIELTIPS

@ Informanten: Machen Sie Bekannischafl mil der Tochler
gines Gouverneurs, dann wird Sie sich Ihnen vielleichi ais
Informantin anbieten. Erstatten Sie ihr oft Besuche, denn sie
konnte wichtige Informationen Gber den Aufenthaltsort des
Silberzuges oder der Schatzflolte haben. Achtung: Verlier der
Gouverneur seinen Posten, dann kehrt er nach Europa zuriick
und nimmt Ihre Informantin mit!

® Verschollene Verwandle: Finden Sie so viele
verschollene Verwandte, wie Sie nur kiinnen, denn sie wissen
oft, wo sich verborgene Schalze befinden.

@ Alter: Je dlter Sie werden, desto unbehalfener sind Sie im
Fechtkampl. Sie brauchen beim Angrifl also mehr Manner,
denn es wird weitaus schwieriger sein, den Gegner zu
besiegen. SchiieBlich werden Sie 10r das Piratenleben 2u all
sein und in den Ruhestand geawungen. Vergeuden Sie also
keine Zeit, solange Sie noch jung sind!

@ Verkauf von Schiffen: Verkaulen Sie v Kargo, bevor Sie
{iberschiissige Schiffe verkaufen.

@ Tratsch: Indem Sie die Stadischenken aufsuchen oder
andere Schiffe nach Neuigkeiten fragen (Hailing), erhalten Ste
Informationen (ber die Vorgange in der Karibik. Diese
Neuigkeiten werden in Ihrem “Logbuch™ (Ship’s Log) in der
Kajile des Kapitdns lestgehalten. Die Informationen, die Sie

damit in Eriahrung bringen, kbnnlen sich als sehr nditzlich
erweisen. Wurde eine Stad! z.B. von einer Krankheit
heimgesucht, dann ist sie hichstwahrscheinlich geschwacht.
Ist man auf Gold gestoBien, dann ist sie hiichstwahrscheinlich
sehr reich. Hat eine Stadt einen neuen Gouverneur, dann sind
alle Informanten, die Sie dort vielleicht hatlen, abgereist. Und
wenn eine Nation der anderen den Krieg erkldn hal, dann
kbnnen Sie sich von einer der beiden vielleich! einen Kaperbrief
erwerben und fir Angrilfe auf die andere eine Belohnung
ginstreichen.

@ GroBe Mannschaften: Es ist wirklich nicht einfach, eine
grofe Mannschall Einger als ein Jahr bei quier Laune zu hallen,
Sie werden mil jedem Mal reichere Schilze erobern,
wohlhabendere Stadte plindern, immer grofere spanische
Galeonen kapern missen, elc. Beginnt Ihre Mannschaft einmal
u desertieren (mit Ihrem Geld!), dann greifen Sie sich entweder
ginen grofien Schatz oder leilen solort die Beule auf. Wenn Sie
die Beute aufteilen, verlieren Sie bei den Vorbereitungen filr
Ihre nachste Mission zwar ein wenig Zeit, doch erhalten Sie auf
diese Weise einen groBeren Anleil der Schatze,
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