Wichtige Gesundheitsinformationen zum Verwenden von Videospielen

Photosensitive Anfille (Anfille durch Lichtempfindlichkeit)

Bei einer sehr kleinen Anzahl von Personen konnen bestimmte visuelle Einfl
tisse (beispielsweise auffl ackernde Lichter oder visuelle Muster, wie sie in
Videospielen vorkommen) zu photosensitiven Anféllen fiihren. Diese konnen
auch bei Personen auftreten, in deren Krankheitsgeschichte keine Anzeichen
fiir Epilepsie 0. A. vorhanden sind, bei denen jedoch ein nicht diagnostizierter
medizinischer Sachverhalt vorliegt, der diese so genannten ,,photosensitiven
epileptischen Anfille* wihrend des Ansehens von Videospielen hervorrufen
kann. Derartige Anfille konnen mit verschiedenen Symptomen einhergehen,
z. B. Schwindel, Verdanderungen der Sehleistung, Zuckungen im Auge oder
Gesicht, Zuckungen oder Schiittelbewegungen der Arme und Beine, Orien-
tierungsverlust, Verwirrung oder voriibergehendem Bewusstseinsverlust. Im
Rahmen von Anfillen auftretende Bewusstseinsverluste oder Schiittelkrampfe
konnen ferner zu Verletzungen durch Hinfallen oder das Stof3en gegen in der
Nihe befi ndliche Gegenstinde fiihren.

Falls beim Spielen ein derartiges Symptom auftritt, miissen Sie das Spiel
sofort abbrechen und é&rztliche Hilfe anfordern. Eltern sollten ihre Kinder
beobachten und diese nach den oben genannten Symptomen fragen. Die
Wahrscheinlichkeit, dass derartige Anfiélle auftreten, ist bei Kindern und
Teenagern groBer als bei Erwachsenen. Die Gefahr des Auftretens photosen-
sitiver epileptischer Anfille kann durch die folgenden Vorsichtsma3nahmen
verringert werden:

VergroBern Sie die Entfernung zum Bildschirm, verwenden Sie einen kleine-
ren Bildschirm, spielen Sie in einem gut beleuchteten Zimmer und vermeiden
Sie das Spielen bei Miidigkeit.

Wenn Sie oder ein Familienmitglied in der Vergangenheit unter epileptischen
oder anderen Anfillen gelitten haben, sollten Sie zunéchst drztlichen Rat ein-
holen, bevor Sie die Videospiele verwenden.



V ORWORT

Die Hanse war ein Verbund niederdeutscher Kaufleute, dem rund 70 grofle und 100 bis
130 kleinere Stadte angehorten. Diese Stadte lagen in einem Gebiet, das heute sieben
europdische Staaten umfasst: von London im Westen bis Novgorod im Osten, von Ber-
gen im Norden bis Koln im Siiden.

Gegriindet in der Mitte des 13. Jahrhunderts, war die Hanse zunéchst nur ein loser Zu-
sammenschluss wagemutiger Fernkaufleute, die ihre Waren meist auf dem Seeweg liber
die Ost- und Nordsee schipperten. Mit Hilfe ihrer Koggen - stabile, bauchige Schiffe mit
viel Laderaum und dem auffilligen Kastell auf dem Achterdeck - brachten sie Fertig-
waren von Westeuropa nach Osteuropa und kehrten mit Rostoffen zuriick. Viele hundert
Jahre lang, eine fiir heutige Verhiltnisse in der globalen Wirtschaft unvorstellbar lange
Zeit, spielte die Hanse fiir die deutsche und europdische Geschichte eine wesentliche
Rolle und gilt fiir viele Historiker als eine Vorliuferin der heutigen Globalisierung,

da sie entfernte Lander und Regionen wirtschaftlich an Zentraleuropa anschloss und
dadurch auch gesellschaftlich miteinander verband. ,,Patrizier [IV* versetzt Sie in diese
aufregende Zeit der anfénglichen Hanse.

»Patrizier IV versetzt Sie in diese aufregende Zeit der anfianglichen Hanse. Wer schon
die Vorginger der Reihe kennt, ist mit dem zugrundeliegenden Spielprinzip bestens
vertraut: zundchst wird es Thnen als einfachen Krimer darum gehen, Waren in einer
Stadt giinstig einzukaufen, sie iiber den Seeweg zu einer anderen Stadt zu transportieren
und dort zu einem hoheren Preis zu verkaufen. Dabei wird Produktion, Transport und

- Verbrauch aller Waren im Spiel simuliert und die Preise nach Angebot und Nachfrage
berechnet. Die Differenz zwischen Ankaufs- und Verkaufspreis ist Ihr Gewinn - und die
Grundlage Ihres gesamten unternehmerischen Aufstiegs: ganz gleich, wie Sie an Thre
‘Waren gelangen — sei es durch Einkauf, eigene Produktion oder gar Piraterie — am Ende
zahlt, wie viel Sie durch den Verkauf verdient haben.

Spater werden Sie Thre Handelsflotte ausbauen, um immer mehr Stidte beliefern zu
konnen. Sie werden automatische Handelsrouten einsetzen und optimieren. Und Sie
werden eigene Produktionen hochziehen, zunéchst in Threr Heimatstadt, spéter auch in
anderen Stadten, in denen Ihr Ansehen durch den Handel hoch genug geklettert ist. Thr
Unternehmen wird dabei immer weiter wachsen, und mit ihm die Stiadte — alle Stidte.
Denn je mehr Sie in einer Stadt produzieren, desto mehr Arbeiter benétigen Sie, desto
mehr Biirger kommen in Ihre Stadt und desto mehr Waren werden verbraucht. Dadurch
steigt folglich die Warenproduktion in anderen Stadten, denn Ihre Stadt kann nur einige

der von ihr benédtigten Waren produzieren.

Und wie in den Vorgéngern geht es neben dem Profit auch um den politischen Aufstieg
unter den Hanserdten — mit dem Ziel, eines Tages Eldermann zu werden: der bekanntes-
te, beliebteste und erfolgreichste Handler der Hanse.

Doch nicht alles ldsst sich mit guter Laune und einem prall gefiillten Geldbeutel regeln:
Piraten durchsuchen die See nach Beute - und wenn ihnen niemand Einhalt gebietet,
wachsen und gedeihen ihre Verstecke. Schlecht gelaunte Landesfiirsten neiden den
Stddten ihren Erfolg und fordern immer hohere Abgaben — denen allerdings eine gut
befestigte Stadtnicht unbedingt nachkommen muss.

Ubrigens ist die Spieltiefe der Vorgiinger von ,,Patrizier IV* in allen Bereichen erhalten
geblieben. In anderen Bereichen, beispielsweise beim Einrichten von Handelsrouten,
der Forschung und der Gilde, ist sie gar erhoht worden. Gleichzeitig haben wir uns sehr
bemiiht, den Einstieg in das Spiel zu vereinfachen, die Bedienung zu verschlanken und
die Vorkommnisse in der Spielwelt transparenter zu gestalten. Neu hinzugekommen
sind auch die 8 Konkurrenten, je einer pro Region. Auf Ihrem Weg zum Eldermann
werden Sie diese Konkurrenten iiberholen miissen. Und wenn sich neben dem Spielspal3
auch noch das eine oder andere Aha-Erlebnis einstellt, sei es aufgrund wirtschaftlicher
Domino-Effekte oder durch die im Spiel dargestellten historischen Hintergriinde, so
wiirde uns das tibergliicklich machen. v

Ob Sie sich nun direkt mit Hilfe der spieleinfiihrenden Kampagne ins Abenteuer stiirzen
oder erst einmal das Handbuch schmokern: wir wiinschen Thnen eine aufregende Fahrt
in das abenteuerliche Leben eines Hanse-Héndlers und immer ‘ne Handbreit Wasser
unter dem Kiel!

Thr Patrizier 4 — Team
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SPIELHILFEN Die StapTANSICHT

Das Infosysmbol

Wann immer im Spiel das Infosymbol angezeigt wird, kénnen Sie die Maus darauf
bewegen, um eine ausfiihrliche Beschreibung der Situation anzeigen zu lassen. Das
Infosymbol informiert Sie iiber alle Hintergriinde und komplexeren Zusammenhinge.

Berater-Tipps . :

Der Berater wird sich wihrend des Spiels je nach Situation mit Tipps und Hinweisen bei
Ihnen melden. Neben Video und Sprachausgabe wird auch eine Nachricht im Logbuch

unter ,,Infos“ erzeugt, die Sie jederzeit nachlesen konnen. : @
Tutorialfilme

In einigen Situationen der Kampagne werden Hinweise auf Tutorialfi Ime angezeigt.
Klickten Sie einen solchen Hinweis an, um einen Film tiber die Funktionsweise und
Bedienung eines bestimmtes Spielmerkmals abzuspielen.

Problemliste des Beraters IR oL drChien ik

- Im Logbuch unter ,,Berater* werden stets alle aktuellen Ereignisse gesammelt, die Th- G
rem Handelsunternehmen Probleme bereiten konnten. Klicken Sie auf einen Eintrag,um = ¢
direkt zu der Problemstelle zu springen. 0 '

2 Andert die Spielgeschwindigkeit. Es ist empfehlenswert, die Geschwindigkeit auf
der niedrigsten Einstellung zu belassen und im Bedarfsfall die Leertaste zu betiitigen.
Ihre Konkurrenten sind im Hintergrund ndmlich immer aktiv und konnen Ihnen selbst
bei normaler Spielgeschwindigkeit beim Warenhandel zuvorkommen, wenn Sie sich
beispielsweise im Warenhandelsfenster zu viel Zeit lassen.

3 Offnet die allgemeinen Infos iiber die Stadt. Auch von der Seekarte erreichbar.
4 Einwohner der Stadt und Ihr Ansehen in der Stadt (von 0 bis 100%).

5 Verlisst die Stadt und zeigt die Seekarte an.

6 Thr Bargeld, Thr Rang und der Button fiir das Offnen des Logbuchs.

7 Dieser Balken fiillt sich mit blauer Farbe und zeigt Thnen den Fortschritt bis zum
nichsten Rang an.

8 Die Minikarte zeigt den Aufbau der Stadt an. Ihr eigenen Gebéude sind eingeférbt. Sie
konnen Die Minimap auch auf die Seekarte umstellen und auf diese Weise einen Konvoi
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verschicken oder in einer anderen Stadt handeln, ohne die aktuelle Stadt zu verlassen.

9 Zeigt die Konvois mit und ohne Auftrag. Der Button ganz rechts 6ffnet die Konvoi-
liste.

At .
10 Offnet das Optionsmenii.

Die SeEkaRrTE

1 Jede Stadt hat je nach GroBe ein anderes Symbol. Klicken Sie das Symbol an, um die
 Stadt zu betreten. Klicken Sie mit Rechtsklick auf die Stadt, um einen Konvoi dorthin
u schicken oder einen bereits im Hafen befi ndlichen Konvoi mit der Stadt handeln zu

_ Link"s' von einer Stadt werdén aktuelle Ereignisse und die derzeit am dringlichsten
endtigte Ware angezeigt. 2

Klicken Sie auf das Schiffssymbol, um die im Hafen befi ndlichen Konvois dur_chzu-
~ schalten. Bl

L3 o ¢ e o
4 Wenn Sie den Mauszeiger eine Weile iiber der Stadt stehen lassen, erscheinen zwei
Buttons, mit denen Sie sich iiber die Stadt informieren oder den Handel einleiten kon-
nen.




- Arbeitskrifte von morgen. Je besser es einer Stadt geht, desto mehr Bettler gibt es auch.

W ARENHANDEL

STADTE UND BURGER

Patrizier 4 simuliert den historischen Warenhandel zwischen den Stddten der Hanse.
Dabei geht es weniger um die Vielzahl von Waren, die in einer Stadt eine Rolle spielen
und fiir den Eigenbedarf produziert werden. Vielmehr geht es bei Patrizier 4 um die
Waren, die in einer Stadt im Uberfl uss produziert wurden um sie in einer anderen Stadt
zu verkaufen.

Wenn man nun bedenkt, dass die Stddte nur 4 bis 5 Handelswaren fiir den Export produ-
zieren konnen, andererseits aber alle anderen Waren importieren, wird klar, dass sich ein
reges Treiben auf den Meeren abspielt — denn alle Waren miissen per Schiff transportiert
werden.

BEV()LKERUNGSSCHICHTEN

i

Jede Stadt hat drei Biirgerschichten: Arme, Wohlhabende und Reiche. Alle diese Biirger
benotigen einen Arbeitsplatz in der Stadt sowie Wohnraum fiir sich und ihre Familien.

Jeder Mitarbeiter eines Produktionsbetriebs benotigt Wohnraum fiir 4 Personen. Zu
einem Betrieb mit 25 Mitarbeitern benotigt die Stadt also Wohnraum fiir 100 Biirger.

Allerdings konnen die drei Bevolkerungsschichten nicht im gleichen Wohnhaus woh-
nen. Jede Gruppe wohnt nur unter sich, wobei es die Reichen mehr ins Stadtinnere zieht
und die Armen mehr nach auflen — wo die Mieten niedriger sind. Da jeder Biirger in
einem Betrieb arbeitet, produziert auch jeder Biirger eine Ware (es sei denn, im fehlen
Rohstoffe, doch dazu spiter mehr). Gleichzeitig verbraucht jeder Biirger téglich jede
Ware, von manchen mehr, von manchen weniger.

ANGEBOT UND NACHFRAGE

Die Besonderheit des Handelssystems von Patrizier 4 ist es, dass die Warenpreise nach
Angebot und Nachfrage ermittelt werden und sich wie heutige Borsenkurse permanent
andern. Hat beispielsweise eine Stadt einen Bedarf an 200 Fass Getreide fiir die nachs-
ten 10 Tage und befi nden sich nur 50 Fass aktuell im Lager der Stadt, so zahlt die Stadt
einen hohen Preis fiir jedes Fass Getreide. Wihrend man aber Getreide an die Stadt
liefert, sinkt deren Nachfrage und damit auch der Preis. ;

BerTLER

Bettler sind Arbeitssuchende in der Stadt. Sie leben von Almosen und verbrauchen
. weder Waren noch produzieren sie welche.

Aber: Bettler sind ungemein wichtig fiir das Wachstum der Stadt, denn sie stellen die Das L : :
AS I'IANDELSFENSTER
Um zu handeln benétigen Sie
einen ausgewdahlten Konvoi oder
ein Kontor in einer Stadt. Kli-
J cken Sie dann in der Stadt auf
die Markthalle am Hafen (siehe
nichstes Kapitel, Aktionen in
Stadten) oder auf einen Hafen-
kran.

'Es gibt auch Moglichkeiten, die Zuwachsrate von Bettlern zu erhohen, beispielsweise
“durch eine Armenspeisung in der Kirche.

Eine Stadt kann nicht weiter wachsen, wenn eine Bevolkerungsschicht nicht
mehr genug Wohnraum hat. In der Stadtinfo konnen Sie sehen, wie viele Wohn-
hduser und unterschiedliche Mieter eine Stadt hat. Es sollte stets ein paar mehr

‘Wohnhiuser als Betriebe geben.




6 Dic rechte Spalte zeigt den Durchschnittspreis an, den Sie bezahlt haben. Haben Sie
die Ware selbst produziert, so ist dies der Produktionspreis der Ware. Es ist klar, dass
Sie eine Ware niemals unter dem Durchschnittspreis verkaufen sollten — es sei denn, Sie
haben einen besonderen Grund darfiir.

1 Auf der linken Seite wird die Stadt mit ihrem Vorrat angezeigt.

2 Hier kann die Handelsrichtung umgeschaltet werden, falls Sie einen ausgewéhlten
Konvoi und ein Kontor in der Stadt haben: Stadt — Kontor, Stadt — Konvoi, Kontor —
Konvoi.

-

GEWURZE
3 Hier wird Ihr Kontor bzw. Ihr Konvoi angezeigt. Konvois haben eine begrenzte

Kapazitit, ein Kontor jedoch kann mehr Waren aufnehmen, als es Platz hat, indem es

e { g : : : Gewiirze konnen nicht im Hanseraum hergestellt werden. Sie werden in unterschiedli-
zusitzlichen Platz einfach dazu mietet — was jedoch teuer ist, also Vorsicht!

chen Mengen auf dem Landweg vom Mittelmeer nach Kéln, Briigge oder Thorn, den
alten Landhandelswegen, transportiert. Folglich gibt es in unregelméBigen Abstidnden

in diesen drei Stddten groSe Mengen an Gewiirz giinstig zu kaufen. Von dort werden sie
dann in die gesamte Hanse verschifft. Sobald Sie einige Ridnge aufgestiegen sind, kon-
nen Sie auch Expeditionen zum Mittelmeer starten, um Gewiirze direkt an der Quelle zu
kaufen. Siehe dazu das Kapitel Erweiterte Moglichkeiten®.

4 Waren mit einem Zahnrad werden in der Stadt fiir den Export produziert und haben
daher eine niedrigere Nachfrage in der Stadt — wodurch sie meist giinstig sind. Doch
Vorsicht: auch solche Waren konnen teuer werden, wenn eine Stadt leergekauft wird.

Neben der Ware steht der Fiillstandsanzeiger der Stadt:
.”"  Die Ware ist sehr teuer und wird von der Stadt dringend benotigt. Kau-

fen Sie eine solche Ware, sinkt Ihr Ansehen in der Stadt. Verkaufen Sie
eine solche Ware, steigt Ihr Ansehen.

AKTIONEN IN STADTEN

In Stédten fiihren Sie_Aktionen durch, indem Sie ein Gebiude anklicken.

i Q"“ Kaufen Sie solche Waren nur, wenn Sie die Waren dringend benotigen.
: Viel Gewinn kénnen Sie aufgrund des hohen Preises nicht machen.

Die Ware ist reichlich vorhanden und der Preis liegt nur leicht tiber dem
Produktionspreis.

W Die Ware wird in der Stadt produziert und hat einen grofien Vorrat

: \}Q\}Q Die Ware ist im Uberangebot und der Preis ist liegt deshalb unter dem
Produktionspreis

5 Klicken Sie eine Ware an, um den Handel mit der Ware zu beginnen. Bewegen Sie

den Regler mit der Maus nach links oder rechts, um die Menge einzustellen. Das Beson-
dere: wihrend Sie die Menge dndern kann sich auch der Preis dndern. Beachten Sie den
Fiillstandsanzeiger, wihrend Sie die Menge einstellen!

...3-'-_\'
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1 Markthalle
Die Markthalle und alle Hafenkréne 6ffnen das Handelsfenster (siche Kapitel ,,Waren-
handel*)

2 Ihr eigenes Kontor
bietet im Wesentlichen Informationen zu Ihren Geschéften innerhalb einer Stadt:

- Bilanz Ihrer Geschifte in der Stadt

- Lagergrofie und Wachpersonal

- Warenbestand, Produktion und Verbrauch der Betriebe
- Personliches (Ehefrau, Kinder, Titel in der Stadt)

- Umzug in eine andere Stadt

AuBerdem konnen Sie im Kontor einen Verwalter einstellen und ihn mit dem automa-
tischen Ankauf und Verkauf von Waren beauftragen (siche Erweiterte Moglichkeiten /
Der Kontorverwalter).

3 Werft

Hier konnen Sie den Bau von Schiffen in Auftrag geben oder ein vorritiges Schiff (zu
erhohten Preisen) kaufen. Vorritige Schiffe stammen von anderen Héindlern, die zuvor
an die Werft verkauft wurden. Auch Sie selbst konnen jederzeit ein Schiff in der Werft
verkaufen. -

AuBerdem kdnnen Sie in der Werft ein Schiff mit Kanonen ausstatten lassen (das
Schiff muss sich dazu als einzelnes Schiff im Hafen befinden).

4 Rathaus
- Das Rathaus bietet:

- Ratskeller

- Aushang von Auftriagen der Stadt
- Eine Liste der beliebtesten Biirger der Stadt (sehr praktisch, wenn Sie selbst Biirger-
- meister werden wollen)

- Das Amt: hier konnen Sie ab dem Rang eines Ratsherren Vorschlédge unterbreiten, was
als nichsten in der Stadt unternommen oder an stédtischen Gebduden gebaut werden

soll. Selbstverstindlich miissen Sie jeden Vorschlag mit geniigend Bargeld attraktiv
machen.

- Sie konnen einen Auslieger-Konvoi zur Verfiigung stellen, der daraufhin den Hafen
und die Stadtzufahrt bewacht und Piraten automatisch angreift. Erhoht ihr Ansehen in
der Stadt.

Als Biirgermeister einer Stadt haben Sie vollen Zugriff auf das Amt und konnen alle
Entscheidungen selbst treffen (siehe Abschnitt ,,Biirgermeister™). 3

5 Kirche

In der Kirche konnen Sie zunichst Beten und Gold fiir den Ausbau der Kirche spenden
(erhoht Thr Ansehen). Sobald die Kirche zum Miinster ausgebaut wurde, steht die Ar-
menspeisung zur Verfiigung. Sie erhoht den Zulauf an Bettlern und Ihr Ansehen.

Nachdem die Kirch zum Dom ausgebaut wurde, steht sogar der Ablasshandel zur Ver-
fiigung. Mit ihm konnen Sie gegen Zahlung betrdchtlicher Summen jedwedes negative
Ansehen (das Sie beispielsweise durch Piraterie oder Sabotage erworben haben) im Nu
verpuffen lassen.

6 Gilde

Die Gilde bietet folgende Bereiche:

- Mitgliedschaft / Privilegien: Bevor Sie in einer Stadt ein Kontor errichten diirfen, be-
notigen Sie die Zustimmung der Gilde. Gleiches gilt, wenn Sie mit der Produktion von
Waren beginnen mochten.

- Héandler: Zeigt eine Liste der beliebtesten Héndler der Hanse an. Sehr praktisch, wenn
Sie es auf den Eldermann-Sessel abgesehen haben (sieche Abschnitt ,,Eldermann‘).

- Statistik: Zeigt eine Auswahl von Statistiken an, die die gesamte Hanse betreffen.

- Expeditionen: zeigt an, welche Warenumschlagplitze im Mittelmeer bereits entdeckt
wurden.

- Mafinahmen: bei bestimmten Ereignissen (z.B. wenn es zu viele aktive Piraten in der
Hanse gibt) reagiert der Eldermann und der Hanserat mit dem Beschlie3en einer geeig-
neten MaBBnahme, um das Problem zu 16sen. Diese MaBnahmen werden anschlieend
unter den tiichtigsten Handlern der Hanse ausgeschrieben. Erfiillen Sie eine Mal3-
nahmen, so steigt Ihr Ansehen in der Hanse betréchtlich — eine gute Sachen fiir einen
angehenden Eldermann.

- Amtsgeschifte: Haben Sie es tatséchlich zum Eldermann geschafft, so konnen Sie
hier selbst die MaBnahmen bestimmten, die in der Gilde angezeigt werden sollen (siehe
Abschnitt ,,Eldermann).

7 Taverne

In der Taverne konnen Sie zusétzliche Matrosen fiir Ihre Konvois anheuern. Achtung:
Sie benotigen diese zusétzliche Crew nur zur schnelleren Bedienung Ihrer Kanonen. Die
Grundbesatzung fiir Ihre Schiffe ist immer automatisch an Bord.




AuBerdem konnen Sie in der Taverne Auftriage annehmen oder Schurken fiir moralisch
bedenkliche Aufgaben, beispielsweise Sabotage gegen Ihre Konkurrenten, engagieren.

Da sich in der Taverne die ganzen Seeleute treffen und sich tiber Erfahrungen und Ge-
riichte mit Piraten austauschen, finden Sie hier auch eine Liste der bekannten Piraten.

8 Baumeister

Jede Stadt hat einen Baumeister der darauf achtet, dass sich die vielen Handler und
Produzenten in der Stadt an die Bauvorschriften halten und sich nicht gegenseitig behin-
dern. Den Baumeister miissen Sie daher besuchen, sobald Sie in der Stadt ein Gebiude
errichten mochten. Details siehe Kapitel ,,Gebdudebau*.

9 Stadttor
Am Stadttor konnen Sie den Abgesandten des Landesherren treffen. Siehe Abschnitt
,,Landesfiirsten im Kapitel ,,Konkurrenten und Gegner*.

10 Marktplatz
Je groBer der Marktplatz ist, desto grofer ist auch die Stadt. Je mehr Biirger sich am
Markt tummeln, desto hoher ist ihr Wohlstand.

11 Betriebe und Wohnhéuser

Klicken Sie diese Gebiude an, um den Besitzer herauszufi nden. Diese Besitzer sind
- stets IThre Konkurrenten innerhalb einer Stadt. AuBerdem wird bei Betrieben angezeigt,
" welche Ware produziert wird und bei Wohnhiusern, wie viele Biirger hier wohnen.

BEeTRIEBE UND GEBAUDE

In jeder Stadt konnen Betriebe, Wohnhéuser und andere Gebédude gebaut werden. Dazu
suchen Sie den Baumeister auf und wihlen das gewiinschte Gebdude aus. Nachdem Sie
das Gebidude gesetzt und den Bau bezahlt haben, werden die benotigten Bauwaren aus

der Markthalle geholt und der Bau wird begonnen. Sind die Bauwaren nicht verfiigbar,
so wartet der Baumeister mit dem Bau, bis die Waren vorrétig sind.

Die Baukosten eines Betriebes setzen sich aus den Kosten fiir Bauplatz, Bau,
Gebiihren und den Baustoffkosten zusammen. Je mehr die Baustoffe aktuell
in der Markthalle kosten, desto mehr miissen Sie auch fiir den Bau bezahlen.
Verkaufen sie vor dem Bau von Gebéduden der Stadt bendtigte Bauwaren, so
konnen Sie doppelt verdienen: Zum einen durch den Verkauf der Waren, zum
anderen miissen Sie fiir den Bau eines Gebaudes deutlich weniger bezahlen.

PRODUKTION.SBETRIEBE

In jeder Stadt konnen 4 bis 5 Waren fiir den Exbort in andere Stddte produziert werden.
Die Gewichtseinheit der produzierten Waren ist das Liibecker Salzfass, kurz ,,Fass*
genannt.

Der Produktionspreis pro Fass einer Ware ermittelt sich wie folgt:

- Die Grundkosten fiir den Betrieb (Grundsteuer, Erhaltung...) von 50 Goldstiicken
pro Tag

- Die Lohnkosten pro‘Tag (6 Goldstiicke pro Arbeiter x 25 Arbeiter bei maximaler
Auslastung)

- Die pro Tag produzierte Menge in Fass

- Kosten fiir Rohstoffe

Die folgende Ubersicht beschreibt die Eigenschaften aller Betriebe in Patrizier 4. In den
Kosten pro Tag sind Grundkosten, Lohnkosten und (Rohstoffe zum Produktionspreis)
enthalten.



Produktion pro Tag 6 Holz (Gundware) 0
Rohstoff-Verbrauch -
Kosten pro Tag 200 P =
Kosten pro Fass 33 d
Baukosten 6000 dg 20 & 40 &
Produktion pro Tag 6 Ziegel (Gundware) =
Rohstoff-Verbrauch -
Kosten pro Tag 200 &
Kosten pro Fass 33 dﬁ
Baukosten 6000 df 20 &P 40 &
Produktion pro Tag 6 Getreide (Gundware) 13
| Rohstoff-Verbrauch -
Kosten pro Tag 200 &
| Kosten pro Fass 33 &
Baukosten 6000 ¢ 20 F 40 &

Produktion pro Tag 6 Hanf (Gundware) 5}

Rohstoff-Verbrauch -

Kosten pro Tag 200 o=

Kosten pro Fass 33 &
! | Baukosten 6000 dg 20 & 40 &

Ziegelei

. Getreidehof

Produktion pro Tag 4 Wolle (Gundware) 58
Rohstoff-Verbrauch -

Kosten pro Tag 200 B
Kosten pro Fass 50 o
Baukosten 6000 ¢ 20 Ff 40 &
Produktion pro Tag 4 Eisen (Gundware) E 4

Rohstoff-Verbrauch A

Kosten pro Tag 200 e =

Kosten pro Fass 50 &

Baukosten 6000 df 20 & 40 &
Produktion pro Tag 4 Honig (Gundware) »

Rohstoff-Verbrauch -

Kosten pro Tag 200 &

Kosten pro Fass 50 6~

Baukosten 6000 dft 20 P 40 &

Produktion pro Tag 4 Salz (Gundware) &
Rohstoff-Verbrauch 4 Holz

Kosten pro Tag 233 fe
Kosten pro Fass 58 &
Baukosten 6000 dg 20 & 40 &

Schafzucht




Schmied

Produktion pro Tag 2 Metallwaren (Veredelung) w
Rohstoff-Verbrauch 2 Metalle + 1 Holz

Kosten pro Tag 333

Kosten pro Fass 166

Baukosten

B |60 |G

10000 g 40 & 80

Produktion pro Tag 2 Met (Veredelung) &
Rohstoff-Verbrauch 2 Honig

Kosten pro Tag 300 &
Kosten pro Fass 150 d&
Baukosten 8000 (& 30 f 60 &

Baukosten

Produktion pro Tag 1 Kleidung '(Veredelung) @
Rohstoff-Verbrauch 1 Tuch '

Kosten pro Tag 350 e

| Kosten pro Fass 350 &

iy

10000 % 40 P 80

Produktion pro Tag 2 Tuch (Regionalware) Q{'
Rohstoff-Verbrauch | 2 Wolle

Kosten pro Tag 300 &
Kosten pro Fass 150 &
Baukosten 8000 d& 30 & 60 &

S

Metbrauerei

Produktion pro Tag 3 Bier (Regionalware) ¥
Rohstoff-Verbrauch 0,75 Weizen

Kosten pro Tag 225 &
Kosten pro Fass 75 c%
Baukosten 6000 df 20 P 40 &

Produktion pro Tag 3 Stockfisch (Regionalware) @
Rohstoff-Verbrauch 3 Hanf + 1,5 Salz

Kosten pro Tag 390

Kosten pro Fass 130

Baukosten

60|60

6000 (5 20 P 80

Produktion pro Tag 2 Kise (Regionalware) »
Rohstoff-Verbrauch -

Kosten pro Tag 200 &
Kosten pro Fass 100 c%
Baukosten 6000 (& 20 Ff 40 &

Brauerei

Produktion pro Tag 2 Pech (Regionalware) x
Rohstoff-Verbrauch 1,5Holz

Kosten pro Tag 233 &
Kosten pro Fass 116 &
Baukosten 6000 & 20 40 &
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Produktion pro Tag 1 Felle (Regionalware) 4
Rohstoff-Verbrauch 0,5 Hanf + 0,5 Metallwaren
Kosten pro Tag 300

Kosten pro Fass

300

In der Hansewelt gibt es 8 verschiedene Regionen. Pro Region gibt es eine
Ware, die nur in dieser Region produziert werden kann. Da diese Waren
trotzdem in der gesamten Hanse nachgefragt werden, konnen die Regio-
nalwaren in ihrer Region in rauen Mengen produziert werden und sind eine
sicherer Einnahmequelle.

A

Baukosten 10000 ¢f 40 7 80
Produktion pro Tag 1 Fleisch (Regionalware) @
Rohstoff-Verbrauch 1,5 Salz '

Kosten pro Tag 288

Kosten pro Fass 288

B |06

| Baukosten

10000 & 40 &P 80

Baukosten 10000 (& 40 & 80
Produktion pro Tag 0.5 Wein (Regionalware) @
Rohstoff-Verbrauch et
Kosten pro Tag 200 o=
| Kosten pro Fass 400 B
' @

Kontor

. es keinen Wohnraum in einer Stadt, erhilt ein Betrieb auch keine

. rungsschichten®.

ANDERE GEBAUDE

Das Kontor ist stets Thr erstes Gebaude in einer Stadt. Ohne
Kontor konnen Sie keine anderen Gebédude errichten und in der
Stadt keine lokalen Handel treiben.

Baukosten 19000 (% 40_6’ 80 &

Arbeiter bendtigen Wohnraum fiir sich und ihre Familien. Gibt

weiteren Arbeiter.

Ein Wohnraum nimmt 100 Biirger auf, das entspricht 25 Arbeiter
zuziiglich deren Familien. Pro Betrieb wird im Mittel also ein
‘Wohnhaus benotigt.

In jedem Wohnhaus wohnt immer nur eine bestimmte Bevolke-
rungsschicht, siche Kapitel ,,Stédte und Biirger unter ,,Bevolke-

Baukosten 14000 iy 40 v 80 a.




Klosterschule

Erhoht die Zufriedenheit der Biirger in schwierigen Zeiten. Kann
nur vom Biirgermeister der Stadt gebaut werden. In Stidten, in
denen Sie nicht der Biirgermeister sind, konnen sie beim Rat der
Stadt einen Antrag stellen, dass dieses Gebédude gebaut werden
soll.

Erhoht die Zuwanderung von Bettlern um 50%. Kann nur vom
Biirgermeister der Stadt gebaut werden. In Stidten, in denen
Sie nicht der Biirgermeister sind, konnen sie beim Rat der Stadt
einen Antrag stellen, dass dieses Gebdude gebaut werden soll.
Kann zur Universitit ausgebaut werden und dient dann der For-
schung (siehe Kapitel ,,Forschung®).

Baukosten 14000 C% 60 c’ 120 &

Baukosten 14000 s 60 ‘4 120 =

Desweiteren konnen Sie noch einige andere Gebaude wie Stadtmauern (siehe Abschnitt
,,Landesfiirsten” im Kapitel ,,Gegner & Konkurrenten*), Verteidigungstiirme und
Brunnen errichten. Auch diese Gebidude errichten Sie wie gewohnt beim Baumeister.
Griinden Sie eine neue Niederlassung, so miissen dort auerdem wie Stadtgebdude wie
Kirche, Rathaus, Markthalle und Taverne errichtet werden.

- Verringert die Wahrscheinlichkeit des Ausbruchs einer Seuche.
Die Vorsorge ist maximal, wenn es ein Spital pro 3000 Einwoh-
; ner gibt.
, Kann nur vom Biirgermeister der Stadt gebaut werden. In Stad-
ten, in denen Sie nicht der Biirgermeister sind, konnen sie beim
Rat der Stadt einen Antrag stellen, dass dieses Gebaude gebaut

erdnsoll. Y o Scuirre UND Konvors
Baukosten 14000 ¢ 60 4 120 & 8 -__f'

Schiffe sind natiirlich das wichtigste Kapital eines Seehédndlers. Nach dem Erwerb eines
Schiffes in der Werft steht es Thnen im Hafen zur Verfiigung. Um mit dem Schiff etwas
anfangen zu konnen, miissen Sie es entweder einem Konvoi hinzufiigen oder einen

- n Anteil wohlhatinder upd RefcASSins ararte Kapitin fiir das Schiff anheuern lassen — wodurch ein neuer Konvoi gebildet wird.

Stadt.

Kann nur vom Biirgermeister der Stadt gebaut werden. In Stad-
ten, in denen Sie nicht der Biirgermeister sind, konnen sie beim kGl O 3
Rat der Stadt einen Antrag stellen, dass dieses Gebiude gebaut Pidiend - URGANISATION VON OCHIFFEN
werden soll. FiREs:

Baukosten 14000 dﬁ 60 d 120 a_ ke \ Im Folgenden ein Aufstellung der wichtigsten Moglichkeiten, die ein Schiff bietet:
Einen neuen Konvoi bilden
Um einen neuen Konvoi zu bilden, klicken Sie Ihr Schiff im Hafen an und klicken Sie

dann rechts im Interface auf den Button ,,Konvoi bilden*“. Dadurch wird automatisch der
bestmogliche Kapitin der Stadt automatisch eingestellt.



Machen Sie sich nichts daraus, wenn der Kapitdn noch unerfahren sein sollte: er lernt
mit der Zeit dazu und wird immer besser.

Ein Schiff einem Konvoi hinzufiigen

Madchten Sie ein einzelnes Schiff im Hafen lieber einem anderen, bereits bestehenden
Konvoi hinzufiigen, so lassen Sie den Konvoi im gleichen Hafen wie das Schiff vor
Anker gehen. Wihlen Sie dann den Konvoi an und klicken auf den Button ,,Schiffslis-
te*. Nun offnet sich ein Dialog, in dem Sie bequem Schiffe zwischen Konvoi und Hafen
hin- und herschieben kdnnen.

Ein Schiff mit Kanonen aufriisten

Um ein Schiff mit Kanonen aufzuriisten, muss es als einzelnes Schiff im Hafen vor An-
ker liegen. Besuchen Sie dann die Werft und lassen Ihr Schiff dort mit Kanonen bestii-
cken. Erst wenn ein Schiff mit Kanonen bestiickt ist, kann es einen Konvoi beschiitzen.
Die meisten Schiffe konnen zweimal aufgeriistet werden, manche Schiffe gar nicht. Bei
jedem Aufriisten geht Laderaum verloren. Das Aufriisten kann auflerdem nicht riickgén-
gig gemacht werden.

Basismannschaft und zusitzliche Crew -

_Jedes Schiff hat automatisch die Grundbeéatzung an Bord die es fiir seine Fahrten beno-
' tigt. Wenn Sie ein Schiff aufgeriistet haben, sollten Sie ihm aber unbedingt noch zusitz-
liche Matrosen zur Bedienung der Kanonen spendieren, denn sonst leidet die Nachlade-
zeit der Kanonen in Seeschlachten betrichtlich. Die Kanonenmannschaft konnen Sie in
_jeder Taverne anheuern. Pro Kanone kdnnen 4 Mann eingestellt werden.

Ein Schiff zum Geleitschiff eines Konvois machen °

Um ein Schiff zum Geleitschiff eines Konvois zu machen, fiigen Sie das mit Kanonen

bestiickte Schiff dem Konvoi hinzu. Danach wihlen sie den Konvoi aus und klicken auf
den Button Schiffsliste (1). In der Schiffsliste wiahlen Sie nun das mit Kanonen bestiick-
te Schiff aus (2) und klicken auf den Button ,,Geleitschiff* (3).
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Die SchirrstyPeN

Im Folgenden eine Ubersicht iiber alle Schiffstypen. Einige wichtige Informationen zu
der Aufstellung:

- Die fiir den Bau eines Schiffes benotigten Baukosten sind nur ungefidhre Werte . Sie
richten sich wie beim' Gebdudebau nach den aktuellen Kosten der Baustoffe in der
Markthalle.

- Die Preisrelation bezieht sich auf das Verhiltnis von Laderaum und Preis

- Manche Schiffe konnen nur auf dem Meer, manche auf Fliissen und dem Meer unter-
wegs sein

- Die Trefferpunkte geben die Stabilitéit des Schiffes wieder. Sie spielt eine grofie Rolle
in Seeschlachten. Aber auch auf hoher See weisen Thre Schiffe Abnutzungserscheinun-
gen auf und miissen regelméBigen Abstinden in einer Werft tiberholt werden.

- Die Grundkosten beziehen sich auf die Kosten fiir die Basismannschaft. Diese Kosten




entstehen nur, wenn der Konvoi auf See ist. Pro Kapitin eines Konvois und fiir die’
zusatzliche Mannschaft entstehen zusitzliche Kosten, und zwar auch dann, wenn der
Konvoi vor Anker liegt.

- Hansekogge, Flusskogge und Kraveel sind besondere Schiffstypen, die erst nach
entsprechender Forschung zur Verfiigung stehen.

Schnigge

Kapazitit 200
/il Geschwindigkeit in Knoten 4-7
: il g Qeschwindigkeit in m/s 16 - 28
ﬁ’ . (intern) -
Wendigkeit . 100%
Baukosten (Handwerker) 10000 Gold
Baustoffe ca. 6000 Gold
Preisrelation (Kapazitit / Billig
Preis)
Fluss / Meer : Beides
Ausbaumoglichkeiten 2x
Trefferpunkte 50
’ Grundkosten / Tag (wenn 20
: auf See)

Kapazitit 300
Geschwindigkeit in Knoten 5-7
Geschwindigkeit in m/s 20 - 28
(intern)

Wendigkeit 90%
Baukosten (Handwerker) 15000 Gold

Baustoffe ca. 11000 Gold
Preisrelation (Kapazitét / Teuer
Preis)

Fluss / Meer Beides
Ausbaumoglichkeiten 2x
Trefferpunkte 75
Grundkosten / Tag (wenn 30

auf See)

Kapazitit 500
Geschwindigkeit in Knoten 4-6
Geschwindigkeit in m/s 16 - 24
(intern)

Wendigkeit 80%
Baukosten (Handwerker) 25000 Gold

Baustoffe

ca. 17000 Gold

Preisrelation (Kapazitét /
Preis)

Billig

Fluss / Meer Meer
Ausbaumoglichkeiten 2x
Trefferpunkte 125
Grundkosten / Tag (wenn 50

auf See)

Kraier

Kogge



Flusskqgge

Kapazitit 650 Kapazitit 1000
Geschwindigkeit in Knoten 4-17 Geschwindigkeit in Knoten 4-6
"Geschwindigkeit in m/s 16 - 28 Geschwindigkeit in m/s 16 - 24 i

(intern) (intern)
Wendigkeit 90% Wendigkeit 70%
Baukosten (Handwerker) 32500 Gold Baukosten (Handwerker) 50000 Gold
Baustoffe ca. 22600 Gold Baustoffe ca. 30000 Gold
Preisrelation (Kapazitit / Teuer Preisrelation (Kapazitét / Billig
Preis) Preis)
Fluss / Meer Meer Fluss / Meer Fluss
Ausbaumdéglichkeiten 2x Ausbaumoglichkeiten 0x
Trefferpunkte 160 Trefferpunkte 250
Grundkosten / Tag (wenn 65 g ! Grundkosten / Tag (wenn 100
auf See) ; gy auf See)

§ e

.": . 5

! : L
Kapazitét 1000 Kapazitit 2000
Geschwindigkeit in Knoten 4-6 Geschwindigkeit in Knoten 4-8
Geschwindigkeit in m/s 16 - 24 Geschwindigkeit in m/s 24 -32
(intern) (intern)
Wendigkeit + | 60% Wendigkeit 50%
Baukosten (Handwerker) 50000 Gold ) | Baukosten (Handwerker) 100000 Gold
Baustoffe ca. 30000 Gold « . | Baustoffe ca. 60000 Gold
Preisrelation (Kapazitét / Billig \ Preisrelation (Kapazitét / Mittel
Preis) ¥ Preis)
Fluss / Meer Meer X y Fluss / Meer Meer
Ausbauméglichkeiten 2x bt o Ausbauméglichkeiten 0x
Trefferpunkte 250 Trefferpunkte 500
Grundkosten / Tag (wenn 100 Grundkosten / Tag (wenn 200
auf See) auf See)




Fluchtversuch
Verfiigt Ihr Konvoi iiber keinen Geleitschutz oder ist er nicht stark genug, so konnen Sie
einen Fluchtversuch wagen. Meist gelingt er zwar nicht, jedoch kapitulieren Ihre Schiffe
sofort und die Pliinderung durch den Piraten fallt dann sehr moderat aus.

KAPITANE

Jeder Kapitén hat vier Erfahrungswerte, die jeweils fiinf Stufen haben. Mit der Zeit
steigt die Erfahrung eines Kapitins von selbst, Sie konnen aber auch durch Lehrmeister
erhoht werden, die ab und zu in Tavernen anzutreffen sind.

Die vier Erfahrungswerte eines Kapiténs sind:

Manueller Kampf

Um Ihren Konvoi mit eigener Hand zu verteidigen, wihlen Sie en automatischen
Kampf. In diesem Fall 6ffnet sich die Seeschlachtansicht und Sie konnen Ihre Geleit-
schiffe manuell steuern (siehe ,,Seeschlachten* im Kapitel ,,Bedienung des Spiels*.

Erfahrungswert Auswirkung Limitierung
Kampferfahrung Erhoht den Schaden in - keine - Automatischer Kampf
Seefchle.lchten. Pro Punkt Sind Sie sich sicher, dass Sie die Seeschlacht gewinnen werden, konnen Sie auchden
erhoht sich der Schaden automatischen Kampf wiihlen. In diesem Fall miissen Sie der Schlacht nichtbeiwohnen
um 2%. und Sie erhalten sofort Auskunft iiber den Ausgang der Schlacht.Gewinnen Sie, konnen
Handelserfahrung Kiirzere Stoppzeiten auf 1 Punkt wird fiir Handels- Sie den Gegner sogar pliindern.
Handelsrouten. Die Lie- route benotigt Der automatische Kampf steht jedoch nicht zur Verfiigung, wenn Sie der Aggressor

gezeit verringert sich pro sind.

Punkt um 10%.

Sie konnen auch selbst eine Seeschlacht vom Zaun brechen. Dazu muss IThr Konvoiiiber

Schiffsbau Kiirzere Reparaturdauer. - keine - a0 : ; R : S :
Die Reparaturdauer verrin- : | 'mindestens ein Geleitschiff verfiigen. Sie haben dann folgende Moglichkeiten:
gert sich pro Punkt um 5%. gk
T e Fahrt 4 P p : ' . if . Einen Piraten angreifen
_ g coton Schvrslz(ien:l:irek ilth(rit dll{e S\?- * Zitiun l;[err{firdten l_lr XPe ‘ - & b = Um einen Piraten anzugreifen, klicken Sie ihn auf
Sch"h .ghe ;S ko o on e e (e \ b Libeck der Seekarte mit der rechten Maustaste an. Ihr zuvor
;:r SR DL0 TUNEE U S < ' @ o200 ausgewahlter Konvoi wird dann versuchen, den Piraten
i @ 9 @ 00 " zu stellen. Gelingt es ihm, 6ffnet sich wie gewohnt der
' . ; T T < 8 &m0/ Seeschlachtdialog.
4 Herman Osenbrecht Um die aktuellen Erfahrungswerte Thres Kapitéins zu e @ @ o
il 5 : : ¢ 851t A == \F
e%; I * 2 en;agren(,ir\yahle]lgl Sie (delllz .Konvcﬁ e;us u(rild l%then.S‘l‘e hid j 4 ‘:;Q Wiiten Hiintler Anpreitdn
e i aut den dritten Button ,,Eigenschatten des Konvois . il e o S W o Wihlen Sie zunichst den Konvoi aus und klicken Sie auf
""j.‘." 0 Vo 0 ; i ) P icrman Eisenhardt den Button ,,Konvoieigenschaften® (1). Klicken Sie nun
G I E - auf den Button ,,Piratenfl agge hissen (2), um auf [hrem
e ) s o b o Konvoi die Piratenfl agge zu hissen. Ihr Konvoi ist nun
SEESCH LACHTEN g : ,:2 @ ’}} sozusagen anonym unterwegs. Nun konnen Sie auf der
. ' z Seekarte auf einen Hindlerkonvoi rechtsklicken, um ihn
Wann immer einer Ihrer Konvois auf See von einem Piraten angegriffen wird, 6ffnet 1 ; £ ) — \ anzugreifen. Ist Ihr Angriff erfolgreich, so konnen Sie
sich augenblicklich ein Dialog, in dem Sie eine der folgenden Entscheidungentreffen T \ anschliefend den Héndlerkonvoi pliindern.
konnen: ke @ Doch Vorsicht: mit einer gewissen Wahrscheinlichkeit

wird Ihr Konvoi doch erkannt oder einer Ihrer Matrosen
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D
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plaudert etwas aus. Beides hat einen gehorigen Ansehensverlust in der Hanse und der
Heimatstadt des Handlers zur Folge.

ANSEHEN UND AUFSPIEG
ANSEHEN

Die Patrouillenfunktion

Sie konnen Ihren Konvoi auch an einer Seeposition — etwa in der Néhe einer Stadt —
patrouillieren lassen. Aktivieren Sie dazu die ,,Patrouillenfunktion (3). Dann greift er
jeden Piraten automatisch an, der in die Ndhe kommt.

Sie konnen Sie Patrouille auch mit der Piratenfl agge kombinieren, um automatisch
Héndler anzugreifen, die in die Ndahe kommen. Auch hier ist Vorsicht geboten, denn
eine solche Aktion fiihrt zur Aussendung des hanseatischen Kampfkonvois ,,Die bunte
Kuh®, der sogleich Jagd auf Ihren Konvoi macht. Bleiben Sie daher nie zu lange an
einer Position, wenn Sie diesem Konvoi aus dem Weg gehen mochten.

Stadt

In jeder Stadt haben Sie ein Ansehen. Sie benotigen ein bestimmtes Ansehen, um in der
Stadt Privilegien in der Gilde erhalten zu konnen, beispielsweise wenn Sie ein Kontor
oder ein Betriebe errichten mochte. Mochten Sie Biirgermeister einer Stadt werden, so
benotigen Sie ein sehr hohes Ansehen (s.u. ,,Biirgermeister™).

Durch folgende Aktionen steigt Ihr Ansehen:

- Wenn Sie einer Stadt Waren verkaufen, deren Fiillstandsanzeiger bei O liegt
- Wenn Sie im Rathaus einen Auftrag annehmen und ihn erfiillen

- Spenden in der Kirche

- Ausbau der Kirche

- Pro Arbeiter, den Sie beschiftigen ()

- Pro Mieter in Thren Wohnh&usern (x)

- Pro besonderem Gebiude, dass sie errichtet haben (x)

. - Wenn Sie einen Hafenauslieger stellen (x)

- In Ihrer Heimatstadt erhalten Sie einen Ansehensbonus (x)

% — —— — — e e = =

An Seeschlachten nehmen stets nur Thre Geleitschiffe teil — und dies kon-
nen maximal drei Schiffe sein. Kommt es zu einer Pliinderung am Ende der
Schlacht, sind die Handelsschiffe jedoch stets auch betroffen.

Konvois, die sich auf Handelsrouten befi nden, fiihren Thre Kdmpfe stets auto-
matisch aus, wenn sie angegriffen werden. Fiihlt sich der Kapitin unterlegen,
so wird er sofort kapitulieren, um einer Beschiddigung seines Konvois zu entge-
hen und die Pliinderung so moderat wie moglich ausfallen zu lassen.

y . Durch folgende Aktionen sinkt Thr Ansehen:

- Wenn Sie einer Stadt Waren kaufen, deren Fiillstandsanzeiger bei 0 hegt
- Sabotage, Piraterie (wenn Sie erkannt werden)
- Wenn Sie die Zufahrt einer Stadt belagern

SCHIFFE KAPERN

_- Unter gewissen Umstidnden konnen Sie auch ein Schiff Ihres Gegners nach einer erfolg-
reichen Schlacht {ibernehmen. Dazu miissen folgende Bedingungen erfiillt sein:

- Ihr Konvoi muss angegriffen worden sein

- - Bei Ihrem Gegner handelt es sich um einen Piraten : i
- Sie haben alle Schiffe bis auf ein Schiff des Gegners versenkt und bei diesem letzten b oh
Schiff haben Sie die Kanonenbesatzung auf 0 dezimiert. ' '

Wie es so ist, vergessen die Biirger Ihre Taten auch wieder. Ansehen durch Ein-
malaktionen (z.B. Handel) ist irgendwann wieder vergessen. Das gilt aber auch
fiir bose Dinge wie Piraterie. Die mit (x) markierten Ansehen sind allerdings

permanent — solange die Situation anhélt.

Sind diese Bedingungen erfiillt, so ist die Mannschaft des letzten Schiffes so demorali-
siert, dass sie kapituliert.




HANSE

Auch in der Hanse, also der Gesamtheit der Stadte, haben Sie ein Ansehen unter den
Hanserdten und Biirgermeistern. Es setzt sich aus dem Stédteansehen und dem Gilden-
ansehen zusammen. Esssteigt, wenn Sie einen Gildenauftrag erfiillen oder eine Stadt
aufwerten, die sie selbst errichtet haben (siehe Kapitel ,,Erweiterte Moglichkeiten im
Abschnitt ,,Errichten neuer Niederlassungen®).

Ihre Gildeansehen sinkt, wenn Sie einen angenommenen Gildenauftrag nicht erfiillen
oder als Eldermann nicht auf Ereignisse in der Welt reagieren.

RANGE

Es gibt folge Riinge, die Sie als Héandler erreichen konnen:

- Kriimer: dies ist Ihr Rang zu Beginn IThrer Karriere
- Hindler
- GroBhandler (notig, um Betriebe errichten zu konnen)
- Kaufmann
- Fernkaufmann (Diesen Rang benétigen Sie, um Expeditionen auszustatten)
- Grofkaufmann
- Ratsherr (notig, um Antrige beim Stadtrat zu stellen und Landesfiirsten zu kontaktieren)
- Ratsmeister (notig fiir das Biirgermeisteramt)
- Ratsprisident
- Patrlzler (notig fiir das Eldermannamt)

Um zum nichsten Rang aufzusteigen, benotigen Sie jeweils ein bestimmtes Vermdgen

(setzt sich aus Threm Bargeld, IThren Waren und Ihren Betrieben sowie Wohnhiusern zu-
sammen). Welche Bedingungen Sie genau erfiillen miissen, konnen Sie ablesen, indem

Sie den Mauszeiger iiber den Aufstiegsbalken oben rechts bewegen.

BURGERMEISTER

Als Biirgermeister einer Stadt steht Ihnen ein neuer Tab im Rathaus zur Verfiigung.
Als Biirgermeister konnen Sie viele weitere Gebdude errichten und vor allem neue und
grofere Stadtmauer planen, um mehr Platz fiir Wohnhéuser zu schaffen und Betriebe in

die Stadt von einem Landesfiirsten belagert wird (siehe im Kapitel ,,Konkurrenten und
Gegner™ unter ,,Landesfiirsten™).

S
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die Schutzzone der Stadt aufzunehmen. Dies hat vor allem dann eine Auswirkung, wenn

Um Biirgermeister einer Stadt werden zu konnen, benotigen Sie ein hoheres Ansehen als
die anderen Kandidaten in der Stadt. Vor allem aber miissen Sie mehr Arbeiter beschéf-
tigen als Ihr Konkurrent, sofern er in der Stadt kandidiert. Denn Arbeitsplétze ist fiir alle
Biirger das wichtigste.

ELDERMANN

Um Eldermann werden zu konnen benotigen Sie ein hoheres Ansehen in der Hanse als
alle anderen Héndler. Dies erreichen Sie durch ein hohes Ansehen in einigen Stadten i
und ein ordentliches Ansehen bei der Gilde. Erfiillen Sie also ein paar Gildenauftrige,
wenn Sie Eldermann werden mochten.

Als Eldermann konnen Sie die Mallnahmen auf Ereignisse in der Welt, die zu Gilden-
auftrdgen fiihren, selbst bestimmen. Sobald ein Ereignis auftritt konnen Sie in der Gilde
nachsehen ob hierzu eine Mafinahme zur Auswahl steht und diese sofort beschliefSen.
Daraufhin wird von Rat der Hanse ein Auftrag erzeugt, der von allen angesehenen
Héndlern — also auch Sie selbst — angenommen werden kann.

ERWEITERTE MOGLICHKEITEN

[HANDELSROUTEN

Einrichten einer Handelsroute
Wenn Ihr Unternehmen iiber mehrere Kontore in verschiedenen Stadten und mehre- i
ren Konvois besteht, werden Sie eventuell nicht mehr alle Konvois von Hand steuern
wollen. In diesem Fall konnen fiir Ihre Konvoi automatische Handelsrouten einrichten.
Das Einrichten einer Handelsroute lduft in mehreren Schritten ab: Wihlen Sie zunédchst
einen Konvoi aus und klicken Sie rechts in der Konvoianzeige auf den Button ,,Han-
delsroute. Hier wihlen Sie nun ,,Neue Handelsroute* und dann ,,Route bearbeiten®.




Trade roite ’ Schritt 1:
Zunichst geben Sie an, welche
Stadte der Konvoi nacheinander
anlaufen soll. Nach der letzten
Stadt wird automatisch wieder
die erste Stadt der Route ange-
fahren. Sie konnen eine Stadt
auch zweimal in Threr Route
aufnehmen.

Schritt 2:

Klicken Sie nun auf den Button
,,Handel* tiber der Karte. Da-
raufhin erscheint die Liste der
Stadte in der richtigen Reihen-

" folge. Klicken Sie nun eine der
Stadte an, um die Warenliste anzuzeigen. Es gibt drei Bereiche: ,,Nicht handeln®, ,,Au-
tomatisch handeln* und ,,Handel nach Vorgaben*. Automatisch heift, dass der Kapitin
giinstige Waren selbststindig kauft und teure Waren automatisch verkauft.

~ Um eine Ware in einen anderen Bereich zu verschieben, klicken Sie die Ware an und
halten Sie die Maustaste gedriickt.

Schritt 3: -

Dieser Schritt ist optional, denn
das automatische Handeln funk-
tioniert schon ganz gut, wenn
Sie Stadte wahlen, die moglichst
unterschiedliche Waren produ-
zieren. Um aber dem Kapitin
genaue Vorgaben zu machen,
welche Waren er zu welchem
Preis und in welcher Menge
kaufen soll, so miissen Sie die
Waren in den Bereich ,,Handel
nach Vorgaben* verschieben.
Dadurch wird rechts im Dialog
ein weiterer Bereich aktiviert,

in dem Sie folgendes einstellen
konnen:

A. In der ersten Spalte legen
Sie fest, ob sie die Ware in Ihr
Kontor in der Stadt verschie-
ben wollen oder ob Sie die
Ware an die Stadt verkaufen
mochten.

Trade route

B. In der zweiten Spalte legen
Sie fest, wie viel Ware maxi-
mal ausgeladen bzw. verkauft
werden sollen.

Trace accneing b speciiic

C.In der dritten Spalte
schlieBlich legen Sie fest,
welchen Preis sie mindestens
fiir die Waren haben wollen.
Wenn Sie ganz oben auf den Button ,,100%* driicken, wird der normale Produkti-
onspreis der Ware eingetragen.

'D. Mit dem Button ,,Handelsmodus** konnen Sie zwischen Ausladen und Einladen

wechseln.
Grundsitzlich konnen Sie fiir jede Ware Auslade- und Einladeparameter angeben.

Beispiel .

Nehmen wir an, Sie produzieren Salz in Liibeck und méchten das Salz automatisch nach
Aalborg und Malmé verkaufen. Die einfachste Moglichkeit wire, in Liibeck die Ware
Salz vorzugeben und die maximal mogliche Menge vom Kontor in das Schiff zu laden.
In Aalborg und Malmo schieben sie die Ware Salz einfach in den Bereich ,, Automatisch
handeln“. !

Noch effektiver wird die Route natiirlich, wenn Sie austesten, welchen Preis sie fiir Salz
in Aalborg und Briigge fordern konnen. Und selbstverstindlich sollten Sie noch andere
Waren in die Route mit einbeziehen.



Uberwachung von Handelsrouten

Wie viel Gewinn (oder Verlust) eine Handelsroute macht, konnen Sie nachsehen, sobald
Ihr Konvoi eine komplette Route hinter sich hat. Klicken Sie dazu auf den Button ,,Kon-
voiliste* unter der Minikarte oben rechts und wihlen Sie dort den Tab ,,Handelsrouten®.

Der KONTORVERWALTER

~ Mit Hilfe des Kontorverwalters konnen Sie — dhnlich wie bei Handelsrouten — einen
automatischen Kontorhandel einrichten. Stellen Sie dazu einen Verwalter ein und geben
‘Sie ihm an, welche Waren er bis zu welchem Bestand und bis zu welchem Preis von der

-Stadt kaufen soll. AuBerdem konnen Sie angeben, welche Waren er ab welchem Preis
bis zu welchem Kontorbestand an die Stadt verkaufen soll.

Zwei Beispiele, in denen sich der Kontorverwalter als sehr niitzlich erweisen kann

'y Nehmen wir an, Sie produzieren in Liibeck die Ware Salz. Dann benotigen Sie dafiir

© auch etwas Holz als Rohstoff. Damit sie immer genug Holz haben, konnen Sie Ihren
Verwalter darauf achten lassen, dass immer 10 Fass Holz vorritig sind. Freilich konnen
Sie selbst Holz zu vielleicht besseren Preisen heranschaffen, doch es ist gut zu wissen,
dass der Verwalter im Notfall hilft.

Nehmen wir an, eine Handelsroute schafft grole Mengen Fleisch nach Liibeck heran.
Doch manchmal ist in Liibeck die Nachfrage nicht grof3 genug, um die Waren mit gutem
Gewinn zu verkaufen. In diesem Fall lassen Sie die Ware einfach an das Kontor liefern

und beauftragen den Verwalter damit, das Fleisch dann zu verkaufen, wenn der Preis in
der Stadt eine bestimmte Hohe erreicht hat. :
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Der Kontorverwalter kann auch Bestinde in der Stadt vor der Entnahme durch
Handelsrouten schiitzen. Wenn Sie beispielsweise nicht wiinschen, dass der
Bestand von Weizen durch eine Handelsroute unter 50 Fass fillt, weil Sie diese
Menge zur Versorgung Ihrer Brauereinen halten mdchten, so konnen Sie diese
Menge vom Verwalter schiitzen lassen. Geben Sie dazu den Verkauf von Wei-
zen bis auf den Restbestand von 50 Fass ein und sperren Sie dann den Restbe-
stand, indem Sie die Maus tiber das Warensymbol bewegen und auf den dann
erscheinenden Button,,Mindestbestand sperren‘ klicken.

ExpPEDITIONEN

Sobald Sie den Rang ,,Fernkaufmann® erreicht haben, konnen Sie eigene Expeditionen
zum Mittelmeer entsenden, um Gewiirze fiir die Hanse herbeizuschaffen. Aber auch

die Waren Wein und Tuch konnen am Mittelmeer giinstig erworben werden — was aber
meist nicht notig sein wird, da sie die Waren ja auch im Hanseraum herstellen konnen.

Im Gegenzug konnen Sie im Mittelmeerraum Eisenwaren, Felle und Pech verkaufen.
Bevor Sie einen Konvoi nach Siiden schicken konnen, miissen Sie zundchst in der Gilde
eine Berechtigung dazu erwerben. Anschlielend riisten Sie Thren Konvoi gemif3 der
Vorgaben aus, wihlen Ihn an und klicken mit der rechten Maustaste auf das Seegebiet
ganz im Siidwesten (stidwestlich von London). Dadurch 6ffnet sich der Expeditionsdia-
log.

Bevor Sie Waren handeln konnen, miissen Sie jedoch erst einmal mindestens einen
Mittelmeerhafen entdecken. In der Anfangszeit miissen Sie daher erst einmal einige
Kiistenstreifen absuchen lassen.

Nach seiner Riickkehr von einer Expedition fahrt der Konvoi immer den Hafen Ihrer
Heimatstadt an. AuBerdem schreibt er einen Bericht, der in der Konvoiliste im Tab ,,Ex-
peditionen® abgelegt wird.




Forscriune

Sie konnen eine Klosterschule zu einer Universitit ausbauen. Zum Dank erlauben Ihnen
die Mdnche, Forschungsauftriige einzureichen. Man darf diese Forschungen nicht mit
Forschungen in der heutigen Zeit vergleichen, man muss sie mehr als ,,Nachforschun-
gen” verstehen. Denn die Gelehrten der damaligen Zeit trugen auf Reisen und bei der
Lektiire fremder Schriften Wissen und Erkenntnisse heran. Damit Sie die Forschung
selbst entdecken konnen, wird hier nicht allzu viel verraten.

Nur so viel: es gibt neue Schiffstypen und Handelsniederlassungen zu entdecken!

3 | Je mehr Universititen Sie in der Hanse errichten, desto schneller wird die
g- Forschung vorangetrieben.

iy
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EiNrRICHTEN NEUER NIEDERLASSUNGEN

Ab dem Rang ,,Ratsmeister** konnen Sie spezielle Gildenauftrige tibernehmen. Das
Erfiillen dieser Auftrége ist sehr niitzlich, denn es steigert Ihr Ansehen bei der Hanse.
Manchmal werden Sie in der Gilde auch den Auftrag vorfi nden, eine neue Niederlas-
sung zu griinden. Dieser Auftrag folgt immer einer abgeschlossenen Forschung im Be-
reich ,,Geographie*, die sie als Erbauer einer Universitit sogar selbst in die Wege leiten
konnen. Der Auftrag wird aber auch in anderen Situationen erzeugt.

Nachdem Sie den Auftrag angenommen haben, geht es darum, ein kleines Dorf in ein
kleines Stadtchen zu verwandeln. Dazu miissen zunéchst einige Gebédude errichtet
-werden — wie beispielsweise Markthalle, Rathaus und Kirche. Und dafiir sind sehr, sehr
viele Baumaterialien notig.
Nachdem Sie die Baustoffe abgeliefert haben, wird die Stadt automatisch errichtet. Da
Sie der Stadtherr der neuen Niederlassung sind, sind sie automatisch und fiir alle Zeiten
auch der Biirgermeister (es sei denn, Sie lassen die Biirger im Stich). Daher konnen Sie,
wann immer Sie wollen, die Stadt im Rathaus zu einer Hansefaktorei aufwerten lassen.

Erst wenn eine kleine Stadt zu einer Hansefaktorei aufgewertet wurde, werden I’
andere Héndler die Stadt anfahren. Bis dahin miissen Sie die Stadt komplett

selbst versorgen. Wann der richtige Zeitpunkt fiir die Aufwertung ist, entschei-
den Sie. Doch es gilt zu beachten, dass man Ihnen den Titel ,,Stadtherr* fiir im-
mer aberkennen wird, wenn die Stadt zu lange einen niedrigen Wohlstand hat.

KONKURREN TEN UND GEGNER

KONKURRENTEN

Immer, wenn ein fremder Konvoi im Hafen anlegt, handelt es sich dabei um einen
Héndler. Sie werden ihnen auch auf der Seekarte begegnen, denn sie sind sehr zahlreich.
Unermiidlich transportieren sie Waren von einer Stadt zur anderen, immer auf der Suche
nach einem guten Angebot oder einer gut bezahlten Nachfrage.

Doch viele von ihnen sind nur einfache lokale Héndler, die meist keine langen Strecken
zuriicklegen wollen. Ihre echten Konkurrenten, Ihre Widersacher, sind wohlhabende
GroBunternehmer, die sich wie Sie ein ansehnliches Unternehmen aufbauen wollen. In
jeder Region gibt es einen dieser Konkurrenten. Sie sind oft Biirgermeister in ihren je-
weiligen Heimatstddten und streben nach Reichtum, Ansehen und Macht. Keine Sorge,
Sie werden Ihre jeweiligen Konkurrenten schnell kennenlernen, denn sie beobachten
Ihre Schritte genau und werden ihre Meinung kundtun, wenn ihnen etwas nicht passt.

Mochten Sie irgendwann einmal einen Konkurrenten vom Biirgermeistersessel verdrin-
gen, so benotigen Sie in der betreffenden Stadt ein hoheres Ansehen als Ihr Konkurrent,
denn Arbeitsplétze sind fiir die Biirger einer Stadt das allerwichtigste. Sie miissen daher
entweder mehr Betriebe als Ihr Konkurrent errichten oder aber ihm seine Betriebe ab-
spenstig machen. Fiir letzteres gibt es verschiedene Moglichkeiten:

L. Die einfachste aber auch teuerste Methode ist es, Ihrem Konkurrent einfach einige
seiner Betriebe abzukaufen. Doch er durchschaut natiirlich Ihren Plan und verlangt fiir
jeden Betrieb eine hohere Summe.

2. Eine andere Moglichkeit ist, die Rohstoffe, die ein Konkurrent fiir die Produktion be-
notigt, zu verknappen. Produziert Ihr Konkurrent beispielsweise Fleisch, so konnen Sie
das Salz in der Stadt verknappen und darauf achten, dass kaum etwas angeliefert wird
(beispielsweise, indem Sie auf einem Konvoi die Piratenflagge hissen und den Hafen
belagern). Nach einiger Zeit wird Ihrem Konkurrent die Produktion zu ineffizient und er
reiflt vielleicht einen seiner Betriebe ab. Bei dieser Methode sinkt natiirlich Ihr Ansehen
gewaltig, doch wenn Sie anschliefend selbst die Waren produzieren, erholt sich Thr
Ansehen auch wieder.




3. Die dritte Methode ist, die strittige Ware selber in groen Mengen zu produzieren
und sie dann tiber einen Zeitraum von etwa 2 Wochen auf den Markt werfen, so dass die
Stadt permanent 4 Vorratsbalken hat und der Preis unter den Produktionspreis sinkt. Da-
durch ist die Ware nicht mehr lukrativ und Ihr Konkurrent entlésst nach und nach seine
Mitarbeiter. SchlieBlich wird er auch Betriebe abrei3en.
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Wenn Sie in Ihrer Region neue Betriebe errichten, so wachsen automatisch
auch Ihre Konkurrenten in den anderen Regionen. Denn schlieBlich benotigen
Ihre Betriebe Arbeiter und diese konsumieren wiederum Waren. Bemerkt ein
Konkurrent, dass fiir eine Ware die Nachfrage und damit der Preis steigt, so
erhoht er irgendwann die Produktion — und wichst dadurch.

[LANDESFURSTEN

Jede Region hat einen Landesfiirst, zu dessen Land mehrere Stiddte gehoren. Dies kann
ein Herzog, ein Baron oder sogar ein Konig sein. Diese Landesherren haben irgendwann
ihren Gemeinden das Stadtrecht zugesprochen, wodurch diese zu Stddten erhoben wur-

~ den und sich von dort an selbst verwalten durften.

Zwar hilt sich ein Landesherr aus einer Stadt weitgehend heraus, doch der eine oder
“andere neidet der Stadt den Erfolg und fordert von Zeit zu Zeit eine Abgabe. Die Forde-
rungen fallen umso {ippiger aus, je groier und reicher die Stddte einer Region sind. Er-
fiillen die Stadte die Forderungen des Landesfiirsten, so bleibt er zufrieden. Fiihlt er sich
-vernachldssigt, wird er wiitend und kann im Extemfall auch beschlieen, eine Stadt der
Region zu belagern — was fiir eine Stadt dramatische Folgen haben kann, denn wéhrend

einer Belagerung sind alle Betriebe auBerhalb der Stadtmauern stillgelegt.

Grundsitzlich haben Sie daher zwei Moglichkeiten, um Thre Stadt zu schiitzen: entwe-
der Sie erfiillen die Forderungen des Landesfiirsten oder aber sie sorgen dafiir, dass die
Stadt eine groiere Mauer erhélt und Ihre Tore mit Wachtiirmen schiitzt. Beides konnen
Sie im Rathaus erledigen, entweder indem Sie den Rat der Stadt iiberzeugen oder indem
Sie als Biirgermeister selbst die notigen Entscheidungen treffen.

b3
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-"?’Sie konnen mit dem Abgesandten des Landesfiirsten iiber das Stadttor in Kon-
takt treten — vorausgesetzt, Sie haben den Rang eines Ratsherren. Am Stadttor
konnen Sie seine Zufriedenheit und seine aktuellen Forderungen erfahren. Ist
| der Landesfiirst unzufrieden, so ist nicht immer vorhersagbar, welche Stadt

er belagern wird. Man kann dies einschidtzen, wenn man seine Truppenstirke
in der Nahe der jeweiligen Stadt verfolgt (diese Information erhélt man am
Stadttor). Hat sich der Landesfiirst fiir eine Stadt entschieden, so wihlen seine
Truppen stets das Stadttor, das Thnen am geringsten verteidigt zu sein scheint.

"~ PiraTEN

In Patrizier 4 gibt es zwei Sorten von Piraten: zum Einen diejenigen, die von einer Stadt, '
einem Landesfiirsten oder einem Héndler (beispielsweise von Ihnen tiber die Taverne)
angeheuert werden.

Zum anderen die simulierten Piratensippen. Zu diesen gehort beispielsweise der allseits
bekannte Stortebecker. Piraten wie er haben ein Versteck, von dem aus sie operieren:
sie senden Thre Konvois aus, pliindern Handler und kehren von Zeit zu Zeit zuriick, um
die gepliinderten Waren abzuladen und ihre Schiffe zu reparieren. Je erfolgreicher eine
Piratensippe ist, desto mehr Schiffe erhélt sie und desto mehr Konvois sendet sie aus.

Wenn Ihnen die Piratenfl ut zu viel wird, haben Sie zwei Moglichkeiten:

1. Machen Sie sich auf die Suche nach Piratenkonvois. In der Taverne erhalten Sie
Anbhaltspunkte tiber ihren letzten bekannten Ort. Fiir jeden vernichteten Konvoi erhalten
Sie aullerdem eine Belohnung vom Rat der Hanse.

2. Sie konnen einer Piratensippe auch einen schweren Schlag versetzen, indem Sie
deren Versteck angreifen. Doch dazu miissen Sie das Versteck erst einmal finden: hierfiir
miissen Sie beobachten, wie ein Piratenkonvoi in sein Versteck zuriickkehrt und ihn
verfolgen. Wenn Sie dann sehen, wie er an einer Kiiste von der Karte verschwindet,
haben Sie eine echte Chance, sein Versteck aufzudecken. In diesem Fall bietet die Gilde
sogleich einen Auftrag an, der es Ihnen gestattet, das Versteck hochzunehmen. Warten
Sie dann noch ein paar Tage, um moglichst viele Konvois dort anzutreffen. Wenn Sie



dann das Versteck angreifen, kimpfen Sie nacheinander gegen alle dort befi ndlichen
Piratenkonvois. Siegen Sie, so wird das Versteck automatisch zerstort, denn es hat keine
eigene Verteidigung.
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LIMITED WARRANTY
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Runesoft must be prepaid. Runesoft recommends that all such items be sent by certified
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mail. Please send all such items to the following address: Runesoft GmbH, Zur Linde 7,
01723 Kesselsdorf, Germany. >

LIMITATION ON DAMAGES

NOTWITHSTANDING ANYTHING CONTAINED OR IMPLIED HEREIN TO THE
CONTRARY, RUNESOFT SHALL NOT BE LIABLE FOR SPECIAL, INCIDENTAL
OR CONSEQUENTIAL DAMAGES RESULTING FROM POSSESSION, USE OR
MALFUNCTION OF THIS PROGRAM, INCLUDING, BUT NOT LIMITED TO,
DAMAGES TO PROPERTY, LOSS OF GOODWILL, COMPUTER FAILURE OR
MALFUNCTION AND, TO THE GREATEST EXTENT PERMITTED BY LAW, DA-
MAGES FOR PERSONAL INJURIES, EVEN IF RUNESOFT HAS BEEN ADVISED
OF THE POSSIBILITY OF SUCH DAMAGES. UNDER NO CIRCUMSTANCES
SHALL RUNESOFT'S LIABILITY EXCEED THE ACTUAL PURCHASE PRICE OF
THIS PROGRAM. YOU SHOULD BE AWARE THAT SOME STATES AND COUN-
TRIES DO NOT ALLOW LIMITATIONS ON THE DURATION OF PRODUCT
WARRANTIES AND/OR THE EXCLUSION OR LIMITATION OF INCIDENTAL
OR CONSEQUENTIAL DAMAGES WITH RESPECT THERETO. AS A RESULT,
THE ABOVE LIMITATIONS AND/OR EXCLUSIONS OF LIABILITY MAY NOT
APPLY TO YOU. THIS WARRANTY GIVES YOU SPECIFIC LEGAL RIGHTS,
AND YOU MAY HAVE OTHER RIGHTS THAT VARY FROM JURISDICTION TO
JURISDICTION.

TERMINATION

This License is effective until terminated. Without prejudice to any other rights that Ru-
nesoft may possess at law or in equity, this License will terminate automatically if you
fail to comply with its terms and conditions. Upon any termination of this License, you
must destroy all copies of this Program, including all of its component parts. You may
terminate this License at any time by destroying this Program.

INJUNCTION

Because Runesoft would be irreparably damaged if the terms of this License were not
specifically enforced, you hereby agree that Runesoft shall be entitled, without bond,
other security or proof of damages, to appropriate equitable remedies with respect to
breaches of this License, in addition to such other remedies as Runesoft may otherwise
have under applicable laws

INDEMNITY
You hereby agree to indemnify, defend and hold harmless Runesoft and each of its
partners, licensors, affiliates, contractors, officers, directors, shareholders, members,




managers, employees and agents from and against any and all damages, losses, costs
and other expenses arising in connection with or otherwise resulting from any failure to
use this Program in accordance with the terms of this License.

MISCELLANEOUS

This License represents the complete agreement concerning this Program between the
parties and supersedes all prior agreements and representations, whether written or oral,
between them. This License may be amended only pursuant to a written instrument exe-
cuted Runesoft. If any provision of this License is held to be unenforceable or invalid
for any reason, then such provision shall be reformed only to the extent necessary to
make it enforceable or valid, and the remaining provisions of this License shall not be
affected thereby. To the fullest extent possible, this License shall be construed under
German law. Exclusive jurisdiction for any dispute related to this License shall rest with
the state and federal courts in Dresden, Germany.If you have any questions concerning
this license, then you may contact Runesoft at:

Runesoft GmbH

Zur Linde 7

01723 Kesselsdorf ; \
. GERMANY _ o

'y ACCEPTANCE .

.~ I HEREBY ACKNOWLEDGE THAT I HAVE READ AND UNDERSTAND THIS

" SOFTWARE LICENSE AGREEMENT AND AGREE THAT THE ACTION OF
INSTALLING THIS PROGRAM IS AN ACKNOWLEDGEMENT OF MY AGREE-
'MENT TO BE BOUND BY THE TERMS AND CONDITIONS SET FORTH HER-
"EIN. I ALSO ACKNOWLEDGE AND AGREE THAT THIS SOFTWARE LICENSE
" AGREEMENT IS THE COMPLETE AND EXCLUSIVE STATEMENT OF THE

AGREEMENT BETWEEN RUNESOFT AND ME, AND THAT THIS SOFTWARE

 LICENSE AGREEMENT SUPERSEDES ANY PRIOR OR CONTEMPORANEQUS
" AGREEMENT OR OTHER COMMUNICATION, WHETHER ORAL OR WRITTEN,
~ BETWEEN RUNESOFT AND ME.

#
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All trademarks mentioned in this manual are property of their respective owners.
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YOU MAY NOT DISTRIBUTE THIS VERSION OF THE SOFTWARE.



