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Systemanforderungen und Installation

System: PIRATES! erfordert einen Amiga 500, 1000 oder 2000 mit 512K RAM, ein
3.5 Zoll Disketenlaufwerk und einen Farbmonitor. Eine Maus wird empfohlen. ist aber
keine Bedingung.

Festplatte oder Diskettenlaufwerk: PIRATES! kann auf Festplatte installiert oder
von Disketten aus gespielt werden,

Wer keine Festplatte hat, der sollte sich Arbeitskopien von den Originaldisketien
anfertigen und diese zum Spiclen benutzen. Verwenden Sie fiir diesen Zweck zwei leere,
formatierte Disketten und kopieren Sie die zwei Originaldisketten. Achien Sie darauf, die
Kopice von PiratesA aoch “PiratesA”™ zu nennen, und die Kopie von Pirates B “PiratesB™,
Zum Abspeichern von Spielstiinden sollien Sie noch cine dritte Diskette bereitlegen.

Speicheranforderungen

512KB Systeme: Das Spiel beansprucht die ganzen 512K des RAM. Am besten
starten Sie also von der PIRATES! Diskette,

1MB Systeme: PIRATES! weill den 1MB Speicher voll zu nuizen und mufl daher
weniger hiiufig auf den Massenspeicher zugreifen,

Mehr als 1 MB: PIRATES! unterstiitzt Amiga Multitasking aufl Systemen mit mehr
als 1 MB RAM. Auf Systemen mit genitigend Speicher kénnen Sic also unter
Verwendung der “linken Amiga M™ und der “linken Amiga N Tasten frei zwischen
Pirates und anderen Programmen hin- und herschalten. Wenn Sie gerade auf Hoher See
oder in einen Schwertkampf verwickelt sind, schalten Sie mit der Leertaste auf
Pausenmodus um, bevor Sie auf ein anderes Programm umstellen.

Hinweis: PIRATES! macht sich ziemlich breit im Grafik-Chipspeicher, Falls Sie ein
anderes, ebenso grafikintensives Programm gleichzeitig laufen haben, kann es
vorkommen, dal zuwenig Platz vorhanden ist {obwohl noch reichlich RAM zur
Verfiigung steht).

Installation auf Festplatte

Um Thnen die Sache leichter zu machen, haben wir extra ein Programm fiir die
Installation auf Festplate auf Disk A aufgereichnet. Gehen Sie wie folgi vor:
1.Disk A in das Diskettenlaufwerk einlegen. (Wenn Thr System {iber 2 Laufwerke

verfiigt, kiinnen Sie Disk B gleich ins zweite einlegen.)

2.Auf das “HD Install” leon doppelklicken.

3.Das Programm fragt, in welchem Verzeichnis oder Unterverzeichnis der Ordner
“Pirates Suff™ abgelegt werden soll. Es richtet dann dicsen Ordner ein und kopicert alle
notwendigen Dateien dort hinein. Benutzer von Systemen mit nur einem Laufwerk
werden zum Wechseln der Disketten aufaefordert.

4. Damit ist die Installation abgeschlossen, Beim Speichem von Spielen werden diese
ehenfalls in dem Crdner “Pirates Stff™ abgelegt.

Kopierschutz

PIRATES! ist mit der Key-Disk Technik pegen Raubkopieren geschiitzt. Beim
Betreiben des Programms von einer Backup-Kopic oder einer Festplatte werden Sie zum
Einlegen der Original-Disk A aufgefordert — halten Sie sie also immer in Reichweite!
Ein Sicherhcits-Diskettenpaar ist von MicroProse gegen Entrichiung einer bescheidenen
Gehiihr edhiiltlich (s, die beiliegende Karte).

Laden des Spiels

Zum Betraiben von PIRATES! legen Sie pane einfach die Backup Disk A (PiratesA)
in das Diskettenlaufwerk und versetzen den Computer in Grundzustand,

Wenn Sie PIRATES! auf Ihrer Festplatie installiert haben, schalten Sie auf den
“Pirates Stuff” Ordner und starten das PIRATES! Icon durch Doppelklick. Wenn die
Aufforderung erscheint, legen Sie Disk A ein.

Fin schneller Einstieg

Wir schlagen vor, Sic beginnen [hr erstes Spicl mit den folgenden Einstellungen (vel.
hierzu die ausfiihrlichen Beschreibungen im Handbuch ab S. 6). Steuern Sie mit der
Maus die gewiinschte Option an, bis sie markiert ist, und klicken Sie mit der linken
Maustasie,

1. Welcome: Start a New Career

2. Special History period?: No

3. What nationality are you? English

4. Type vour name (Name darf nicht linger als 11 Zeichen sein), zum Schlub



RETURN driicken,

5. You are an: Apprentice {Lehrling)

6. Special Ability: Skill at Fencing (Fechtkunst)

WICHTIG: Treasure Fleet oder Silver Train: Sic miissen Bescheid wissen, wann
die Treasure Fleet oder der Silver Train ankommen!

= Bei der Frage nach der Treasure Fleet im Jahre 1660 schlagen Sic bitte Seite 54
nach.

* Bei der Frage nach dem Silver Train im Jahre 1660 schlagen Sie bitte Seite 53 nach,

Durch Praxis lernen

Manche Spieler halien nicht viel von theoretischen Kenninissen und zichen es vor,
gleich ins kalte Wasser zu springen. Wer dies vorhat, lese bitie die nachsiehenden kurzen
Notzien und studiere den Abschnitt “Die Kunst der Steverung”. Fiir ausfiihrlichere
Beschreibungen verweisen wir auf das Handbuch.

Pause: Die Leertaste hiilt den Spiclablauf an, was besonders in der Lernphase
niitzhch sem kann.

Ihr erstes Duell: Die Maus steuert Thre Fechitaktik. Sie kinnen die Bewegungen am
Bildschirm verfolzen, Sie brauchen nicht alle einzelnen Handgelenk-, Arm-, Kérper und
Bein-Maniiver selbst zu steuern, Siehe S, 15-20 fiir Einzelheiten,

Im Hafen: Erforschen Sie den Hafen und die dort verfiigharen Optionen, bevor Sie
fiir Ihre erste Kreuzfahrt in See stechen. Aber weilen Sie die Beute noch nicht auf {Divide
up the Plunder). Einzelheiten auf 8. 23-25, zosiitzliche Hintergrundinformationen ab S.
38,

Die Weltmeere befahren: Thre Fregatte segelt immer in Richiung KompaBstemn, der
mit der Maus umherbewegt werden kann, wenn man den Kurs dndern will.
Angenommen, Sie haben Kurs auf Norden und bewegen jetzt den Stern steuerbord (nach
rechts), Das Schiff dreht sich dann so weit, bis es wieder auf den Stem zultihrt. Beachien
Sie, daB das Schiff den Sterm niemals erreichi, es segelt lediglich auf ihn zu. Fiir eine
Beschreibung der Segeltechniken und der Gefahren auf Hoher See verweisen wir auf S.
28-30,

Zur Anzeige von Informationen beim Segeln driicken Sie die linke Maustaste, Wenn
Sie die Orientierung verlieren, gibt es eine Sun Sight Option fiir das Astrolabium — 5, S,
26 fiir Einzelheiten,

Bekimpfen von feindlichen Schiffen: Beim Segeln besteht immer dic Miglichkeit
von Begegnungen mit feindlichen Schiffen. Wenn Sie sich fiir Kampfhandlungen

entscheiden, lesen Sie auf S. 30 nach. Maglicherweise entbrennt auch ein Nahkampf mit
Siibeln und Schwertern,

Ende einer Seereise: Fahren Sie zuriick in den Hafen, verkaufen Sie Thre Schiitze an
die Hiindler, holen Sie sich beim Gouverneur Ihre Belohnungen, und dann teilen Sie sich
die Beute (Divide up the Plunder). Zum Schiull wiihlen Sic Retirement
(“Pensionicrung”'). Damit endet das Spiel, und Ihr Punktestand wird angezeigt. Aber
keine Angst! Auch ein im Ruhestand lebender Pirat kann wieder in See stechen, solunge
er bei guter Gesundheil ist. Eine detaillierte Beschreibung hierzu finden sie auf 5. 38,

Besonderheiten der Amiga-Version von

PIRATES!

Aufteilen der Mannschaft: 1n dieser Version von PIRATES! kann man seine
Mannschaft auf Hoher See aufieilen, das heilit, cine Gruppe zuriicklassen. Dabei mull
mun darauf achien. sie mit reichlich Lebensmitieln zu versorzen, denn ein Pirat, dessen
Magen knurr, desertiert bei der erstbesten Gelegenheit!

Um die Mannschaft wieder zu vereinen, sezelt man mit dem Schiff auf die
Zuriickgelassenen zu und klickt die linke Maustaste, um das Info-Mend ginzublenden.
Dann wiihlt man die Option Join Party. Nicht vergessen. die erbeuteten Schitze auch
mitzunehmen.

Politische Gunst erringen: Die Statthalter der verschiedenen Provinzen und Stidie
haben jeder seine eigene Persinlichkeit und Einstellung lhnen pegeniiber. wic dies im
Reselbuch beschrichen wird, Ein Gouverneur, der Thnen pegeniiber nicht nur Verachtung
umhpt'mdel. wird Sie gelegentlich um einen Gefallen bitten, Wenn es Ihnen gelingt. seine
Wiinsche zu erfiillen. dann winkt Thnen ein hoher militirischer Rang und finanzielle
Unterstiitzung, Sich auf diese Weise bei einem Gouverneur beliebt zu machen. 15t eine
hervorragende Methode, Friedenszeiten zur Firderung der eigenen Karriere zu nutzen.

Spielstiande abspeichern und die Ruhmeshalle

Zum Ahspeichern eines Spiclstands benitigen Sie eniweder freien Platz auf der
Festplatte oder eine formatierte 3.5 Zoll Diskene. Das Abspeichern von Spiclen aut den
Spieldisketten ist nicht midglich.

Speichemn cines Spiels: Zum Speichern des Spiels betreten Sie irgendeine Stadt und
benutzen Check Information. Die Liste enthiilt u.a. die Option SAVE GAME. Wiihlen Sie




diese Option und befolgen Sie dann die Anleitungen auf dem Bildschinm.

Laschen von alten Spielen: Zum Lschen von alten Spielen verlassen Sie PIRATES!
(speichern Sie das in Gang befindliche Spiel vorher ab) und kehren aul die Workbench
zuriick. Dort schichen Sie die Dateien, die Sie [0schen wollen. in den Miilleimer.

Die Ruhmeshalle: Das Spiel bringt Sie hierher, wenn Sie einen Piraten in den
Ruhestand versetzen und auf die Frage *Do you wish to be added to the Hall of Fame?"
(Wiinschen Sie in dic Ruhmeshalle aufgenommen 2o werden?) mit Yes antworten. Die
Ehrentafel enthiil die Namen der Tester, damit Sie sich mit ihnen messen kinnen.

Wenn Sie die Ruhmeshalle entleeren wollen, miissen Sie sie in den Miilleimer eichen,

Pirates! — die Musik

PIRATES! ist voll guter Musik. die normalerweise wiihrend des Spiels ertiint, Aunf
Wunsch konnen Sie aber auch nur die Musik laufen lassen, indem Sie die Option Pirates
Music aus der Welcome-Seite zu Anfang des Spiels withlen.

Probleme beim Laden?

Sollte das Programm wider Erwarten nicht ordnungsgemil laden oder starten, dann
setzen Sie lhren Computer nochmals in Gang, indem Sie die Originalspieldisketten
verwenden, Wenn das Problem weiterbesteht, versuchen Sie, das Programm aul cinem
anderen Amiga zu laden. Linft es dort ohne Schwierighkeiten, dann liegt das Problem
wohl an Ihrer Hardware, und Sie sollten Thren Fachhiindler konsultieren.

DIE KUNST DER STEUERUNG

Die Amiga-Version von PIRATES! wurde fiir Maussteuerung konzipiert. Die
nachstehende Liste bericht sich daher avsschlieBlich auf die Maus. Auf Wunsch kann
jedoch auch ein Joystick, zusammen mit einigen Tasten, benutzt werden (siehe Tastaur-
und Joysticksteuerung, weiter unien).

Meniis

Markierte Option dndern
Markierte Option auswihlen

Mt der Muus ansteusrn
Linke Maustaste klicken

Abwelir von oben, Mitte oder witen

Handeln und Giiter befordern (S. 23)

Linken Pleil neben dem Arikel markieren
und linke Maustaste klicken

KaufiBescllagnahmmng

Rechten Pfeil neben dem Arukel markieren
und linke Mauostaste klicken

Ansgang CONTINUE markieren und linke
Maustaste klicken.

VerkaufiZuriicklassen

Adles oder einen Teil mitnehmen: Anklicken der linken Maustaste bewegt eine Tonne
von Giitern (oder zwei Kanonen), Lingeres Festhalten der linken Maustaste befirdert
weitere Giter. Mit der rechten Mauvstaste kénnen alle Giiter auls Mal bewegt werden.
Beim Versuch, mehr Giiter in den Frachtruum e laden als Platz vorhanden ist. bewirkt
Klicken der rechiten Maustaste, dall so viel ibernommen wird, wie reinpaft,

Fechten und Sibelkunst (S. 15)

Sefmellangiff, hoch, mitrethocl oder wiedrig - Maus nach links bewegen

Schwierthieh von ohen, Mitte oder niedrig Maus nach links bewegen und linke
Maustaste gedriickt halten

Maus hoch bewegen. zentrieren, oder mit
sedriickier Maustaste nach unten ziehen
Fiickziee wnd Awelr vor oben, Mine Maus mit gedriickter Mausiaste nach rechis
exder wnten #ichen

Pense!Wiederanfinalme des Spiels Leertaste driicken

Der Taktik-Pfeil: Es erscheint ein Pfeil in einer von acht Positionen rund um Sie
herum. Dieser Pfeil wird schwarz, wenn Sie zum Hieb ausholen. Die Maus stellt die
Position des Pleils ein und bestimmi so das Schwertkampfmandver. Das Maniver dauer
an, his die Maus in eine newe Position gefahren wird. Angenommen, Sie zichen die Maus
disgonal nach oben und nach links, dann #eigt der Pleil hoch und nach links, und Sie
fithren Thre Hiebe aus dieser hohen Angriffssiellung aus — und zwar so lange, bis Sie die
Maus wounders hin bewegen. Wenn der Pfeil nach unten links zeigt, bewirkt dies
Angriffshiebe von unten. Bei Abwelr aus der mitielhohen Stellung verschwindet der



Preil.
Beenden von Schwenkimpfen: Einen niedergestreckten Gegner, der auf den Knien
liegt, noch mit Schwerthieben zu traktieren, wird als eines Fechters unwiirdig erachiet.

Seekampfe (S. 28)

= — -

i . “ye Beim Segeln Kury setzen Maus bewegen
5?53156?1 i CfBT 9@1”51& (5' 22} Segel hochiveffen Rechie Maustaste klicken
B sk Maus bewegen Abfenern einer Breitseiie Linke Maustaste klicken
Beim Segeln Kurs einstellen Maus beweeen Panse!Wiederaufnahme des Splels Leertaste driicken
el b = L = = . |
Informationen einblenden Linke Maustasie klicken
PanseiWiederanfnahme des Spiels Leertaste driicken Lﬂ-ﬂl{q@(ﬂﬂﬁtﬂ 65 : 3 _j')
Segel panz hochiperefft Rechie Maustaste klicken . : .
Rel g gereff Aktive Gruppe wechseln Linke Maustaste klicken
Volle/gereffte Segel: Beim Segeln in der Karibik kinnen die Segel auf ganzer Hihe AR CHIRDE DIVEREN Maus bewegen, Richtungspfeil setzen
oder gerefft sein. Im gereffien Zustand fangen sie nicht ganz so viel Wind, so daB die Alle Giruppen gleichzeitiy bewegen Maus mit festgehaltener linker Taste
Schiffe nicht so schnell fahren. Nur in voll hochgezogenem Zustand kann die Windstiirke bewegen
voll genutzt werden. Marsch anhalien Maus etwas zuriickbewegen, bis der
Vor Anker gehen und Sanbiinke: Sic konnen {iberall entlang der Kiiste den Anker Richtungszeiger verschwindet
auswerlen, worauf die I"~_1:1r_1n.l;chat'l uumn.mti_sch an l_..'nlnl g};hﬁl we;r:s Sig t:.l.a:e {:_ven]ug Musketen auf Feind abfenern i Riiheziishing siiomisiceh
ungc]egl h.'ﬂfen, Achten .‘nc‘ ;udu{']:: auf g;ﬁuhr[]{.hg .Unm.im‘ .1 e und Sandbin e in den Nahkanf At skt bl sk
Kiistengewiissern, denn diese kdnnen fir Schiffe (mit Ausnahme von Pinassen und : ) _
Panse!Wiederaufnalme des Spiels Leertaste driicken

Schaluppen) widlich sein.

g : Der Richtungspleil: Funktioniert genau wie beim Marschieren iiber Land, siehe
ﬁﬁ E?{ﬂﬂdfrﬁﬁﬂﬂ vorangehender Abschnitl,

I einer Ricling narsehieren Maus entsprechend bewegen
Marsch anhalren Maus zuriickbewegen, damit der Position anhand der Sonne bestimmen (S. 26)

Richtungspfeil verschwindet
fuformarionen einllenden Linke Maustasie Klicken Alﬂmfubr.m” evsen bedareitksopches heikagen
PanseWiederanfiahme des Spiels Leertaste driicken Astrolabium hebenfsenken Maus hoch-runter bewegen

Auseany Linke Maustaste klicken
‘ Panse!Wiederaufnahme des Spiels Leertaste driicken

Der Richtungspfeil: Um die Miinner in Bewegung zu setzen, die Maus bewegen.
Dabei erscheint cin Richtungspfeil, und der Marsch beginnt, Fiir Richungsinderungen
die Maus entsprechend bewegen. Zum Anhalten. die Maus cin klein wenig in der |
umgekehrien Richtung fahren. bis der Richtungspleil verschwindet.



Steweruny tiber die Tastatur

Die Amiga-Version von PIRATES! wurde speziell fiir die Bedienung mit ciner Maus
konzipiert. dennoch gibt es einige Funktionen, die tiber dic Tastatur aufuerulen werden:

« Pause/Wicderaufnahme des Spiels: Leertaste

+ Beenden des Spiels mitten im Spielablauf (Al-C})

Andere niitzliche Tasten: Aul Wunsch kiinnen Sic folgende Tasten anstelle der
Maus verwenden

= Pleiltasten zum Abroflen von Menii-Optionen

« RETURN-Taste anstelle eines linken Mausklicks

« ENTER-Taste anstelle eines rechien Mausklicks

Verwendunyg eines Joysticks

Auf Wunsch kann zustitzlich oder anstelle der Maus ¢in Joystick verwendet werden.
Der Joystick-Knop!l iibernimmt dann die Funktion der linken Maustaste, die ENTER-
Taste der Tastatur entspricht der rechien Maustuste,

Die einzige Situation, in der der Joystick die Wirkung der Maus NICHT simulieren
kann, ist beim Segeln in der Karibik, wo der Joystick wie folgt funktioment:

« Hebe! nach rechis halien dreht das Schiff kontinuierlich nach rechts

« Hehel nach links halten drehit das Schill kontinuierlich nach links

Alle anderen Joystick-Stellungen bleiben beim Segeln in der Karibik ohine Wirkung.

DIE MACHT DER BEOBACHTUNG

Fechten und Schwertkampf: lhre Spielfigur befindet sich immer auf der rechten Seite.
Es erscheint eine Anzeige. welche Schwerter Sie und Thr Gegner gewdihlt haben.
Seeschlachten: Sie erkennen Ihr eigenes Schiff an dem Richtungsanzeiger.

DIE MITWIRKENDEN

Programmierung Stephen Bohrer

Projektleiter Jeffery L., Briggs

Spieltester Chris Taormino und Christopher Hromanik
Grafik Kim Biscoe

Qualititskontrolle Alan Roireau

Originalgrafikdesign Michael Haire

Sound und Musik
Originalhandbuch

Ken Lageace
Amold Hendrick

Originaldesign und Programmierung: Sid Meier
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