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So allméhlich scheinen die frischen Winde am Amiga kraftiger zu blasen: Nach der bunten
1200er-Version von "Zool" trudelte dieser Tage eine weitere "Neuamiga Only"-Fassung eines
Bestsellers bei uns ein!
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In der ortlichen Spelunke &Rt sich indessen die Mannschaft zusammen klauben, wobei gute Crews den
Geldbeutel natirlich viel mehr schrépfen als ein Haufen dahergelaufener Deppen. Aber Zeit ist ja auch Geld,
und was man an Experten-Heuer drauflegt, kdnnte Fahrzeit leicht wieder eingespart werden — jedoch wird
selbst die beste Besatzung aus einem lahmen Kutter keinen Highspeed-Katamaran machen. Jetzt fehlt nur
noch der Abstecher ins Handelskontor, um eine hilbsche Ladung zu bunkern. Hier stehen prinzipiell 22
verschiedene Guter zur Disposition, gelegentlich ist auch eine lukrative Sonderfahrt drin, etwa ein
Passagiertransport zum Goldgraber-Kontinent Australien. In der Praxis werden freilich pro Hafen héchstens
zwei, drei Warensorten angeboten, namlich genau die, die seinerzeit auch tatsachlich dort zu haben waren.
Wer also in Hamburg Elfenbein einladen méchte, hat mit Zitronen gehandelt! Ahnlich funktioniert der Verkauf:
zwar kann man grundsatzlich alles tberall loswerden, verniinftige Preise lassen sich aber nur erzielen, falls
vor Ort auch eine verninftige Nachfrage besteht.

Seebéren, die sich hier dem
maritimen Transportgewerbe
verschreiben, werden bald
merken, dass die gute alte
Zeit so gut nun auch wieder
nicht war: In 1869 haben die
Programmierer nichts
unversucht gelassen, den
Spieler mit allerlei
geschichtlich verbirgten
Schikanen zu traktieren!
Dabei fangt alles so harmlos
an...

Anno 1854 starten ein bis vier menschliche Skipper ins grof3e Abenteuer - ausgestattet mit 8000 Dollar
Kapital und dem eisernen Willen, sich spatestens 1880 mdoglichst komfortabel zur Ruhe zu setzen bzw. bis
dato alle eventuellen Konkurrenten in Grund und Meeresboden gesegelt zu haben. Selbstmurmelnd fiihrt der
erste Weg des angehenden Wassermannes in die Werft des selbstgewahlten Heimathafens: hier dimpeln
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stets ein paar ordentliche Second Hand-Kahne, mit denen sich das feuchte Tagewerk beginnen IaR3t. Bei
mehreren Mitspielern sind gar Versteigerungen angesagt, und wer mocht, kann im Rahmen seiner Finanzen
auch ein nietennagelneues Shifflein in Auftrag geben. Dazu stehen verschiedene Typen vom simplen
Zweimast-Schoner bis zum dicken 20.000-Tonner zur Wahl, nur muf3 man halt ein paar simulierte Monate
Urlaub nehmen, bis der Pott vom Stapel lauft. Kein Beinbruch, denn solange nix los ist, rennt die Uhr am
hibschen Weltkarten-Screen im Schnell-durchlauf und stoppt a la ,Ports of Call* erst dann, wenn irgendwo
Taten gefordert sind.

Ihr ahnt es schon, in 1869 wird tatséchlich ein ganzer Weltmarkt mit all seinen Ttcken simuliert. Wenn auch
z.B. in Le Havre die Absatzmdglichkeiten flr Kohle normalerweise recht gunstig sind, so darf man das
dennoch nicht als Garantie mil3verstehen — Indischer Tee wiederum ist kurz nach der Erntezeit besonders
preiswert, wer hingegen wesentlich spater in Calcutta eintrédelt, kbnnte vor leeren Depots stehen. Kluge
Segler umschiffen derlei Engpasse durch Einrichtung eines eigenen festen Lagerhauses im betreffenden
Hafen. Das ist zwar nicht billig, ermdglicht aber den Kauf grof3er Warenmengen wenn sie einem gerade
nachgeschmissen werden, und mit dem Abholen ist's dann nicht so eilig.
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