Amselfass’ Starthilfe zum Contest 2006
Der Beginn des Savegamecontest 2006 rückt nun, im Dezember, stetig näher, und somit ist es an der Zeit, die bisher entstandenen Ideen für einen gelungenen Conteststart zu sammeln und zu organisieren.
Im Folgenden möchte ich versuchen, die gängigen Vorstellungen sinnvoll zu ordnen und somit einen Generalplan für die ersten Spielmonate zu entwickeln.
Zunächst einmal gilt es ja zu entscheiden, ob das Spielprinzip „Pirat“ oder „friedlicher Händler“ sein soll. Die meisten Spieler werden hierbei zur Piraterie greifen, also einen Brutalstart durchführen, um die Unternehmensentwicklung schneller voranzutreiben und mit der Expansion im großen Stil eher beginnen zu können. Daher werde ich in diesem Dokument auch nur auf den Brutalstart eingehen.
Folgende Schritte sollten in dieser Reihenfolge angegangen werden:

1. Eine Kaperflotte bilden.

2. Einige Schniggen in den Ausbau geben.

3. Den manuellen Schiffshandel aufnehmen.

4. Stadtkassen plündern.

5. Piraten durch Kneipenaufträge bekämpfen.

6. Einen Kontorsverwalter engagieren.

7. Neue Kontore errichten.

8. Baumaterialproduzenten errichten.

9. Die Versorgung der Bevölkerung aufnehmen.

10. Erzschmelzen errichten.

11. Grundversorgungsbetriebe errichten.

12. Weitere Geldquellen erschließen.

13. Sich auf den Wintereinbruch vorbereiten.

Im Folgenden stelle ich diese grobe „Roadmap“ im Detail vor.

1. Kaperflotte bilden
Die allererste Amtshandlung muss es sein, die Startschnigge mit einem Kapitän auszustatten, um in der Lage zu sein, die Piratenflagge zu hissen. Dies erfordert dann auch schon die erste Save-Load-Analyse, mit deren Hilfe man die entsprechende Kneipe sehr schnell finden kann. Bei einer solchen Analyse speichert man den Spielstand ab und führt anschließend seine Untersuchungen durch, z. B. durch Vorspulen, in diesem Falle durch Umherfahren mit dem Schiff. Hat man herausgefunden, was man wissen möchte, lädt man den alten Spielstand wieder und führt die richtige Aktion direkt aus.

Im Contest 2006 befinden sich die ersten Kapitäne in Novgorod und Oslo, eine erste Ablösung wird in Memel eingesetzt. Es ist sicherer, zuerst den Kapitän aus Oslo anzustellen.

Dass man lukrative Handelsgüter mit auf die erste Fahrt nimmt, ist selbstverständlich. Auch hier kann man mit Speichern und Laden die Angebotsengpässe herausfinden und gezielt reagieren.
Auch lädt man bereits die maximale Menge an Matrosen auf das Schiff.

Es kann lohnend sein, direkt nach dem Ablegen wieder in den Heimathafen zurückzufahren, um dort einen ersten Kredit aufzunehmen. So kann man einige Waren mehr mitnehmen und den Anfangsgewinn vergrößern.

In Oslo angekommen, füllt man zunächst die Matrosenzahl auf den Maximalwert von 20 Mann auf und stellt dann den Schiffsführer ein.

Ist der Kapitän an Bord, sucht man sich eine ruhige Ecke der Karte, um dort unbemerkt die Piratenflagge zu hissen. Mit diesem Schiff begibt man sich nun auf Beutefang.
Da die Koggen der KI noch zu stark bewaffnet sind, bleiben als anfängliche Opfer nur kleine 5-Mann-Schniggen. Von diesen sollte man dann jedoch eine beachtliche Menge entern. Mit den neuen Schniggen sollte man zuallererst die Kaperflotte auf vier Schiffe aufstocken, um das Schiffswachstum zu beschleunigen. Die entsprechenden Kapitäne findet man über Save/Load.

2. Zwei Schniggen ausbauen
Das Unternehmen muss nun so schnell wie möglich an Bargeld kommen, um investieren zu können. Hierfür bieten sich Stadtplünderungen an. Da man für die Anwendung des Ausliegertricks jedoch ein Schiff mit Geschützen benötigt, sollte man sehr zügig eine der erbeuteten Schniggen auf eine höhere Stufe in der Werft einer Hansestadt ausbauen lassen. Nach Fertigstellung benötigt sie dann auch einen Kapitän.
Bei dieser einen ausgebauten Schnigge sollte man es jedoch nicht belassen, sondern so bald wie möglich einen weiteren Ausbauauftrag für ein zweites Schiff erteilen, denn später sollen auch orlogfähige Schiffe in die Flotte aufgenommen werden.

3. Manueller Schiffshandel

Ab dem sechsten gekaperten Schiff beginnt man damit, seine Neuerwerbungen für den manuellen Schiffshandel einzusetzen.  Hierbei liegt das Interesse jedoch zunächst auf dem Geldverdienen und noch nicht auf der Versorgung. Daher fahren die Schiffe kreisförmig in und zwischen den Zonen umher und betreiben Handel mit lukrativen Waren. Eisenwaren und Felle, Tuch und Wein sind dabei natürlich die Favoriten.

Eine weitere Einnahmequelle ist der Arbitragehandel, mit dessen Hilfe sehr schnell sehr viel Geld aus dem Nichts generiert werden kann. Ein erster Arbitragehändler kann zum Beispiel in Reval stationiert werden, welches sich wegen der Eisenwaren- und Fellproduktion dazu sehr anbietet. Auch Stockholm ist interessant. Arbitragehändler sollten eingerichtet werden, sobald man einen der neuen Kapitäne erübrigen kann.

Wie der Arbitragehandel funktioniert, würde den Rahmen dieses Dokumentes sprengen und ist in detailliert im Forum im Thema 120 erläutert.

4. Eine erste Stadt plündern
In der Zwischenzeit sollte die Schnigge vom Beginn ihren Ausbau beendet haben und wird nun in der Heimatstadt mit großen und kleinen Bliden bewaffnet. Nun sucht es sich eines der vier inzwischen eingerichteten Kaperschiffe als Partner und beginnt, Städte mit dem Ausliegertrick zu plündern.
Beim Ausliegertrick stellt man in der Stadt zunächst ein Ausliegerschiff (das bewaffnete) und greift die Stadt dann mit dem Piraten an. Nun richtet man seine Schiffe so aus, dass eine Breitseite des Ausliegers zum in weiter Entfernung postierten Piraten zeigt und ein Geschützturm dazwischen liegt. Das Ausliegerschiff wird nun in Richtung des Piraten schießen, da aber ein Turm im Wege steht, wird dieser „versehentlich“ angeschossen. Auf diese Weise können alle Hafentürme ohne Gefahr ausgeschaltet werden. Zum Schluss flieht man mit dem Piraten und greift die nun unbewaffnete Stadt direkt erneut an.

5. Piratenabwehr
Auch die zweite ausgebaute Schnigge sollte zu diesem Zeitpunkt bereits bereit sein. Wie die vorherige wird auch sie mit Geschützen, jetzt vorzugsweise Werken, bestückt.

Diese Schnigge erledigt ab jetzt erste Kneipenaufträge, um das Flottenwachstum „nachhaltiger“ zu gestalten. Außerdem liefern die Piraten im Gegensatz zur KI auch orlogfähige große Schiffe (Kogge und Holk). Diese Orlogschiffe suchen sich natürlich sofort einen Kapitän und werden später die Konvois anführen.
Wichtig ist es, der KI mindestens 20 Schiffe übrig zu lassen, denn sonst kann sie ihren Anteil an der Versorgung nicht mehr leisten.

6. Kontorsverwalter einstellen
Jetzt ist auch der richtige Zeitpunkt gekommen, um in der Heimatstadt einen Kontorsverwalter zu engagieren. Dieser kauft die Stadtproduktion billig auf und verkauft die Waren, die manuell von den Handelsschiffen in das Kontor geliefert wurden, teuer weiter.
Dabei orientiert man sich an den vielen einschlägigen Preistabellen, zum Beispiel der in der Tippsammlung.

Grundsätzlich gilt: Grundversorgungsgüter wie Getreide, Bier, Holz und Fisch sollten sehr billig verkauft werden, die anderen Waren dagegen ruhig etwas teurer!

7. Neue Stützpunkte aufbauen
Durch den intensiven manuellen Handel mit den verschiedenen Städten und den hohen Unternehmenswertzuwachs durch die ständigen Plünderungen sollten die ersten Bauerlaubnisse sehr bald eintreffen. Nun ist es wichtig, die Hanse so schnell wie möglich mit den eigenen Kontoren zu versehen. Das Augenmerk liegt dabei natürlich auf den Städten, die auch Baumaterialien produzieren können.
Favoriten für die ersten Kontore sind zunächst die Städte der Südostzone, bevor man sich Reval und Stockholm zuwenden sollte.

8. Erste Betriebe bauen

Das Geld, welches die Kontorsoffensive verschlungen hat, sollte durch fortgesetzte Stadtplünderungen wieder aufgefüllt werden. Mit dem frischen Kapital werden dann Baumaterial produzierende Betriebe errichtet.

Zunächst sollten in allen dazu geeigneten Städten Ziegeleien und Sägewerke gebaut werden.  Dabei sollte man das Verhältnis von vier Ziegeleien zu einem Sägewerk beachten. Natürlich kann man auch stadtübergreifend die Standorte verschieben, z. B. in Memel die Ziegeleien und in Rügenwald die dazugehörigen Sägewerke.

Was diese Betriebe produzieren, wird natürlich sofort in weitere Baumaterialproduzenten investiert! Das Unternehmen muss einen großen Ziegelvorrat für die Zukunft aufbauen!

Die Finanzierung für all diese Aktionen kommt aus den Stadtplünderungen. Da sechsundzwanzig Städte mit je 260.000 GS zur Verfügung stehen, sollte die Kasse stets gefüllt sein, auch wenn man natürlich im Moment noch von nicht regenerativen Reserven zehrt.

Die Rohstoffe für die Produktion werden dabei zunächst aus Stadtbeständen eingekauft. Das macht man zuerst manuell, um Verwalterkosten zu sparen.

Im Übrigen sollte man auch in der Heimatstadt Danzig einige Betriebe bauen, insbesondere im Hinblick auf monatliches Aufsteigen und schließlich die Bürgermeisterwahl. Obwohl es auf den ersten Blick wenig sinnvoll erscheint, kann es nicht schaden, einige Pechkocher und Brauhäuser schon in der Frühphase zu setzen.

9. Autorouten einrichten
Durch anhaltende Kaperungen und die Piratenabwehr wächst die Schiffsflotte stetig an. Sobald jedoch mehr als fünfundzwanzig Schiffe im manuellen Handel beschäftigt sind, wird es Zeit, über die Einrichtung der automatisierten Versorgung nachzudenken.
Nun werden also die ersten automatischen Handelsrouten eingerichtet. Diese verkehren selbstverständlich im Zentrallagersystem zwischen der Heimatstadt und dem Kontorhafen, wobei sie Stadtproduktionen mitnehmen und benötigte Güter abliefern. Die Routen enthalten also nur zwei Städte. In jeder belieferten Stadt wird zusätzlich ein Kontorsverwalter eingestellt, dessen Anweisungen wie die in der Heimatstadt lauten. Mit Verwaltern an jedem Routenendpunkt bestückt, ist das Sternsystem ein ständiger Garant für zufriedene Bevölkerungen und sichere Einnahmen.

Wie genau eine solche Autoroute eingestellt werden muss, kann man sich von einem speziellen Tool ausrechnen lassen, wenn man selbst keine Lust hat. Solche Programme gibt es in verschiedener Ausführung im Forum zum Download.
Die Konvoigröße für diese Autorouten sollte zunächst vier Schniggen oder eine Kogge und eine Schnigge sein.

Zunächst sollte man sich den nahe gelegenen Städten zuwenden, bevor man größere Versorgungskonvois in den Fernverkehr schickt.

Sobald eine akzeptable Anzahl an Städten mit ausreichend großen Konvois an die stetige Warenlieferung angebunden ist, kann der manuelle Handel langsam zurückgefahren werden. Das Sternsystem verteilt bis jetzt zwar hauptsächlich die Waren, die die Verwalter aus Stadtproduktion eingekauft haben, sowie etwas Baumaterial, aber am Anfang reicht dies vollkommen aus.

10. Erzschmelzen bauen
Langsam häufen sich in den Kontoren jedoch immer mehr Baumaterialien an, das Bargeld geht durch die hohen Lohnkosten zur Neige und der Nachschub durch die Plünderungen ist versiegt.

Dies ist der Zeitpunkt, an dem die Bargeldkonsolidierung begonnen werden muss. Hierzu werden Betriebe benötigt, die auch Gewinn abwerfen.

Ideal sind hierzu Erzschmelzen. Das Eisenerz wird über das Sternsystem gesammelt und an alle Eisenwaren produzierenden Städte verteilt. Adressen hierfür sind Memel, Königsberg und Reval. Dadurch werden natürlich zum einen direkt Gewinne erzielt und zum anderen auch garantiert, dass der Nachschub an billig gekauften Eisenwaren nicht ausbleibt. Diese werden dann automatisiert von Verwaltern gekauft, verteilt und wieder verkauft.
Durch manuellen Handel geringfügig unterstützt, sollte das Handelssystem nun durchaus schwarze Zahlen schreiben.

11. Grundversorgungsbetriebe bauen
Nun ist es an der Zeit, das Einwohnerwachstum zu forcieren. Eine zufriedene Bevölkerung und ausreichende Arbeitsplätze sind hierzu der Schlüssel, weshalb jetzt der Bau folgender Betriebe systematisch und zügig angegangen wird:

Getreidehöfe, Brauhäuser, Sägewerke, Fischer, Viehhöfe, Hanfhöfe und Salzsieden.
Auch diese Waren werden über die Autokonvois in alle Städte verteilt. Die Bevölkerungszahlen sollten so rasch ansteigen.

Alle Städte sollten dabei in den Betriebsbau eingebunden werden. Es ist sehr wichtig, dass man zunächst wirklich nur an die Grundversorgung denkt und teure Spezialbetriebe wie Jagdhütten außer Acht lässt! Diese kommen später.

Wenn zu diesem Zeitpunkt noch nicht in allen Städten der Hanse ein eigenes Kontor steht, sollte dies nun nachgeholt werden.

Auch wegen des gesteigerten Betriebsbaus müssen die Kaperungen eventuell noch einmal angezogen werden, um die nötigen Transportkapazitäten bereitstellen zu können.

Da die Meere zum jetzigen Zeitpunkt schon relativ „leer gefischt“ sein könnten, sollte man langsam auf Piratenjagd umgestiegen sein. Mit dem Transportmonopol schon im ersten Winter schneidet man sich nur ins eigene Fleisch, daher sollte die KI unbedingt zwanzig bis dreißig Schiffe behalten, darunter auch bewaffnete Koggen!
12. Neue Geldquellen erschließen
Es ist außerordentlich wichtig, dass das Handelssystem spätestens zu diesem Zeitpunkt zumindest nicht allzu verlustbringend arbeitet.

Je stärker der Betriebsbau jedoch forciert wird, desto knapper wird auch das Bargeld.

Sollte man bemerken, dass der reguläre Betrieb nicht durchgehend aufrechterhalten werden kann, so sind zusätzliche Arbitrageschiffe eine gute Investition. Auch Mittelmeerimporte bringen bis zu 100 % Gewinn, wenn man passende Verträge abschließt.
Braucht man weiteren Umsatz, so sollte man über die Errichtung folgender Betriebe nachdenken:

Schafzuchten, Webereien, Jagdhütten und Töpfereien.

Man sollte aber beachten, dass Betriebe für die Grundversorgung nach wie vor höhere Priorität genießen! Diese Betriebe werden in gemäßigter Zahl zur Finanzierung gebaut. Sie sind eine Geldquelle, aber keine für die Versorgung bedeutsamen Betriebe.
Des Weiteren kann man sein Geld zinsbringend in Darlehen anlegen.

13. Vorbereitung auf den Winter
Mit der Zeit sollte das Jahr auch in Richtung November voranschreiten.

Jetzt gilt es, sich auf den Winter vorzubereiten. Dieser stellt die eigene Logistik immer vor große Probleme, da die Bevölkerung anspruchsvoller, der eigene Güterausstoß aber geringer wird.

Zunächst wird also eine Bestandsaufnahme gemacht.

Schön wäre es, wenn das Unternehmen bereits über folgendes verfügt:

· Kontore in nahezu allen Städten der Hanse

· Eine leistungsstarke Baustoffindustrie mit mindestens 20 – 40 Ziegeleien und die dazugehörigen Sägewerke
· Eine ausreichende Grundversorgung mit Getreide, Bier, Fisch und Holz (mindestens 5 Betriebe jeder Art), den genauen Bedarf rechnen gängige Tools aus
· Ein funktionierendes Sternsystem, das auch regelmäßig mit neuen Daten aktualisiert wird
· Eine Hansebevölkerung von ungefähr 40.000 – 50.000 Bürgern oder mehr

· Einen Zufriedenheitsgrad von mindestens „zufrieden“ in jeder Stadt – das ist sehr wichtig!
· Ausreichende Bargeldreserven (die ewigen Schwankungen des Bargeldes um Null sollten langsam ein Ende nehmen)

Mehr ist zwar immer gut, aber nicht zwingend notwendig.

Stimmen diese Voraussetzungen nicht, so sollte die Expansion unterbrochen und eine Konsolidierungsphase eingeleitet werden, in der eventuell vorhandene Missstände vorsichtig und behutsam angegangen werden. Kann die Versorgung mit der Zuwanderung nicht mithalten, so muss das Wachstum des Unternehmens gebremst werden, zumindest in der betroffenen Stadt.
Verfügt man jedoch zum Jahreswechsel über viele Schiffe (ca. 80 bis 120), viele Kontore und zahlreiche Betriebe (zwischen 50 und 100), so sind die Chancen groß, die Hanse erfolgreich durch den Winter zu führen.
Ab diesem Zeitpunkt beginnt das Mittelspiel. Wegen seiner großen Komplexität ist es jedoch unmöglich, dessen Ablauf in eine chronologische Anleitung zu fassen.

Ich hoffe, ich habe insbesondere dem Anfänger Wege aufgezeigt, wie er sein Spiel erfolgreich gestalten kann. Folgt man allen Anweisungen in chronologischer Abfolge, so sollte sich zum Winterende ein florierendes Unternehmen entwickelt haben.
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