KLASSIKERS PORTS OF CALL

Zur Zeit der Jahreswende ist es ja meist eher kiihl, so auch Anno 87/88. Um so heif8er ging
es vor dem Amiga her: Seebiren, Klabauterménner und Landratten gaben sich ein

Stelldichein, um die salzige Luft einer Reederei zu schnuppern...

Obwohl Ports of Call von der amerika-
nischen Firma Aegis verdffentlicht
wurde, war die komplexe Simulation
eine rein deutsche Produktion: Fiir die
Programmierung zeichnen die beiden
Bremer Ulrich und Klein verantwort-
lich, die spektakularen Grafiken ver-
danken wir Jim Sachs. Zum groflen
Erfolg des Games trugen einerseits die
genauen Recherchen der Entwickler
(Schiffspreise, Gebithren oder Fracht-
raten entsprachen exakt der Wirklich-
keit), andererseits der damals cher
ungewohnliche Umstand, daB es von
Grund auf am Amiga erstellt wurde,
bei - derart exzellente und teilweise
sogar animierte Zwischengrafiken
hatte man im trockenen Simulations-
Genre noch nicht gesehen!

Spiter iibernahm ,, The Disc Compa-
ny“ die Rechte, doch zogen immerhin
drei Jahre ins Land, ehe eine PC-
Version in den Handel gelangte.
Gleichzeitig wurde das Programm fiir
die ,Freundin“ neu aufgelegt, die Un-
terschiede zur Ur-Version sind jedoch
gering: Der Reeder mufl nun mit noch
weniger Anfangskapital auskommen,
auBerdem ist die Handbuchabfrage
bei den Secteufeln gelandet.

Nach wie vor diirfen bis zu vier Spieler
zunichst ihren Heimathafen wahlen
und sich dann eine Rostbeule zulegen,
die erstmal in die Werft gehort. Da-
nach kann auch schon die erste La-
dung nach Hong Kong, Panama oder
sonstwohin geschippert werden. Ver-
schiedenste Giiter wie Elektronik, Le-
bensmittel oder Chemikalien stehen
zur Wahl, gelegentlich findet man
auch eine lukrative Terminfracht im
Angebot. Doch Vorsicht: Wer die oft
knappe Lieferfrist nicht einhalt, zahlt
saftige Konventionalstrafen! Die spo-
radisch auftauchenden Schmuggel-
Offerten sollte man besser ausschla-
gen, Verbrechen zahlt sich hier in der
Regel wirklich nicht aus. Was sich
hingegen sehr wohl bezahlt macht, ist
intensives Training mit der gewoh-
nungsbediirftigen aber lebensnahen
Steuerung der Kihne, denn wenn die
Hafenlotsen mal wieder streiken, ist
Handarbeit beim ,Einparken® gefragt
(und Blechschiden kosten!). Zudem
konnen manchmal Schiffbriichige ge-
rettet werden oder Ahnliches - so
unterhaltsam diese Action-Sequenzen

fur Solisten sein mdgen, das Konzept
hat auch seine Schwichen: Bei mehre-
ren Teilnehmern wird der Spielablauf
durch die langwierigen Ubungen doch
arg zerstiickelt.

Samtliche Hafenarbeiten (Auftanken,
Fracht chartern, Reparieren) sind per
Menii zuganglich; der Zeitablauf wird
auf einem Weltkarten-Screen simu-
liert, wo auch die aktuellen Positionen
der Dampfer und bedrohlicher Sturm-
tiefs vermerkt sind. Zudem kénnen
das heimatliche Biiro und der Schiffs-
makler jederzeit per Mausklick be-
sucht werden. Die Grafik ist bei alle-
dem auch heute noch sehenswert, der
Sound beschrinkt sich hingegen auf
ein Schlagzeugsolo zu Beginn und we-
nige, aber sehr atmosphirische FX,
Natiirlich hatte Ports of Call Nachziig-
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ler im Schlepptau, ,Reederei“ etwa
oder das jingst erschienene ,Cash®,
doch ist ihnen allen das Original um
Seemeilen voraus. Aber vielleicht dn-
dert sich das ja, sobald endlich ReLi-
nes lang erwartetes ,Transatlantic®
vor Anker geht? (jn)
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